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Workshop MIT App Inventor

Prof. Simão
simao@ufpr.br
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Agenda

1) Teoria
2) Entrar no ambiente do MIT App Inventor
3) Utilizar o ambiente para desenhar um aplicativo
4) Utilizar o ambiente para programar o aplicativo 

desenhado
5) Gerar (compilar) o aplicativo criado e transmitir 

ao celular
6) Divertir-se
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1. Teoria
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Objetivo

● Desmistificar a criação de aplicativos para 
celulares, usando como plataforma o MIT App 
Inventor
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Aplicativo

http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=aplicativo
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MIT App Inventor

● Criado pelo Google e depois continuado pelo 
Instituto de Tecnologia de Massachusetts 
(Massachusetts Institute of Technology - MIT)

http://appinventor.mit.edu/explore/
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Pré-requisitos

● Para funcionar da forma como faremos nesta 
aula você precisará de:
– Conexão com a Internet
– Uma conta no Gmail
– Um celular Android, com leitor QRCode

Existem outras formas de fazer!
Vamos fazer deste jeito porque você poderá ter acesso de 
qualquer lugar, sem instalar nada no equipamento que 
estiver usando.
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Como funciona?

http://appinventor.mit.edu/explore/content/what-app-inventor.html

O Google 
tem um 
serviço...

Que nós 
vamos 
acessar pela 
internet...

(Firefox, Chrome, Opera, IE, ...)
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Como funciona?

http://appinventor.mit.edu/explore/content/what-app-inventor.html

(usando o Firefox, Chrome, Opera, IE, ...)

Vamos ter 
um ambiente 
de trabalho Nesta parte 

temos o 
ambiente de 
desenho
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Como funciona?

http://appinventor.mit.edu/explore/content/what-app-inventor.html

(usando o Firefox, Chrome, Opera, IE, ...)

Vamos ter 
um ambiente 
de trabalho E nesta parte 

temos o 
ambiente de 
código
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Como funciona?

http://appinventor.mit.edu/explore/content/what-app-inventor.html
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Fim da teoria!

Vamos à prática.
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2. Entrar no ambiente do 
MIT App Inventor
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Vamos começar!

● Abra o navegador
● Digite:

http://appinventor.mit.edu/
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http://appinventor.mit.edu/
Clique aqui !
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‘Login’ no gmail

Seu e-mail
(do gmail...)

Para continuar
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‘Login’ no gmail

Sua senha

Para continuar
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Termos de serviço

Tem que aceitar
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SE aparecer uma pesquisa...

Deixe para depois…     ou…   não responda nunca.
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SE aparecer uma mensagem...

1. Marque para não aparecer de novo

2. Continue
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Escolha o idioma

Clique
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Escolha o idioma

Clique
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Pronto. Você conseguiu!

seu_email
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Foi difícil até aqui?

Alguma dúvida?
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3. Utilizar o ambiente para 
desenhar um aplicativo
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Seus projetos

Ainda não há projetos na lista

Clique para criar seu primeiro projeto
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Nome do projeto

Pode ser um nome qualquer.

MAS,
         Deveria ser algo que faça sentido para você encontrá-lo depois.

1. Digite um nome
2. Clique em OK

Não use espaços
no nome
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seu_email
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As partes da tela

O meio da tela 
mostra o que você 
quer colocar no 
celular

Tela em 
Inglês é 
screen
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As partes da tela

O lado esquerdo da 
tela oferece os 
objetos que você 
poderá usar
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As parte da tela

O lado direito da tela 
mostra as 
propriedades 
(características) dos 
objetos que você 
usar em seu projeto.
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Vamos adicionar um botão...
Clique no .objeto. botão

Mantenha o botão pressionado e arraste...

… solte o botão do mouse quando o .objeto. 
botão chegar na tela (screen1)
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O botão inserido na tela

Para quaisquer objetos que você desejar inserir o processo é o mesmo:
1. Escolher o objeto desejado
2. Selecionar clicando sobre o objeto
3. Arrastar e soltar
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Mudando as propriedades

O texto do botão é 
uma propriedade, e 
você pode mudá-la. 
Pode mudar o .valor. 
dela. Por exemplo, 
podemos trocar de 
‘Texto para Botão1’ 
para ‘Sair’.

Selecionado

(Digite o texto desejado 
e clique no ‘Enter’).
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Como ficou?
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O que faz um botão ‘Sair’ em um 
aplicativo?
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4. Utilizar o ambiente para 
programar o aplicativo 

desenhado
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Blocos de programação

Clique em
Blocos e...

… a tela mudará:
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A área de blocos

Blocos disponíveis

Blocos 
utilizados
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Blocos de .operações. que podem 
ser realizadas com o ‘botão’

Clique 
no .objeto. 
Botão1

Estas são 
as .operações. 
que podem ser 
realizadas com 
o .objeto. Botão1, 
quando um certo 
comando 
(.evento.) 
acontecer. Por 
exemplo, um 
clique.
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Quando alguém clicar no botão...

