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Prefacio?

A TI-Nspire™ é a mais recente calculadora gréafica da Texas Instruments. E totalmente
diferente dos modelos anteriores (e basta um olhar rapido pelo teclado e ecra para o
perceber!) e vem alterar drasticamente a forma como podemos utilizar calculadoras
graficas no ensino.

Neste documento sdao apresentadas as varias etapas necessarias a construcao de um
simulador probabilistico na TI-Nspire. O documento esta organizado por capitulos,
tendo em conta as varias fases de desenvolvimento necessarias.

Ao longo do texto ira encontrar varias cépias de ecras da TI-Nspire que podem ser
usados como guia, dando indicacdes sobre o que deve ser feito em cada fase.

Por vezes partes do texto encontram-se em caixas como esta. A
informacdo nessas notas complementa ou contextualiza o que é
dito no restante texto.

ATENCAO: Mas, por vezes, as caixas de texto contém avisos
importantes aos quais € necessario estar atento!

Espero que este documento |he seja Util e que Ihe permita explorar um pouco mais
além as potencialidades da TI-Nspire!

Nelson Sousa

1 Esta seccdo era para se chamar Introducao. Mas Prefacio fica mais chique!
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Objectivo

Este documento descreve como pode ser criado na TI-Nspire um simulador que
permita determinar uma aproximacao numérica do valor de Pi pelo seguinte método:

Consideremos uma circunferéncia de raio 1 inscrito num quadrado de lado

2, como na figura.
D
| \ /

C

A drea do circulo é Pi, ao passo que a area do quadrado é 4. Assim,
escolhendo ao acaso um ponto no interior do quadrado, existe uma
probabilidade de Pi/4 de escolher um ponto interior a circunferéncia.

Escolhendo aleatoriamente uma grande quantidade de pontos no interior do
quadrado é de esperar que

Pontos no circu  _ m
NUmero total de pontos 4

Uma experiéncia que usa repeticdbes de acontecimentos aleatérios chama-se
Simulacao de Monte Carlo.

A construcao descrita de seguida ira permitir construir este simulador, ao mesmo
tempo que permite uma panoramica geral das ferramentas geométricas disponiveis e
das ligacbes possiveis entre a geometria e a folha de célculo.

www.nelsonsousa.pt
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Primeiros passos

A primeira coisa a fazer quando se [‘1_1 l Ferramentas
pretende criar uma construc&o na TI-Nspire il 1: Novo documento
R . 2: Eq2: Os meus documentos
e criar um novo documento. Pode fazé-lo 3: V{3 " Cuardar (Ctri+S)
de trés formas distintas: ’ér: Lﬂd: Guardar como...
+ Premindo a tecla Home ((@)) e ——15: Enviar
o ? Als: Definicdes do documento...
escolhendo a opcao 6: Novo 7' I , ™
Documento; -10 ! 10
* A partir do Menu de Ferramentas (x)
e seleccionando as opcoes L
1:Ficheiro e 1:Novo Documento; -
« Usando a tecla de atalho (=) +®). = '

Para aceder ao menu de ferramentas prima as teclas (=) +(@).

Caso tenha algum documento aberto a TI-Nspire ira perguntar se deseja gravar as
alteracdes feitas. Usando a tecla navegue até a opcao pretendida e confirme

premindo G.

Seleccione a opgao 2:Adicionar Graficos e Geometria para adicionar uma pagina
de graficos.

1.1 RAD AUTO REAL L RAD AUTO REAL [
567 TV 1:Adicionar Calculadora
2:Adicionar Graficos e geomnetria
3:Adicionar Listas e folha de calculo
d:Adicionar Notas
[ Deseja guardar 'Documento néo guardado'? | S:Adicionar Dados e estatistica
- :
= B Premir menu
E. Sim Ill N&o I I Cancelar l i0
L3
» -5.87

www.nelsonsousa.pt
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Um quadrado e uma circunferéncia

A primeira parte desta actividade consiste m RAD AUTO REAL [
em construir uma circunferéncia inscrita
num quadrado de lado 2. O ponto de
partida € uma janela como a que se vé ao
lado, com a aplicacao de Graficos e
Geometria em branco. x
-10 ! 10

667 1Y

Por uma questao de comodidade altere as
definicbes da janela para valores mais
adequados. Prima e seleccione as

