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Oficina de Programac¢ao com App Inventor 2

Passo a passo para criar um dado virtual.

. MIT

RESUMO

Descricao: Aplicativo que
simula um dado,
escolhendo uma das 6 faces
de modo aleatério.

Tempo de Execucao: 15min

Nivel: Iniciante

APP INVENTOR

Criando seu App

Screenl: Splash Screen

1 Clique em "Iniciar Novo projeto" no MIT App Inventor2
Vocé pode usar a Screenl para criar uma Splash Screen do
seu app.

2 Nesta tela vocé também define o icone do seu App. Va em
propriedades a direita da tela, clique em icone e envie o
ficheiro icon_dado.png.

3 Comece organizando a tela: Na aba “Editor de Ecras”,
escolha no menu “Paleta (Menu a esquerda da tela) o item
“Organizacdo”. Selecione o componente “organizacao
horizontal” arraste e jogue na tela do centro. Edite as
Propriedades do componente (menu a direita), coloque
“preencher principal” para “Altura” e “Largura” e no item
“‘Imagem” selecione uma imagem com a logo do App com
resolucao 750 x 1338 px (. Ex: arquivo disponivel
“MEU_DADO_VIRTUAL.jpg".

4 Use o temporizador para programar o tempo que esta tela
serd exibida: Na Paleta, abra a aba “Sensores” e arraste um
“Temporizador” para a tela. Nas propriedades digite o
intervalo de “3000".



Tela 2: Edite o Layout e crie a programacao

5 Adicione um novo Ecran,
nomeie como “jogar_dados”

6 Organize a tela inserindo
componente de
“organizacao horizontal” e
edite largura e altura como
“preencher principal”.

7 Insira outro elemento de
organizacao vertical e edite,
alinhamento vertical “centro”
e horizontal “centro” e
colocando “70% para altura”
e para largura “preencher
principal”.

8 Na “Paleta”, aba “Desenho e
Animacao” escolha “Pintura”
e arraste para o elemento de
organizac¢ao de cima. (Onde
o dado ira aparecer) Edite o
componente pintura com
200 pixels de largura e 200
pixels de altura.

9 Insira mais um elemento
de organizacao na parte de
baixo e edite colocando
alinhamento vertical “centro”
e horizontal “centro”, altura
de “20% e largura “preencher
principal”. Na Paleta, aba
Interface do Usuario, pegue
um botdao e arraste para este
elemento. Edite o
componente Botaol,
trocando a cor de fundo, o
tamanho da fonte para 20,
negrito, forma arredondado.

quando Clique
fazer chamar EGEEES .Tocar

ETI el Pintural - |

10 Na paleta, aba Multimidia,
arraste “Som” para a tela.

11 Na coluna Multimidia, que
fica no lado inferior direito da
tela, clique em Enviar
ficheiro.... Envie um arquivo
de dudio nomeado
som_dado.wav. (E o som dos
dados caindo)

12 Envie também um por um
dos arquivos de imagem
nomeados: dado_1.png,
dado_2.png, dado_3.png,
dado_4.png, dado_5.png e
dado_6.png. Estas sao as
faces do dado que serao
aleatoriamente escolhidas

pelo app.

13 Programe o Dado: Agora
abra a aba “Blocos” - canto
superior direito.

14 Vocé precisa dizer para o
Inventor que: Quando o
Botaol for acionado, vai
chamar um arquivo de som
e tocar; Além disso vai
ajustar para uma das
imagens aleatoérias. Veja a
figura 2.

ragemDeFundo + E=lE! 2| juntar

Multimedia

MEU_DADO_VIRTUAL jpg
dado_1.png

dado_Z.png

dado_3.png

dado_4.png

dado_5.png

dado_b6.png
icon_dado_png
som_dado. WAV

Enviar Ficheiro __.

Figura 1: Todas as Mideas carregadas

Figura 2: Blocos de programacao do Dado Virtual




Oficina de Programacao com App Inventor 2

PASSARINHANDO

RESUMO

Descricao: Aplicativo que
mostra imagens e reproduz
0 som de passaros.

Tempo de Execuc¢ao: 40min

Nivel: Mediano

MIT

APP INVENTOR

Criando seu App

Screenl: Splash Screen

1 Cligue em "Iniciar Novo projeto" no MIT App Inventor2.
Vocé pode usar a Screenl para criar uma Splash Screen do
seu app.

2 Nesta tela vocé define o icone do seu App. Va em
propriedades a direita da tela, clique em icone e envie o
Arquivo icon_passarinhando.png.

