


1ª Sessão

ÅRegisto e Configuração: Associar uma conta 
GMAIL

ÅIntrodução à plataforma AppInventor
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Recursos necessários

ÅSoftware

ïEmulador - PlayStore

ïInstalação do Emulador no PC (Instruções) - LINK

ÅPlataformas / Páginas Web

ïPágina de suporte à ação na página do 
Agrupamento: LINK

ïFormação Online - AppInventor
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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?

ÅMIT AppInventor é a introdução inovadora 
para a programação e aplicação, criação que 
transforma a linguagem complexa de 
codificação baseada blocos de construção 
visual, arrastar-e-soltar.A sua simples 
interface gráfica mesmo para um principiante 
inexperiente, permite a capacidade de criar 
um aplicativo básico, totalmente funcional em 
menos de uma hora.
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Missão

ÅO projeto do MIT AppInventor visa 
popularizar o desenvolvimento de software 
por capacitar todas as pessoas, especialmente 
os jovens, para fazer a transição de seres 
consumidores de tecnologia para se tornarem 
criadores do mesmo.
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Como funciona??

ÅO MTI AppInventoré uma linguagem de 
programação visual por blocos

ÅInterface gráfico do tipo draganddrop. 
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O que é possível fazer com o 
MIT App Inventor?

ÅÉ possível construir um sem número de 
aplicações no AppInventor. Não falamos de 
simples demonstrações, podem resultar em 
aplicações com pleno direito de ser partilhado 
na Google Play e até serem comercializadas.
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1º Programa

ÅVamos começar!!!!

ïAbrir o AppInventor

ïE escolher: 

ÅProjects- Projetos

ÅStartnewprojectςComeçar novo projeto
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1º Programa

ACTIVIDADE 1 ςPrimeiro Programa

Crie uma aplicação que com 2 caixas de texto e 1 botão. As duas caixas 

de texto devem receber NOME e APELIDO, respetivamentepor parte 

do utilizador. 

O Botão deverá ter a identificação de FALAR, e quando o utilizador 

pressionar, o appcumprimentará o utilizador com um, por exemplo 
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1º Programa
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1º Programa

ÅVamos conhecer o 
nosso ambiente de 
trabalho:

ÅO Telemóvel ou 
Tablet
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1º Programa

ÅA janela de Componentes

ïOnde podemos ver tudo o que 
vai aparecer no ecrã do 
dispositivo

ïOnde podemos alterar o nome 
dos objetos

ïOnde podemos apagar os 
objetos
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1º Programa

ÅPropriedades

ïOnde vemos as características de cada 
objeto

ïOnde podemos definir algumas coisas 
para cada objeto
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1º Programa

ÅPaleta

ïOnde escolhemos os objetosque 
queremos colocar no dispositivo

ÅTemos vários tipos de objetos, 
divididos em secções.
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1º Programa

Å±ŀƳƻǎ ŜǎŎƻƭƘŜǊ άCaixaDeTextoέ 
e arrastar para o dispositivo
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1º Programa

Å±ŀƳƻǎ ǊŜǇŜǘƛǊΥ  ŜǎŎƻƭƘŜǊ άCaixaDeTextoέ Ŝ 
arrastar para o dispositivo
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1º Programa

ÅComo na 1ª caixa 
queremos o nome e 
na 2ª caixa queremos 
o apelido, vamos 
alterar o nome das 
caixas de texto para 
nomee apelido
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