~ - - ~ = A
opcoes 4:Janela e 1:Definicoes da I i ) >
janela.
Definigdes da janela
Na TI-Nspire hd mais de uma % Min:|_1_2 |
maneira de aceder a um menu ou
- X Méx2|2_4 |
funcdo; em vez de usar a tecla
pode usar o menu de contexto, &, Escatax.|1 VI
premindo as teclas (ev)+ e, Y Min [ 1.2 | X
-i0 YMéXZ|1_2 | HY

Escala‘f:| | v|

Introduza os seguintes valores:

K
e X Min:-1.2; OK | Cancelar l
« X Max: 2.4; - .g
J 1

a8

+ EscalaX: 1;

© Y Min:-1.2; 1 RAD AUTO REAL U

e Y Méx: 1.2; ' —

+ EscalaY: 1; =
Use a tecla para navegar entre os N
varios campos e prima para confirmar

. . ~ X

as definigoes. T3 3 =3
Prima e seleccione as opcdes 2:Ver e
5:Mostrar Grelha para exibir a grelha de
pontos e (m)+(G para ocultar a linha de |, -1.2

entrada.

www.nelsonsousa.pt
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Construcao do quadrado de lado 2

Seleccione a ferramenta poligono
premindo e seleccionando as opcoes
8:Formas e 4:Poligono. Construa o
poligono clicando nos pontos da grelha (a
cinzento).

k 1: Accdes
6 2: Ver

D AUTO REAL

s 3: Tipo de gréfico
T 4: Janela
A, 5: Tracar

= B: Pontos e Rectas
& 7: Medicéo

8: Formas
9: Construcéo
- ArTransformacao

X

(?) B: Sugestdes

ATENCAO: antes de clicar verifique
que o cursor indica explicitamente a » o' b=
mensagem Ponto sobre um
objecto, para definir o vértice do 11 RAD AUTO REAL [
poligono como um ponto da grelha. ﬂf TEX
Ponto sobre um objecto
Cliqgue sucessivamente nos pontos de
coordenadas (-1,+1), (+1,+1) e (+1,-1). x
Para concluir a construcao faca duplo |2 i 2.4
cligue no ponto de coordenadas (-1,-1).
Estd construido um quadrado de lado 2, o
primeiro ingrediente da nossa construcao. » 1.2
1.1 RAD AUTO REAL U 1.1 RAD AUTO REAL U
el 1237 / i 121
Ponto sobre um objecto
X
B ! 2.4 i ] 2.4
» ~1.2 })éllh ~12

Escolhendo EscalaX e EscalaY como 1 garante-se que os pontos da grelha

tém coordenadas inteiras, adequadas ao nosso objectivo.

www.nelsonsousa.pt
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Construcao da circunferéncia inscrita

1.1 RAD AUTO REAL U
é)j 1217
Para construir a circunferéncia, prima e .
seleccione as opcdes 8:Formas e :
1:Circunferéncia.
Ponto Eﬁ?intersecgém
Clique no ponto de interseccdo dos eixos —[jg 1 ___________________________ oy
para definir o centro e de seguida clique no
ponto de intersecgao de um dos lados do
quadrado com o eixo para definir o raio.
” ) .
ATENGCAO: clique para definir o m RAD AUTO REAL [
centro da circunferéncia e o raio KX
apenas quando o cursor exibir a
mensagem Ponto de interseccao.
k X
Quando terminar prima para |-;.: ) 24
desactivar a ferramenta.
A construcao do quadrado de lado 2 e da
circunferéncia inscrita esta concluida. » 1.2

Para concluir esta parte oculte os pontos desnecessérios. Prima e seleccione a
opcao 1:Accoes e 3:Ocultar/Mostrar. Clique nos varios pontos (tome em atencao a
mensagem do cursor) e no final prima para terminar. Oculte também as etiquetas
e textos que indicam os extremos de cada eixo bem como a escala. Se necessario
prima para definir qual o objecto a ocultar.

1.1 RAD AUTO REAL L 1.1 RAD AUTO REAL L
= TR X Y
ponto A
-1.2 ! 2.4
» -1.2 i »

www.nelsonsousa.pt
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NUmeros aleatérios

O ingrediente seguinte é a construcao de
pontos com coordenadas aleatdrias dentro
do quadrado. Estes podem ser construidos
usando fédmulas adequadas e a ferramenta
Calcular. Esta ferramenta permite realizar
operacdes matematicas na aplicacao de
geometria e posteriormente wusar o0s
resultados dessas operacdes para definir
outros objectos geométricos.

