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; 12 Sessao

Programmdes

* Registo e Configuracao: Associar uma conta
GMAIL

* Introducao a plataforma Applnventor

Ruth Braga



ot Recursos necessarios

Proje;q -
Programoides

e Software

— Emulador - PlayStore

— Instalacdao do Emulador no PC (Instrucoes) - LINK

* Plataformas / Paginas Web

— Pagina de suporte a acao na pagina do
Agrupamento: LINK

— Formacao Online - Applnventor

Ruth Braga


https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&hl=en
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
http://www.aevn.pt/index.php/categorias/programoides
http://www.appinventor.org/content/CourseInABox/Intro

; O que é MIT App Inventor?

Progra,_mmdes
MIT App Inventor é a introducao inovadora
para a programacao e aplicacao, criacao que
transforma a linguagem complexa de
codificacao baseada blocos de construcao
visual, arrastar-e-soltar. A sua simples
interface grafica mesmo para um principiante
inexperiente, permite a capacidade de criar
um aplicativo basico, totalmente funcional em
menos de uma hora.

Ruth Braga
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* O projeto do MIT App Inventor visa
popularizar o desenvolvimento de software
por capacitar todas as pessoas, especialmente
0s jovens, para fazer a transicao de seres
consumidores de tecnologia para se tornarem
criadores do mesmo.

Ruth Braga



Como funciona??

O MTI Applinventor é uma linguagem de
programacao visual por blocos

* |nterface graflco do tipo draganddrop.

Ruth Braga



O que é possivel fazer com o
s:‘y;:z.,éies MIT App Inventor?

e E possivel construir um sem ndmero de
aplicacdes no App Inventor. Nao falamos de
simples demonstracoes, podem resultar em
aplicacdes com pleno direito de ser partilhado
na Google Play e até serem comercializadas.

Ruth Braga
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el 12 Programa
Programoides
* Vamos comecgar!!!!
— Abrir o App Inventor

— E escolher:
* Projects - Projetos
* Start new project — Comecar novo projeto

Ruth Braga



; 12 Programa

Programoldexs

ACTIVIDADE 1 — Primeiro Programa

Crie uma aplicagdao que com 2 caixas de texto e 1 botdao. As duas caixas

de texto devem receber NOME e APELIDO, respetivamente por parte m
do utilizador.

O Botao devera ter a identificacao de FALAR, e quando o utilizador

pressionar, o app cumprimentara o utilizador com um, por exemplo

“Ola Ruth Braga”.

Ruth Braga
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¥ Disciplina: Projeto Progr: X ‘# Pagina Inicial - Dropbox X yg MIT App Inventor 2

-‘ &« (= |® ai2.appinventor.mitedu,/?locale =pt_BR#5019668553924608

-
H MIT App |nvent%;2 Projetos = Conectar ~  Compilar=  Ajuda - Meus Projetos ~ Galeria  Guia  Reportar umproblema  Portugués do Brasil*  ruthcouceirobraga@gmail.com ~
a

Meus projetos

Designer § Blocos

Paleta Importar projeto (.aia) do meu computador. .. Componentes Propriedades
Interface de Usudrio Importar projeto (.aia) de um repositério bor | Sereen’ Screenl
Apagar Projeto Ta
i Botdo ?) Pad I | MU TelaSobre
Salvar projeto
W] CaixaDeSelegio 7 e
Salvar projeto como...
AlinhamentoHorizontal
EscolheData Y| Ponto de controle
Esquerda: 1~
4 Imagem ?|  Exportar o projeto selecionado (.aia) para o meu computador AlinhamentoVertical
A| Legenda 5| Exportar todos os projetos Topo: 1~
= EscolheLista | Importar keystore NomeDoApp
Exporiar a keystore =
E VisualizadorDeListas G
Apagar keystore CorDeFundo
/by Notificador Gl [ Branco
) CsixaDeSenha 0 JmagsmOehundy
Nenhum...
Hll Deslizader g
Animag&oFechamentoDeTela
& ListaSuspensa 7 Padréo +
1 CaixaDeTexto 0 icone
Henhum...
EscolheHora 0
Animag&oAberturaDeTela
@ NavegadoriWeb ?) Padrdo -
Renomear  Apagar .
Orientag&oDaTela
. Midia
Midia Roldvel
Desenho e Animagao AT L
MostrarBarraDeEstado
Sensores l#)
Social Dimensionamento
Fixo ~
Armazenamento
Titulo
Conectividade Soreenl
LEGO® MINDSTORMS® ThuloVisivel
| hd

Ruth Braga
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-,
Pro. gi"!;ﬂ? noides

Criar um novo projeto no App Inventor

Mome do

ot Prirneiro_Programa
projeto:

Cancelar

Ruth Braga
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' 0 Disciplina: Projeto Progr: X ‘c Pagina Inicial - Dropbox X y 72 MIT App Inventor 2

&« & | @ ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5690100600799232

MIT App Inventc;reé L e e A Meus Projetos  Galeria  Guia  Reportar umproblema  Portugués do Brasil - ruthcouceirobraga@gmail.com ~
p screen’ - | Adicionar Tei .. | Remover Tela
Paleta Visualizador Componentes Propriedades
Interface de Usuario [CMostrar os componentes acultos no Visualizador Screent Screen’

Marque para Previsualizac&o no tamanho de um Tablet.