3 Comece organizando a tela: Na aba “Editor de Ecras”,
escolha no menu “Paleta (Menu a esquerda da tela) o item
“Organizacao”. Selecione o componente “organizacao
vertical” arraste e jogue na tela do centro. Edite as
propriedades (menu a direita) colocando “preencher
principal” para “Altura” e “Largura”. No item “Imagem”
selecione uma imagem com a logo do App com resolucao
750 x 1338 px (. Ex: arquivo disponivel
“passarinhando_splash.jpg”.

4 Use o temporizador para programar o tempo que esta tela
serd exibida: Na Paleta, abra a aba “Sensores” e arraste um
‘Temporizador” para a tela. Nas propriedades digite o
intervalo de “3000". Desmarque a opc¢ao “DisparosContinuos”
e marque “Ativado”




5 Na aba “Blocos” programe para que a apos alguns segundos
a proxima Screen seja aberta automaticamente. Encaixando

os blocos dessa forma:

quando [EEEIED D

fazer | utra tela nomeDaTela

Tela 2: Edite o Layout

6 Adicione uma nova Tela,
nomeie como
“meus_passaros”

7 Organize a tela (layout)
inserindo 1 componente de
“organizacdo vertical”. Edite
as propriedades menu a
direita), mudando o
alinhamento horizontal para
“Centro” e o alinhamento
vertical para “topo”. Coloque
largura e altura como
“preencher principal”. Vocé
pode editar a cor de fundo
(ex:laranja).

8 Arraste para a telaum
elemento de organizacao
horizontal. Mude os
alinhamentos para “Centro”.
Edite as propriedades do
componente mudando
altura para porcentagem no
valor de "30” e largura como
“preencher principal”. Arraste
para dentro desse elemento
uma legenda. Edite as
propriedades dessa legenda
escrevendo uma frase que
vocé queira sobre a natureza:
“‘Eu amo a natureza” ou
“Ouca os lindos cantos dos
passaros’”...

B meus_passaros [

9 Arraste para parte de
baixo, mais um componente
de organizacao vertical com
Rolagem (Scroll). Edite as
propriedades colocando
"Preencher principal" para
altura e largura e
Alinhamento horizontal
“Centro”. Os passaros ficarao
nessa area.

10 Agora arraste um
componente "Legenda" e um
"Botdo" para o centro da tela
nessa area abaixo.

11 Edite as propriedades da
Legenda alterando o Texto
para o nome do passaro.
Edite para tam 18 e Negrito.

Sao 8 passaros no total:
Pintassilgo,

Aracua,

Arapacu,

Gaviao Real,

Azulao,

Papagaio Diadema,
Saira,

Trinca Ferro.

12 Renomeie o componente
“Botao” com a palava botao
seguida do nome do passaro
dessa forma:
“botao_trinca_ferro”.
Nomear é importante, pois
ira ajudar a montar os blocos
depois.

Eu amo a natureza!

Figura 1: Elementos do Layout



13 Repita esse mesmo procedimento com os outros 7
passaros: Insira uma Legenda com o nome do passaro e
depois um componente “Botao” renomeando com a
palavra “figura” seguido do home do passaro

(ex: figura_papagaio_diadema). (Veja Figura 2)

Lembre-se de colocar na tela a Legenda junto do botao
correspondente.

14 Procure na Paleta, aba Midias, o componente “som” e

arraste 8 desses para a tela. Clicando em cada um, nomeie

com o home de um passaro. (Veja como fica em Figura 3)

Componentes invisiveis

~ ~ ~ b K ~ ~ ~ ~

saira trinca_ferro pintassilgo papagaio_diatema azulao gaviao arapacu aracua

Figura 3 - Nomear sons

15 Edite as propriedades de cada um dos componentes
"som" indicando a Fonte e enviando os Arquivos . mp3
disponiveis.

aracua.mp3

arapacu.mp3

azulao.mp3

gavia_real.mp3

papagaiodiadema.mp3

Pintassilgo.mp3

saira-militarmp3

Trinca Ferro.mp3)

16 Agora vocé vai clicar e editar um por um dos
componentes “Botao” que ja estdo nomeados clicando
neles na coluna Componentes. Clique por exemplo em
“botao_trinca_ferro” e na coluna propriedades a direita,
delete o texto do botao e carregue a Imagem do passaro
clicando em “Enviar Arquivo”.

17 Escolha o passaro correspondente. Depois edite o
tamanho da figura colocando 270px (pontos/pixels) para
Altura e 320 para Largura. Repita para todos os passaros.