Comece por explorar um pouco a geracao
de numeros aleatérios. Para tal, insira um
novo problema, a partir do menu de
ferramentas (&). Prima (@)+(@ e
seleccione 4:Inserir e 1l:Problema. Na
nova pagina criada seleccione a opcao
1:Adicionar Calculadora.

Um documento pode ter varios

problemas e cada problema pode ter
varias paginas. A pagina 2.1 é a 12
pagina do 22 problema.

A funcao rand() calcula numeros
aleatérios no intervalo [0,1]. Assim, para
criar nUmeros aleatérios no intervalo [-1,1]
deve utilizar a formula 2*rand()-1.

Aceda a funcao rand() a partir do menu
(@=,  4:Probabilidade, 4:Aleatério,
1:Real) e experimente um pouco a
geracao de numeros aleatérios. Verifique
gue estao no intervalo pretendido.

Ferramentas
1: Ficheiro b
2: Editar b

Problema
Pagina

(Ctrl+)

3:Ver

4z InsiB
5: Es|2:
B: Acl3:
71 Iniq4:

Calculadora
Graficos e Geometria
: Listas e Folha de calculo

WO~ = W|h)

: Notas

: Dados e Estatistica

: Editor de programas >
: Recolha de dados  (Ctrl+D)

»

2:A

dicionar Gréaficos e geometri

3:Adicionar Listas e folha de calculo
d:Adicionar Notas
S:Adicionar Dados e estatistica

Premir menu

2.1 RAD AUTO REAL _i

Tand 0.003507 =
randl) 0.369481
randl) 0.007839
2-randl)-1 0.870318
2-rand(}-1 -0.783977
2-rand(}-1 -0.987473

6/99

www.nelsonsousa.pt
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A ferramenta Calcular

Insira uma nova pagina de Graficos e Geometria (Menu de ferramentas, opcao
4:Inserir, 2:Pagina; de seguida seleccione 2:Adicionar Graficos e Geometria).

22 RAD AUTO REAL U
Também pode inserir uma nova e 557 4V
pagina a partir do menu Home (@)
e seleccionando uma das opcdes 1 a *
5 ou usando a tecla de atalho @ (-5.35,3.?7)
+®. ! X
-10 ! 10
Crie um ponto (@), 6, 1) e exiba as suas

R
e e e v bl
sobre o ponto e novamente na parte do
ecra onde pretende que as coordenadas

sejam apresentadas. 2:2 RAD AUTO REAL U
AbY Ekr A7

Com a ferramenta Texto (=9, 1, 6)
escreva a féormula x2+y2 e prima para

confirmar.  Seleccione a ferramenta ('5'35'3'77)

Calcular (¢=), 1, 8) clique na férmula e de ! 5
seguida nos numeros que serdao usados et - P L
como parametros: cliqgue na abcissa do oy I

ponto para x e depois na ordenada para y.

Clique na regiao do ecra onde quer gue

seja apresentado o resultado. Prima
quando terminar. 2.2 RAD AUTO REAL U

+h 667 17

3]

Agarre o ponto ((«)+®) e mova-o.
Observe como o resultado da férmula é
alterado automaticamente.

(-5.35,3.77 )

Quando um objecto é agarrado o
cursor muda de & para &. Clique

novamente para largar.

www.nelsonsousa.pt
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A ferramenta Calcular permite apresentar
resultados de calculos na aplicacao de
Graficos e Geometria. Esses resultados
poderao ser depois usados na construcao
de outros objectos.

Seleccione novamente a ferramenta Texto
e escreva a férmula 2*rand()-1. Com a
ferramenta Calcular calcule o resultado
desta féormula. Repita este calculo algumas
vezes. Observe que o resultado é sempre
diferente.

[ 22| RAD AUTO REAL Ll
557 1TV
L ]

(-5.35,3.77)
z X
-10 1 10
2 2 0.449
Xty 42.8 2randl()-1 -0.501
N 0.892

_

Na aplicacao de Graficos e Geometria ndo tem acesso a0 mesmo menu que na
aplicacao Calculadora. Para escrever rand() pode usar o teclado alfabético ou

pesquisar a fungdo através do Catélogo (&).

