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1. Como usar as cartas 2. Conecte no seu
de Inicio Rapido Telefone/Tablet

Na frente da carta, ha uma descricao Vocé pode baixar o App Inventor

de algo que vocé pode fazer com o Companion no seu telefone ou tablet
App Inventor. Android para testar seus projetos

O verso da carta te diz quais App Inventor.

componentes e blocos usar, e um

exemplo de codigo.
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11. Instale seu App no 12. Mochila
seu Telefone/Tablet

Use a Mochila

Use o App Inventor Companion App para copiar 0 codigo.

em seu telefone ou tablet Android

para instalar seus projetos App
Inventor como aplicativos reais.

appinventor.mit.edu appinventor.mit.edu




Carta 2: Conecte ao Celular

Va para a Play store e procure por App
Inventor Companion.
Baixe de graca, Instale, e Abra.

MIT Al2 Companion

MIT App Inventor  Educagdo

positivos

Escolha “scanear QR code” (isto ira abrir
a camera). O cddigo sera fornecido em
sua pagina do App Inventor.

Conecte no App Inventor Companion App
(veja Carta 11)

Carta 12: Use a Mochila

Use um cddigo existente como ponto de
partida para um novo cddigo. Para copiar
0 codigo voceé precisara usar a Mochila,
que pode ser encontrada no canto direito
da tela Blocos.

Arraste o codigo para a Mochila. A
aparéncia do icon ira mudar para uma
mochila cheia. O codigo ira continuar
existindo no programa original.

Copie quantos codigos vocé quiser.
Mova para Novo Projeto ou Tela. Clique
na Mochila para abri-la. Traga o c6digo
desejado para sua tela. A mochila ndo
sera limpa quando vocé sair do App
Inventor.

Carta 1: Como usar os MakerCards

V& para http://appinventor.mit.edu e
€ precisara de uma conta Gmail).

Clique na categoria e traga os componentes

para o visualizador. --

Cligue no botdo Blocos na direita superior.
Cliqgue em um dos nomes e arraste os blocos

Conecte ao seu aprelho Android para testar
seu projeto (veja Carta 2)

Carta 11: Instale seu App

Permita Fontes Desconhecidas em seu
telefone.

Vocé precisa permitir que apps que nao estéo
na Google Playstore sejam instalados em seu
aparelho Android. Como fazer isso € diferente
em cada celular. Use as instrugdes do seu
telefone.

Instale o App usando o App Inventor no seu
telefone. (Veja Carta 2) Va para sua pagina App
Inventor e abra o projeto completo.

Clique em “Compilar” e selecione 'Android App
(.apk)”. Quando o app estiver compilado,
escaneie 0 QR code com o celular. Siga as
instrucdes no seu telefone para instalar o app.
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3. Texto para Fala

Faca seu telefone falar com vocé!
Digite uma frase em uma caixa de
texto.

Ent&o pressione um botdo, e use o
componente TextoParaFalar para
deixar o telefone falar o texto que foi
digitado.

appinventor.mit.edu

4. Agite
Faca seu telefone falar com vocé!

Digite uma frase em uma caixa de
texto.

Ent&o pressione um botdo, e use o
componente TextoParaFalar para
deixar o telefone falar o texto que foi
digitado.

appinventor.mit.edu
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5. Reconhecimento de
Fala

Quer que seu telefone escreva o que
voceé diga?

Clique em bot&o e use o componente
Reconhecedor de Voz para ter o que
voceé disse, entdo exiba como texto
em uma legenda.

appinventor.mit.edu

6. Desenho

Desenhe com seu dedo!

Uma maneira facil de fazer isso é
detectar quando o dedo é arrastado
pela tela, e desenhar uma linha da
antiga posi¢ao do dedo para a nova.

Adicione um botao para limpar a tela
para vocé fazer um novo desenho.

appinventor.mit.edu




Carta 4: Agite

Traga estes componentes ao visualizador:

Sensores: ‘,; SensorAcelerémetro

Midia: &) Som

Clique no botdo Blocos e junte estes
blocos.

CTEL [ SensorAcelerometroq « BESEleilellylefe]
fazer chamar Vibrar

milissegs 500
A

Quando o usuario balancar o telefone, o
componente de som ira vibrar o telefone
por 500 milissegundos.

Carta 6: Desenho

Traga estes componentes ao visualizador:

Interface de Usuario; = Botao

Desenho e Animagdo; .« Fintura
(Altura: Preencher principal — Largura:
Preencher principal)

Cligue no botdo Blocos e junte estes
blocos.

quando [CEEEENE -Clique
fazer \_Eharnar .Apagar

quando Arrastado

fazer chamar .Desenharlinha
x1 | obter
yi " obter yAnterior - |
w2 | Wi d xAtual v |
y2 ; LG yAtual - |

Quando o usuario arrasta o dedo pela
tela, uma linha é desenhada entre o inicio
e o fim.