Componentes

VerticalScrollArrangement
Aracua
botao_aracua
Arapagu
botao_arapacu
gaviao_real
botao_gaviao_real
Azulao
botao_azulao
papagaio_diadema
botao_papagaio_diadema
Pintassilgo
botao_pintassilgo
Saira
botao_saira
Trinca_ferro

botao_trinca_ferro

Renomear Apagar

Figura 3 - Renomear componentes

F Y



18 Se vocé nomeou bem direitinho os componentes, a montagem dos blocos fica bem facil.

Na coluna Blocos, procure pelos botées nomeados (ex botdao_aracua). Arraste para a tela o bloco marrom que
diz que quando clicar no botao vai iniciar um procedimento. (veja na Figura 4). Em seguida, procure na coluna
dos blocos, |8 em baixo, os icones dos sons. Clique e arraste o bloco que ira chamar o som e tocar. (ver na

imagem).

quando Clique

fazer chamar
L

quando Clique

fazer chamar EIET
=

quando Clique

fazer chamar

quando Clique

fazer chamar [EY
-

19 - Pronto! Curta o som dos passaros.

S[TEL L botao_papagaio_diadema » Fe [l [F]

fazer chamar §
"

fazer chamar
L

fazer chamar EEIERS .

fazer chamar
|
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SPINNER GO!

MIT

APP INVENTOR

RESUMO

Criando seu App

Descricao: Aplicativo que

: : Screenl: Splash Screen
simula um brinquedo

popular entre as criancas. 1 Clique em "Iniciar Novo projeto" no MIT App Inventor2.
Vocé pode usar a Screenl para criar uma Splash Screen do
Tempo de Execucgao: 30min seu app.

2 Nesta tela vocé também define o icone do seu App. Va em
propriedades a direita da tela, clique em icone e envie o
ficheiro spinner_icon.png.

Nivel: Mediano

3 Comece organizando a tela: Na aba “Editor de Ecras”,
escolha no menu “Paleta (Menu a esquerda da tela) o item
“Organizacao”. Selecione o componente “organizacao
horizontal” arraste e jogue na tela do centro. Edite as
Propriedades do componente (menu a direita), coloque
“preencher principal” para “Altura” e “Largura” e no item
‘Imagem” selecione uma imagem com a logo do App com
resolugao 750 x 1338 px (. Ex: arquivo disponivel
“spinner_go_splash.jpg”.

4 Use o temporizador para programar o tempo que esta tela
serd exibida: Na Paleta, abra a aba “Sensores” e arraste um
‘“Temporizador” para a tela. Nas propriedades digite o
intervalo de “3000".




5 Na aba “Blocos” programe para que a apés alguns segundos
a proxima Screen seja aberta automaticamente. Encaixando

os blocos dessa forma:

LIELG G ClockT 7 JBILE (]

fazer | abrir outro ecrd nomeDoEcra
L. -

Tela 2: Edite o Layout

6 Adicione um novo Ecran,
nomeie como “run_spinner”

7 Organize a tela inserindo 3
componentes de
“organizacao horizontal” e
clicando na coluna
“Componentes”, edite as
propriedades da Ecran
“run_spinner”, mudando o
item “alinhamento
horizontal” e também no
“alinhamento vertical” para
opcao “centro”. Vocé pode
editar outras opgdes como
trocar a cor de fundo ou dar
um titulo (ex: Go!) para o
Ecran.

8 Agora vocé tem 3
quadradinhos na tela.
Comece editando o primeiro
de cima. Edite as
propriedades do
componente de
“organizacao horizontal”
selecionando alinhamentos
para o “centro”. Mude “altura”
para 10% e “largura” para
“preencher principal”.

9 Selecione na Paleta em
“Interface do Usuario” o
componente “Legenda”’ e
arraste para dentro do
primeiro componente de
organizacao (o de cima).
Edite o componente
“Legenda”, mudando suas
propriedades, para Negrito e
fonte tamanho 18. Edite o
texto para “Velocidade”.

10 Arraste também para esse
mesmo local um
componente “Deslizador” a
direita da “Legenda”. Edite o
“Deslizador” selecionando
Altura 30%, Valor maximo
10, Valor minimo 1.

11 Arraste também para esse
mesmo local um
componente “Deslizador” a
direita da “Legenda”. Edite o
“Deslizador” selecionando
Altura 30%, Valor maximo
10, Valor minimo 1.

12 Agora vamos editar a area
do nosso Spinner no
elemento de organizacao 3
(altimo de baixo). Clique
nesse elemento e edite suas
propriedades colocando
70% para Altura e
“Preencher principal” para
Largura. Procure na Paleta,
item “Desenho e Animagao”
o componente “Pintura” e
jogue nesse espaco”. Edite as
propriedades de Altura e
largura de “Pintura” para
“Preencher principal”.
Procure um “Spitelmagem” e
também jogue nesse local.