Os nUmeros aleatdrios que criou nao sao dinamicos: de cada vez que quiser calcular
um novo numero aleatério tera de usar a ferramenta Calcular novamente. Ora, isto

nao é muito pratico...

Em vez de usar a férmula 2*rand()-1,
utilize 2*rand()-1+0*x, usando uma
das coordenadas de P como
parametro x.

O resultado numérico € o mesmo,

O TRUQUE

pois adicionou-se zero, mas desta
forma o resultado estd ligado a uma
das coordenadas do ponto P.

Este gerador de nUmeros aleatérios é
dinédmico, controlado pelo ponto P.

22 RAD AUTO REAL L
Al 557
némero
|: R 2 77 |
: "‘Selecciunarx ? {ou premirVAR}ll
2 X
-0 !z 10
o 0.449
Xy 428 2rand()-1 0,501

Sempre que o ponto se deslocar, o resultado é actualizado!

www.nelsonsousa.pt
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Pontos aleatérios

Agora pode aplicar o trugue descrito acima
na construcao de pontos aleatérios no
interior do quadrado que construiu antes.

Volte a pagina 1.1 (navegue entre paginas
premindo (+)+Seta a esquerda e ()
+Seta a direita) e comece por definir um
ponto (=), 6, 1) na parte direita do ecra.
Exiba as suas coordenadas (@), 1, 7).

Pode atribuir um nome a um ponto
premindo uma das teclas alfabéticas
imediatamente apdés o criar; mais

tarde pode alterar o nome com a
ferramenta Texto.

Escreva a féormula da pagina anterior com
a ferramenta Texto (G, 1, 6).

Usando a ferramenta Calcular (@), 1, 8),
calcule duas vezes o resultado desta
féormula, usando uma das coordenadas de
P como parametro x em ambos os casos.

Para definir um ponto sdo necessarias
duas coordenadas, logo é necessario

calcular a formula duas vezes.

Os dois numeros assim criados definem as
coordenadas de um ponto interior ao
quadrado, seleccionado aleatoriamente.

RAD AUTO REAL

P
(1.82,0.645 )

.

RAD AUTO REAL

P
(1.82,0.645 )

\ |/

RAD AUTO REAL

f

P

ndmero P_x
( 1oh2, u.bad |

»

N

!Seleccinnarx ? (ﬁ'ﬂpremir VAR)

0.583

www.nelsonsousa.pt
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Ponto definido por dois numeros

O passo seguinte é a construcao de um
ponto cujas coordenadas sejam os dois
nimeros aleatérios que acabou de
construir.  Pode fazé-lo usando a
ferramenta Transferéncia de medidas.

Seleccione a ferramenta Transferéncia
de medidas (&), 9, 8), clique no primeiro
dos dois nimeros e de seguida clique no
eixo x. E criado um ponto no eixo com
abcissa dada pelo numero.

Repita o procedimento para o segundo dos
numeros aleatérios transferindo-o para o
eixo y.

Construa agora as perpendiculares aos
eixos passando por estes pontos:
seleccione a ferramenta Perpendicular
(@9, 9, 1), cligue no eixo x e de seguida no
ponto que criado neste eixo. Repita este
procedimento para criar uma
perpendicular ao eixo y pelo ponto criado.
Seleccione agora a ferramenta Ponto de
interseccao (@), 6, 3) e determine a
interseccao das duas rectas.

Acabou de construir um ponto aleatério
dinamico, ligado ao ponto P. Mova o ponto
P e observe que o ponto criado muda
automaticamente.

Com a ferramenta Ocultar/Mostrar (@),
1, 3), oculte os objectos desnecessarios
para evitar sobrecarregar a construgao.
Veja a figura ao lado como exemplo.

k 1: Accdes
6 2: Ver

"D AUTO REAL L

b
L4

T 4: Janela
A, 5: Tracar

s 3: Tipo de gréfico

= B: Pontos e Rectas

4
4
»

& 7: Medicad
8: Formas

9: Constru
- A Transfor

(@) B: Sugestd

/

»

X 1: Perpendicular

== 2: Paralela
A= 3: Mediatriz
£~ 4: Bissectriz

.+* 5: Ponto médio

\of 6: Lugar geométrico
“©7: Compasso

2.0

RAD AUTO REAL [

F
(1.82,0.645 )

N

2-rand|3|—1+0-x

0.583
0.835
»
RAD AUTO REAL [
[ ]
P
LY
[ ]
0.662
0.042
»

www.nelsonsousa.pt
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Os dados

Uma vez construido o ponto aleatério é
necessario gravar as suas coordenadas em
varidveis x e y, para posteriormente as
capturar numa folha de calculo.