Carta 3: Texto para Falar
Traga estes componentes ao visualizador:

Interface de Usuario:
Botao | | CaixaDeTexto
Midia:
B TextoParaFalar
Clique no botdo Blocos e junte estes
blocos.

quando Clique
fazer chamar QEiaelele RIS Falar

L N W CaixaDeTextot = M Texto « |

Quando o botao for pressionado, 0
telefone ira dizer o texto contido na caixa
de texto.

Carta 5: Reconhecimento de Fala
Traga estes componentes ao visualizador:

Interface de Usuario:
Midia:

B ReconhecedorDeVoz
Cligue no botédo Blocos e junte estes
blocos.

quando Clique
fazer Qhamar ReconhecedorDeVoz1 « Mg 210

Botdo |A| Legenda

UE 6N ReconhecedorDeVoz1 + RV EREelE 10

fazer djustar [ Legendat + | Texto + Jzle Y ReconhecedoDevoz 1 'IResultado 3|

Apds clicar o boto, o
ReconhecedorDeVoz comega a escutar.
Quando termina, o texto é exibido na
legenda.
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7. Arremesso de Bola

Jogue bola no seu telefone!

Use seu dedo no telefone para langar
uma bola e fazé-la mover nesta
direcao.

Quando um usuario desliza seu dedo
em uma Pintura, a direcdo e a
velocidade de uma bola na tela
podem ser definidas pela direcéo e
velocidade do dedo do usuario.

appinventor.mit.edu

8. Incline para Mover

Faca a bola mover ao redor ao
inclinar seu telefone.

Quando vocé inclina seu telefone, a
bola ira “rolar” naquela diregéo.
Quanto mais ingreme a inclinagéo,
mais rapido a bola ira “rolar”.
Acontece ao atualizar a dire¢ao e
velocidade da bola todo segundo
para combinar com 0 angulo e
magnitude do Sensor de Orientagé&o.

appinventor.mit.edu
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9. Tire uma Foto

Tire fotos de seus amigos dentro do
seu app.

Clique no botao para tirar uma foto
usando o componente Camera. Ap6s
tirar a foto, mude o plano de fundo da
tela para ser a foto.

appinventor.mit.edu

10. Faca um Video

Grave um video em seu app.

Clique em um botao para comecar a
gravar o video usando o componente
Camera de Video. Apds terminar,
coloque o video em um componente
ReprodutorDeVideo, e pressione um
botao para assistir o video.

appinventor.mit.edu




Carta 8: Incline para Mover
Traga estes componentes ao visualizador:

Desenho e Animacao:

n Pintura ‘, Bola

Altura: Preencher principal Posicione a
Largura: Preencher principal Bola na
Pintura

Sensores:
4 SensorDeOrientagao
Cligue no botédo Blocos e junte estes

blocos.
quando Disparo
TR Bolad + [ Direcdo + WEIEMIN SensorDeOrientacdot + [ Ang
g 5ot W Veloidace + e WMOR Sensoderentagaof + | Magniuce « JR 100

L

Quando o temporizador dispara, a dire¢ao
e velocidade da bola sdo definidas pelo
angulo e magnitude do Sensor de
Orientacao.

Temporizador

Carta 10: Faga um Video
Traga estes componentes ao visualizador:

Interface do Usuario: 2x = Botao
Midia: @) CémeraDeVideo

as®

Altura: 400 px
Largura: 400 px

Clique no botdo Blocos e junte estes

blocos.
quando Clique quando Clique
fazer L4:hamar CameraDeVideot » EEE\EWIEN B2 Chamar ReprodutorDeVideot + BIIHET

ReprodutorDeVideo

quando [CEITED A Ml DepoisDeFilmar

e s (D par | o T
Quando o usuario clica em Botao1, o
video comega a gravar. Apos a gravagao
acabar, o video € inserido no reprodutor
de video. Quando o usuario clicar em
Botao2, o video reproduz.

Carta 7: Arremesso de Bola
Traga estes componentes ao visualizador:

Desenho e Animacao:
~4 Pintura @ Bola
Altura: Preencher principal Posicione a
Largura: Preencher principal Bola na
Pintura

Clique no botdo Blocos e junte estes

blocos.
quando (FMEEER Arremessado

X e ;d0 W ‘SPIIEATEMessado
fazer ajustar ! para |, obter FIE=0RE
:juslar N Velocidade = I=IEMEG O velocidade - |

Quando o usuario arrastar a pintura, a
dire¢ao e velocidade da bola sdo
definidas pela velocidade e diregdo do
dedo.

Carta 9: Tire uma Foto
Traga estes componentes ao visualizador:

Interface do Usuario; [ Botdo
Midia: & camers

Cligue no botédo Blocos e junte estes
blocos.
quando Clique

fazer \Ehamar TirarFotografia
vando [¥ETeckla DepoisDeFotografar

fazer Cjustar (Screent + | ImagemDeFundo + JETFENC - imagem - |

Quando o usuario clica em Botdo1, ele
consegue tirar uma foto. Apés a foto ser
tirada, ela se torna o plano de fundo para
Screen1 (Tela1).