@ Botio g TelaSobre
[ CaixaDeSelecio 7 .
cecoleDats . AlinhamentoHarizontal
Esquerds 1+
Cl
=& Imagem . AlinhsmentoVertical
A| Legenda 0 Topo 1+
& Escohelista 0 flomeDas e
Primeira_Programs 1
= VisuslizadorDeListas 3
CorDeFunde
Ay Notificador 3 [ Branco
+% CaixaDeSenha 5 ImagemDeFundo
Nenhum.
Bl Deslizador 7
Animag@oFechamentoDeTela
ListaSuspensa 7 Padrio -
T] CaixaDeTexto G icone
Nenhum.
EscolheHora 7
AnimaggoAberturaDeTela
@ Navegadorieb Q pagrae -
Renomesr | Apagar F
OrientagaeDaTela

Midia idia

Relavel
" i ]
Desenho e Animagdo Enviar Arquivo ...
MostrarBarraDeEstado
Sensores 2]
Social Dimensionamento
Fixo =
Armazenamento
Titulo
Conectividade Soreent
LEGO® MINDSTORMS® TituloVisivel
| -

Ruth Braga
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M&if 12 Programa

e \V/amos conhecer o
nosso ambiente de
trabalho:

e O Telemovel ou
Tablet

Ruth Braga
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E— omponentes
e 12 Programa |
PI’O]E&Q - Screen’
Programoides

* Ajanela de Componentes

— Onde podemos ver tudo o que
vai aparecer no ecra do
dispositivo

— Onde podemos alterar o nome
dos objetos

— Onde podemos apagar os
objetos

Midia

Ruth Braga
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* Propriedades

— Onde vemos as caracteristicas de cada

— Onde podemos definir algumas coisas
para cada objeto

Ruth Braga

objeto

12 Programa

Propriedades

AnimagécFechamemoDeTela

= - o]
3 Fle |a
= |8

MaostrarBarralD
"

Dim i
Fixo

Titul

Titul

s

goDoCod



Paleta
Interface de Usuario

Botéo

. 12 Programa -

PFOjet@ EscolheData
Programoi d@s
l Imagem
Legendz

Paleta

VisualizadorDeListas

— Onde escolhemos os objetos que
queremos colocar no dispositivo

Bl Deslizador
& ListaSuspensa

* Temos varios tipos de objetos,
divididos em seccoes.

& MavegadorWeb

Organizagao

Midia

Desenho e Animagio
Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMSE

Experimental

Ruth Braga -
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Projeto = "
Programoides

* Vamos escolher “CaixaDeTexto”
e arrastar para o dispositivo

Paleta

Interface de Usuario

Botdo
" CaixaDeSelegio
EscolheData
sl |magem
Legenda

Escolhelista

VisualizadorDelListas

Motificador

CaixalDeSenha

Deslizador

0 &

ListaSuspensa

CaixalDeTexto ]

EscolheHora

Ruth Braga - MawvegadoriWeb
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Projefa s =
Programoides

* Vamos repetir: escolher “CaixaDeTexto” e
arrastar para o dispositivo

Faleta *
Screen
Interface de Usuario
Botdo
" CaixaDeSelegio
EscolheData
sl |magem
Legenda
Escolhelista
= VisualizadorDelistas
Maotificador
CaixaDeSenha
Bl Deslizador
B ListaSuspensa
CaixaDeTexto ]
EscolheHora

Ruth Braga - MawvegadoriWeb
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Projeto *
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* Como na 12 caixa -
queremos o nomee e G

na 22 caixa queremos
o apelido, vamos
alterar o nome das
caixas de texto para
nome e apelido

Ruth Braga

Cancelar

OK



12 Programa

Componentes
Componentes = Screen
8 [ screent % Nome
I Nome [ |Ape|ido
L |CaixaneTemzh
Mome anterior: CaixaDeTexto
Movo nome: [ Apelide] ]
Cancelar OK
Renomear = Apagar Renomear || Apagar

Ruth Braga



12 Programa

* Vamos alterar algumas propriedades das caixas de texto:
— Fazer com que ocupem toda a linha do ecra

Propriedades R u J
Componentes

Nome

— ’ CorDeFundo
= Screen’ g P
Mome Ativado
L4

F'.IJE'l ido FonteNegrito

Screenl

-

Automatico
e @ * Preencher principal

pontos

percentagem

Cancelar K,

Ruth Braga
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Programoides

* Como o utilizador pode nao perceber o que se
pretende, vamos dar uma dica:

Dica

* Fazer o mesmo para a outra caixa de texto

Ruth Braga
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* Agora vamos colocar o Botao para fazer o
dispositivo falar o que esta escrito nas
caixas de texto

Paleta

Interface de Usuario S

\

Texto para Botdo1

Legenda

CaixaleZenha

CaixaDeTexto

Ruth Braga




iy 12 Programa
Programoides
* Vamos proceder a alteracoes:
— Nome: Fala sceen
— CorDeFundo: vermelho
— FonteNegrito: selecionada |G
— TamanhoDaFonte: 22
— Forma: Arredondado
— Texto: Fala
— CorDeTexto: Branco

Ruth Braga
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@A‘ 12 Programa

n
Programoides

* VVamos, agora, colocar o objeto que permite
transformar texto em voz.

* Para isso vamos abrir os componentes
Midia

Ruth Braga
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Program ou@l@s

Midia

rT—— | * Estes componentes

@ Cimes permitem trabalhar com
@& Escolhelmagem as funcionalidades do

P Tocador aparelho.

o oo Nos vamos escolher o

ReconhecedorDeVoz T@XtOParClFalar
TextoParaFalar
» ReprodutorDeVideo

'lr Tradutoryandex

Ruth Braga
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]
Programoides

e Ele fica como
Componente Invisivel |

L= £ =

Componentes invisiveis

TextoParaFalarl

Ruth Braga



12 Programa

* E a parte do Design esta terminada!

’ 4

* VVamos a programacao!

Ruth Braga
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* \Vamos conhecer esta area de trabalho:

Blocos

B Intemos

M controle

o Logica

B viatematica

. Texto

B istas

B cores

B varigveis

= Procedimentos

Screen’
Mome
Apelido
Fala

B Qualguer componente

O gue cada
coisa vai fazer

Ruth Braga

Visualizador

12 Programa

Onde fazemos a programacao




P[O% o .-
Prograimoides

Acdes que pretendemos. Variam relativamente a cada objeto.

Ecra que estamos a trabalhar e os seus objetos —

Ruth Braga

12 Programa

—

~——

_—

~——

Blocos

B Interncs

=

|:| Comtrole
O Lagica
B riatemitica
. Texto
O Listas
. Cores
O Variaveis
= Procedimentos
Screen’
Nome
Apelido

= Fala

& Qualguer componente

A ———
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* VVamos analisar o que queremos:

— Quando clicarmos no botao “Fala”, o dispositivo
diz o que esta nas caixas de texto.

e Quem comanda é o botao “Fala”

* Ent3ao, é nesse que vamos clicar e aparecem
varias acoes que esse componente pode
fazer

Ruth Braga



12 Programa

e Como que queremos que aconteca depois de
clicarmos nele, escolhemos

quando Clique

Ruth Braga



12 Programa

 E o que é que vai acontecer agora?
— Vamos dizer o texto
e Entao clicamos no TextoParaFalar e

escolhemos chamar =
mensagem

* E colocamos dentro do outro controlo

quando Clique
sl 8 lextoPararalar * Bt

mensagem

L

Ruth Braga



12 Programa

* Agora, é escolhermos a mensagem...

* Queremos que ele diga:
— 0la
— Texto da caixa Nome
— Texto da caixa Apelido

* Ou seja, temos que juntar varios textos.

— Escolhemos o controle Texto e dentro deste o
juntar

(@] juntar

Ruth Braga



12 Programa

* Colocamos no local da mensagem

quando Clique
fazer chamar IS EEER Falar

mensagem [ (@ juntar

LN

* Como queremos 5 textos, e ele s6 tem 2,
clicamos na definicao e juntamos 3 cadeias

-

Ruth Braga

(@] juntar




12 Programa

Blocos

e Agora vamos colocar o texto “Ola”: ..

DCDrr.mIE
— Selecionamos o bloco de texto ————
.Ter.o

— E escolhemos “uma cadeia de texto” B s
.CDres

[ Procedimentos

— Levamos para a primeira parte da e
mensagem, e escrevemos Ola S —

quando Clique

fazer ﬁhamar TextoParaFalar1 - BE:1E]
mensagem | (@] juntar | “ [@E)”

Ruth Braga



12 Programa

* Vamos ordenar uma pausa @

— Inserir texto em branco

* Agora vamos buscar o texto que esta na caixa
”Primeir‘o_Nome” ll[F’rimeirD_NDme v lTe:-:tD v ]

* Qutra pausa @

* E o texto que esta na caixa “Apelido”

Apelido - Texto -

Ruth Braga



12 Programa

* Deve ficar com este aspeto:

quando ([DEEIEM Clique

7= O =1 g TextToSpeech1 * BEEE]
mensagem [ (2] juntar ([ * [®E) "
{ 'l . Fil

¥ Primeiro_Nome + | Texio
{l-l.:u

(

* Ejaestal

Ruth Braga