Prima para desactivar qualquer
ferramenta que tenha activado e clique
uma vez sobre o primeiro dos numeros
aleatoérios.

Prima e seleccione a opgcao 1l:Guardar
Var. Na caixa de texto que se segue
substitua var por xc e prima para
confirmar.

Proceda da mesma forma para gravar a
segunda coordenada na variavel yc.

De <cada vez que aplicamos
ferramentas ao ponto P ou aos
numeros aleatérios, um novo ponto é
gerado, uma vez que 0s numeros
aleatdrios estao ligados ao ponto P e
um ao outro.

O passo seguinte consiste em adicionar

uma pagina de Listas e Folha de

Calculo. Pode fazé-lo de trés formas

distintas:

+ premindo (&)+3;

« através do menu de ferramentas
(CD+(@D), 4, 5);

« usando a tecla de atalho ()+() e
seleccionando a opc¢ao 3.

RAD AUTO REAL [

1:Guardar Va i
2:Desligar
» S:Ligar a: b

\_ -

RAD AUTO REAL [

2
N

»

RAD AUTO REAL [

X¢=-0.348
yec=-0.508

=
N

&/

”»

www.nelsonsousa.pt
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Na folha de calculo configure uma recolha
de dados que permita gravar todas as
posicbes do ponto aleatério gerado a
medida que se move P.

Coloque o cursor na linha de definicao da
coluna A (imediatamente acima da célula
Al) e defina a captura de dados premindo
@), 3, 2, 1. Substitua var por xc e prima

para confirmar.

Proceda da mesma forma para configurar a
captura de dados da varidvel yc na coluna
B.

Pode ler o valor actual das coordenadas do
ponto nas células Al e B1.

Defina a coluna C como sendo igual a
a?+b2, escrevendo na sua linha de
definicao =a”~2+b" 2.

A sintaxe da aplicacao Listas e Folha
de Calculo pOSssui muitas
semelhancas com a sintaxe habitual
do MS Excel. Uma férmula tem de ser
precedida por um sinal =.

Por ultimo, grave as colunas A e B como
listas, colocando o cursor na linha de nome
(acima da linha de definicao), e
escrevendo xlista e ylista.

A captura de dados esta configurada e,
tendo atribuido nomes as listas, podemos
tracar o grafico das posicdes do ponto
aleatério. Podemos fazer um primeiro teste
a nossa construcao.

RAD AUTO REA

@

=r:apfw"€|: ar 1)

RAD AUTO REAL

C D

* =capture(y

=capture

=a[]"2+b(]

1 -0.348014

-0.508057

0.379235

M ylista

RAD AUTO REAL

ylista

D

* =capture(y

=capturedy

=a[]"2+b(]

-0.348014

-0.508057

0.379235

(—— |5 |

ylista

www.nelsonsousa.pt
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De volta a pagina 1.1 ((+)+Esquerda), seleccione um Grafico de dispersao (¢, 3,
4). Automaticamente aparece a linha de definicdao de gréficos.

Cliqgue ((®) para abrir a primeira caixa e
escolha a lista xlista como lista das
abcissas.

Navegue para a caixa seguinte premindo
e clique para abrir a caixa. Seleccione
a lista ylista como lista das ordenadas. O
grafico de dispersao é desenhado, mas
como s6 esta definido um ponto, fica

sobreposto ao ponto que ja estava criado.

Agora, para testar se a construcao esta
bem feita, arraste o ponto P. De cada vez
gue o ponto P se move aparecem novas
posicdes aleatoriamente no interior do
quadrado!

Alguns destes pontos sao interiores a
circunferéncia, outros serao exteriores. A
razao entre o nimero de pontos interiores
a circunferéncia e o numero total de
pontos devera ser préxima de Pi/4.

O simulador esta a funcionar!

Por defeito todos os pontos sdao
apresentados como um pequeno
circulo preto. E possivel alterar os
atributos dos varios objectos de

forma a embelezar a construcao e
torna-la mais clara e legivel.

Oculte a linha de entrada (@), 2, 6 ou (o)
+(@G)) e use a ferramenta Ocultar/Mostrar

(@), 1, 3) para ocultar xc e yc.