13 Edite as propriedades de
“Spritelmagem”. Nomeie
esse componente como
Imagem_Spinner.
Desmarque a opc¢ao “Rodar”.
Selecione “Preencher
principal” para altura e
largura.

Velocidade &
Fricgio
4

Figura 1: Elementos do Layout

Em “Imagem”, clique em enviar ficheiro e
faca o Upload do nosso Spinner. (arquivo
objeto_Spinner.png)

14 Por ultimo encontre na Paleta, secao

“Sensores”, o temporizador e arraste para o

componente “Pintura”. Nas propriedades,
tire a selecao do item “Ativado”.

Componentes

S run_spinner

S _ﬁHorizontalArrangement]
Allegendal
HDeslizadoﬂ

= -ﬁHm]zontalArrangementZ
_’iiLegendaZ
“DeshzadorE

S _‘__??Hcrizcntalmrangementi}

e -,..H:Pinmrm

7. imagem_spinner
L= :
_! Temporizador]



15 Vamos Iniciar a nossa programagao em blocos. Clique na aba “Blocos”

16 Programe para que quando o Ecran inicializar inicie um procedimento que posiciona o seu spinner. Use
um bloco da coluna Internos “Procedimentos”. Nomeie o procedimento como carregar_spinner. Vocé vai
precisar usar os blocos disponiveis no componente “imagem_spinner” e “Pintura”. Também vai usar blocos
da “Matematica” e da “Légica”. Siga as cores para nao se confundir. Dessa forma:

quando

fazer chamar
',

a) para [
fazer | ajustar | 1 ey B Rodal para

TR imagem_spinner + M Largura ~ el

ajustar [

chamar

17 Crie 3 variaveis globais para rotagao, fricgao e velocidade. Nomeie e atribua valores dessa forma:

inicializar global [Z=(:=* ) para

inicializar global [[:=+--) para

inicializar global [

18 Programe o giro do seu spinner. Vocé vai usar os blocos das varidveis globais que vocé criou. Basta
colocar o mouse em cima do nome para encontrar os blocos “obter’ e “ajustar”. Vocé também vai usar os
blocos disponiveis nas abas dos componentes “Deslizador1” e do “Temporizador.”. Encontre-os e arrume
desta forma:

ajustar ¢

ajustar
-

19 Agora programe o Deslizador2 que é a fricgao. Use os blocos clicando na aba do Deslizador2. Dessa
forma:

quando .PosigéoAlterada

fazer éjustar global fricgdo + [+=[r




20 Por ultimo programe o tempo do giro para os dois lados. Use bloco do temporizadorl. Em “Controle”
pegue e arraste um elemento de condicao “Se, entdo”. Clique na engrenagem azul e encaixe mais um

“sendo” na pega ao lado. Dessa forma:

F
€ ey

Adicionar uma condicao fine

e porcaaor——gr )

fazer | (&) se

entao
-

21 Crie mais dois conjuntos de programacao usando blocos das variaveis globais criadas, da
imagem_spinner e também da “Matematica” e da “Légica”. Monte dessa forma:

quando Disparo

fazer | (2] se 4= global |
entdo | (&) se

entdo | ajustar [l

ajustar {ERE
N

Senao ajustar §E
-

sendo | (& se
entdao | ajustar 2

ajustar [
.

para
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Para testar/baixar o aplicativo no seu celular:

1) Instale no seu celular o aplicativo Al2 App Inventor, usando Google Play
2) Acesse appinventor.mit.edu
3) Use a conta gmail que vocé utilizou na oficina
4) Na aba CONECTAR clique em “ASSITENTE Al” e aponte seu celular aberto no aplicativo
Al2 para ler o QR code Conectar = Compilar

Assistente Al

Emulador

use

Reiniciar a Conexao

Reiniciar Conexdes

5) Aguarde e teste seu aplicativo.
6) Se vocé gostou pode INSTALAR no seu celular. Para isto clique em COMPILAR e
“(fornecer o QR code para .apk)”. Aguarde, permita a instalagao no celular

Compilar = Ajuda - Meus Proje

App ( fornecer o QR code para o .apk)

App ( salvar .apk em meu computador )

7) Pronto! Vocé instalou seu app no celular!

MIT

APP INVENTOR

ESAG KIDS / ESAG - Programa de Extensao Universitaria Esag Kids
Av. Madre Benvenuta, 2007 — Itacorubi — Florian6polis — SC — Brasil
CEP: 88035-001 - Fone: (+55) (48) — 3664-8271