J 1.1

2 RAD AUTO REAL Ll

X xc=-0.348
y¢=-0.508

w| V& v ~

23] R0 AuTO REAL U

N
xe="-0.348
¢=-0.508

| RAD AUTO REAL Ll
° [ ]
. . k
[ ]
4 L
. * e
. L ] L ] .
X¢=-0.529
¢=-0.84

www.nelsonsousa.pt
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Quase pronto...

O Jltimo passo antes de comegar os  [Fal 12 5
toques finais é proceder a analise dos
dados. Volte a folha de «calculo ()
+Direita) e defina a célula D1 como

=count(c[]) e prima para confirmar.

“xlista [Fylista
* =capture(q=capture(y{=a[}"2+b[]
l -0.3480140.508057| 0.379235
2 0.172038| 0.09333( 0.038307
B 0.455971| 0.39311| 0.362445
A -0.150297| -0.024239| 0.026475
Bl 0.132660|-0.456967| 0.22642)|

E necessario inserir paréntesis rectos
para indicar que ¢ se refere a uma
coluna da folha de cdlculo e ndo a

uma varidvel. Se ndo usar o0s Y =count|:c|:i“i:|.:'
paréntesis rectos ird obter um erro.

De seguida defina a célula D2 de forma a
contar os pontos que estao no interior da
circunferéncia: =countif(c[],?<1) e prima
para confirmar.

Txlista  [Fylista
¥ =capture(y=capturetd=a[*2+b[]
-0.348014 -0.508057| 0.379235
B 0172038 0.09333 0.038307[ <1
B 0.455971| 0.39311| 0.362445
i -0.160297| -0.024239| 0.026475
Bl 0.132660|-0.456967| 0.22642)|

A funcao count conta a totalidade
dos elementos de uma coluna; a
funcao countif conta os elementos

que respeitem um determinado 2 —countifle| L] 2<1)
critério.

Por dltimo, para determinar uma Blylista  [Pylista
aproximacao numérica de Pi, defina a * =capture({=capture(y=a[1*2+b[]
célula D3 como =d2/d1*4. Note o ponto [
. . . b -0.348014(-0.508057 | 0.379235 17
decimal a seguir ao algarismo 4, de modo | - - -
0.1?2038‘ 0.09333. 0.038307 16

a forcar um resultado numérico em vez de

uma fraccao. B -0.455971| 0.39311| 0.362445 =a21d1-4.

A -0.160897|-0.024239| 0.026475
B 0.132669|-0.456967| 0.22642

[(—— 3 [

Agora que o simulador esta a funcionar,
pode voltar a pagina 1.1 e mover o ponto P =

. . D3 |=d2id1-4.
para criar mais pontos e obter uma l—Ae———
aproximacao mais rigorosa.

www.nelsonsousa.pt
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Toques e retoques

Com o simulador construido pode melhorar
0 seu aspecto e funcionalidade com
pequenos ajustes: apresentar os resultados
na pagina 1.1, alterar os atributos dos
objectos e apresentar botdes para controlo
do simulador.

Para poder apresentar os resultados finais
na pagina 1.1 é necessario primeiro grava-
los em variaveis. Navegue para a pagina
1.2, coloque o cursor sobre a célula DI,
prima e seleccione a opcao l:Guardar
Var. Grave este valor numa variavel com o
nome total.

Da mesma forma grave a célula D2 numa
variavel com o nome interior e a célula
D3 numa variavel chamada resultado.

Volte a pagina 1.1 e com a ferramenta
Texto (@), 1, 6) escreva x. Use a
ferramenta Calcular (@), 1, 8) para
calcular o valor desta expressao e em vez
de seleccionar um nUmero na construgao
geomeétrica, prima a tecla para obter
uma lista de todas as varidveis definidas
no problem actual. Seleccione a variavel
total.

Calcule novamente a expressao x usando
agora as variaveis interior e resultado.

Com a ferramenta Texto escreva uma
indicacdo do que significam os varios
ndmeros. Alinhe todas as mensagens de
texto cuidadosamente e oculte a
expressao “x”.

xlista

s =capture(

“ylista
=capturely

RAD AUTO REAL

=a[}"2+b[]

& -0.455971

4 -0.160897
S 0.132669

-0.508057
0.09333
0.39311

0.024239

0.458967

0.379235) totall=colr

0.038307
0.362445
0.026475

0.22642

3.76471

e |

RAD AUTO REAL [
. b.C
L ]
%; interior 'P
%, resultado
012
% %e * 7
12 yC
»
RAD AUTO REAL [

L
P

Tolai=105
Interiar=87

n=3.314

N

www.nelsonsousa.pt
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Outro aspecto que pode ser melhorado diz
respeito aos atributos graficos dos vdrios
objectos. A partir de algumas centenas de
pontos a imagem pode tornar-se muito
confusa.

Seleccione a ferramenta Atributos (¢, 1,
4) e clique no grafico de dispersao. Usando
as setas Esquerda e Direita altere o
aspecto do grafico para o que achar mais
adequado e prima para confirmar.

Todos o0s objectos graficos tém

atributos que podem ser alterados.
Com os atributos pode controlar o
aspecto de uma construcao.

Outra alteracao diz respeito a forma como
P esta definido. Se P for definido como um
ponto num segmento de recta pode ser
animado, criando novos pontos aleatérios
automaticamente.

Construa um segmento de recta com a
ferramenta Segmento (@), 6, 5) e use a
ferramenta Redefinir (@9, 1, 9) para
definir P como um ponto sobre esse
segmento: cliqgue uma vez sobre o ponto e
novamente sobre o segmento.

Redefinir permite alterar as
propriedades de um objecto apds ter
sido construido. E uma ferramenta

extremamente poderosa.

| RAD AUTO REAL

L
P

Totai=105
e J| Inferior=87
m= 3.314

| RAD AUTO REAL

L
P

Tolai=105
"o J| Interior=87

= 3,314

por}o

| RAD AUTO REAL

T

Tolai=105
. :. Inferior=387

= 3,314

www.nelsonsousa.pt
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A ferramenta Redefinir levanta, contudo,
um problema: a definicdo de variaveis é
eliminada (pode observar que mexendo o
ponto P os valores ndo se alteram). E
necessario voltar a definir as variaveis xc e
yc, que estao ocultas.

RAD AUTO REAL [

Tofal=0
Use a ferramenta Ocultar/Mostrar para "o 1| B
as exibir novamente (tenha em atencao — s | -

( . ¢ 1:Guardar Varp, NE5rGer02
que podem estar por tras de outros 2:Desligar : ye=0.962
objectos!), clique em cada uma delas, |5 [3:Ligara: il
prima &>, seleccione 1l:Guardar Var e
prima para confirmar.

Uma vez redefinidas pode voltar a ocultar BADIAVTORREAL _i
as mensagens de texto. ponto

Como o ponto P esta agora definido sobre
um objecto, podemos anima-lo usando a
ferramenta Atributos (Ge9),1, 4): a
segunda opcao dos atributos de um ponto
€ a velocidade da animacao (por defeito é

unidirecciunalP

J| Interior=87

. = 3,314
zero). Navegue para essa propriedade e
prima qualquer tecla numérica, por
exemplo, 1, e prima para confirmar.
Existe agora um painel de controlo que
permite para e iniciar a animacao. RAD AUTO REAL U
Pode agarrar o painel de controlo (()+(%)
e desloca-lo para o canto superior direito. o
Pode também ocultar o ponto P e o
segmento de recta, ficando com uma k
construcao muito mais organizada. . Totm=10a

- J| Interior=87

Clicando no bot&o Play inicia a animacdo e w3514
cria pontos automaticamente. Clicando no

botdo Pause para a animacao.

www.nelsonsousa.pt
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Paginas a mais

No inicio desta actividade foi criado um
novo problema, com duas pdaginas, de
modo a se experimentar a geracao de
nUmeros aleatorios.

Estas paginas ja nao sao necessarias, pelo
gque podem ser eliminadas. Pode elimina-
las, premindo (+)+Seta para cima para
aceder ao Ordenador de paginas, mover
O cursor para as paginas que pretende
eliminar e de seguida premir para
eliminar uma pagina.

Elimine as duas paginas do problema 2.
Prima (w)+Seta para baixo para voltar a
vista de Pagina inteira.

ATENCAO: verifique que o cursor
estd sobre a pagina que pretende
eliminar antes de premir ().

Se se enganar e eliminar a pagina
errada, pode sempre voltar atrds

premindo (1) +(esc) (Undo).

O simulador de Monte Carlo esta
pronto!

Grave o0 seu trabalho (Menu de
Ferramentas, opcao 1:Ficheiro,
4:Guardar Como...) para mais tarde o
poder transferir para o computador ou
para as unidades TI-Nspire dos alunos para
utilizar numa aula!

*Profmat20038
¥ Problema 1

¥ Prohlema 2

*Frofmat20038
¥ Problema 1

| RAD AUTO

REAL

)

F

Guardar como...

Guardar em: I Activities

MNome do ficheiro: | Simulador Monte Carlu*l 0

QK || Cancelar I

- | 4

|

|

|

0.9015386065132

www.nelsonsousa.pt
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viana do castelo

Utilizacao do simulador

Pode utilizar este documento para correr
varias simulacdes e tomar nota dos varios
valores obtidos. A média dos resultados de

cada simulacao constituirda uma boa
aproximacao do valor numérico de Pi.
Para reiniciar a captura de dados,

apagando todos os valores ja capturados,
navegue para a pagina 1.2 e prima
duas vezes sobre a linha de definicao da
captura de dados.

Quando se reinicia uma captura de
dados com vdérias varidveis ¢é
apresentada uma mensagem de erro
“Dimensoées nao coincidentes”.

Este erro é natural, pois apds reiniciar
uma das colunas da folha de calculo e
antes de reiniciar as restantes, as
féormulas estdo a utilizar colunas de
tamanhos diferentes.

A mensagem de erro desaparece
quando reiniciar todas as colunas.

Uma vez reiniciada a captura de dados
pode comecar uma nova simulacao.

simulacdo numérica apenas
resultados aproximados. Por

Uma
dard

vezes o resultado errara por excesso,
outras por defeito, mas nunca sera o
valor exacto.

J 1.1 |

RAD AUTO REAL

3
| mta=153
"o J| interior=124
! = 3.242

12|

RAD AUTO REAL
xlista [Fylista

q =capture(y=a[]"2+b[]

hd

0.172038
-0.455971
0.160897|0.024239| 0.026475
0.132669]-0.456967| |

"0.348014/-0.508057| 0.379235
~ 0.09333| 0.038307|
0.39311] 0.362445)

k

0.22642

xlista: =l d b 1_:|

Erro de sintaxe na coluna: c

RAD AUTO REAL

Dimensdes nédo coincidentes

Dois ou mais argumentos devem ter dimensdes
coincidentes. Por exemplao, [1,2]+[1,2,3] é
uma dimensédo ndo coincidente.

~

xlista:=capture (Xc, 1)

www.nelsonsousa.pt
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Epilogo?

Construir documentos complexos na TI-Nspire ndo é uma tarefa facil. Nao é de um
momento para o outro que se consegue dar forma as ideias e, mais importante, que
se escolhem as ferramentas adequadas a um determinado objectivo.

Nao quero que o leitor fiqgue com a ideia que me é facil abrir um novo documento na
TI-Nspire e quase instantaneamente descobrir uma nova técnica, um novo truque,
uma nova construcao. Esta construcao passou por varias fases, algumas de maior
dificuldade que outras, mas todas elas requereram largas horas de investigacao para
desenvolver as técnicas necessarias.

A determinacdo de Pi pelo método Monte Carlo é o resultado de um longo processo de
exploracao e aprendizagem, que se iniciou quando peguei pela primeira vez numa TI-
Nspire. S6 ao fim de muitos meses de tentativas me foi possivel criar o primeiro
simulador probabilistico. Depois de muitas tentativas frustradas, de muitas trocas de
impressdes com outros professores e utilizadores da TI-Nspire usando os varios foruns
disponiveis na Internet, muitas consultas ao manual de instrucdes...

Claro que, a pouco e pouco, se torna mais facil! Os truques ja conhecidos nao tém de
ser descobertos novamente e podem ser usados noutras construcdes. Foi com truques
semelhantes a este (e mais alguns, um pouco mais complexos) que desenvolvi outros
simuladores probabilisticos como a Agulha de Buffon, o Simulador de Dados ou a
Maquina de Galton. Estes e outros documentos, alguns explorando técnicas bastante
mais complexas, estao disponiveis em www.nelsonsousa.pt.

Mas continua a ser dificil, mesmo com experiéncia, criar coisas novas.

Fim!

2 Esta seccao era para se chamar “Conclusao”. Depois troquei por “Epilogo”, pelas mesmas
razoes do inicio.

www.nelsonsousa.pt
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