1 – Selecione ‘quando Botão1 . Clique’
2 – Clique e arraste
3 – Solte

Estamos explicando
ao computador o que
fazer quando alguém
clicar no botão.
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Quando alguém clicar no botão...

1. Selecione ‘Controle’ 2. Procure ‘fechar aplicação’

3. Arraste solte

Para achar as 
opções use as barras 
de rolagem da tela.
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Quando alguém clicar no botão...

Coloque o .comando. de 
‘fechar a aplicação’ 
DENTRO do ‘clique’ do 
botão.

Arraste e solte
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Pronto!

Se quiser voltar para a tela de desenho basta clicar em ‘Designer’.
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Adicionar um botão
Usando o mesmo processo que foi utilizado para colocar o botão de ‘Sair’ na sua
aplicação, arraste um novo botão para a tela e dê para ele o nome de ‘Tirar foto’.

Novo botão
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Adicionar um componente de 
câmera fotográfica

Procure o 
título Mídia 
e clique 
sobre ele 
para abrir 
as opções. 
Nas opções 
procure a 
Câmera; 
clique e 
arraste 
como você 
fez com os 
botões.

Arraste e solte

A Câmera vai ficar
embaixo da tela
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Por quê a Câmera ficou embaixo da 
tela?

A câmera é um recurso que será utilizado
pela sua aplicação, mas não faz parte do
desenho da aplicação. Porém, por fazer parte
do projeto da aplicação ela ficará junto com ele
na área de ‘Componentes invisíveis’.

Componentes invisíveis são 
partes de sua aplicação que 
não aparecerem na tela.
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Para a câmera funcionar - 1

Clique em
Blocos

Vamos adicionar um 
bloco de comandos para 
controlar a Câmera.

Para saber como, veja a 
seguir...
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Para a câmera funcionar - 2

2. Arraste o bloco de 
código que controla o 
clique do Botão2 
(exatamente como você 
fez no Botão1 – será 
sempre assim).

1. Clique
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Para a câmera funcionar - 3

2. Arraste o bloco de 
código que chama a 
câmera para tirar uma 
fotografia 

1. Clique



  

si
m

ao
@

uf
pr

.b
r -

 2
02

2

E onde vai ficar a foto?

Agora que já temos o bloco de comandos para tirar a foto precisamos de um
local para colocar a foto. Vamos voltar para a área de desenho.
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Um local para colocar a foto - 1

Procure o bloco 
Desenho e 
Animação
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Um local para colocar a foto - 2

Arraste um 
componente de 
Pintura para a 
tela
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O código para ‘capturar’ a foto - 1
1. Volte aos blocos

2. Selecione a Câmera e arraste o código conforme está abaixo (A-B-C):

A

B

C

Arraste
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O código para ‘capturar’ a foto - 2

1 2. Arraste este bloco

3. ...



  

si
m

ao
@

uf
pr

.b
r -

 2
02

2

O código para ‘capturar’ a foto - 3

3 Aqui ainda temos um último 
ajuste para realizar.

4. ...



  

si
m

ao
@

uf
pr

.b
r -

 2
02

2

O código para ‘capturar’ a foto - 4

1. Posicione o cursor do mouse
sobre a palavra imagem.

2. Clique e arraste o bloco
obter imagem.

3. Arraste para completar o bloco.
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Vai ficar assim



  

si
m

ao
@

uf
pr

.b
r -

 2
02

2

Esta etapa terminou.

Agora só falta gerar seu aplicativo e transferi-lo 
para o seu celular.
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5. Gerar (compilar) o aplicativo 
criado e transmitir ao celular
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Gerar o aplicativo

Clique em 
Compilar e 
escolha ‘App 
(fornecer o 
QR code 
para o .apk)

(.apk é a extensão do arquivo de aplicativos do Android)
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Aguarde terminar e instale usando o 
leitor de QRCODE
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 6. Divertir-se
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Para continuar

● Resumo Som, Imagem, Botão

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/
2022/10/dicassomimagembotao.pdf
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Para continuar

● Cartões de apoio
– (colaboração da bolsista Gabrielly)

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/
2021/11/mit-maker-cards.pdf
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Para continuar

● Atividade 1
● ‘Gatinho’

– Um clássico do MIT App Inventor

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/
2022/10/workshopmit_1.pdf
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Para continuar

● Atividade 2
● ‘Pintura’

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/
2022/10/workshopmit_2.pdf
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Para continuar
● Atividade 3
● Um joguinho ‘pronto’

– Baixe o arquivo ZIP
– Descompacte
– No MIT Inventor use

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/2022/10/
encontreouro.zip
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Para continuar

● Atividade 4
● App Telefone Acessível

– Exemplo extraído de capítulo
de livro

– https://tiaplicada.ufpr.br/wp-content/uploads/
2022/10/foneacessivel.pdf
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Para continuar

● Jogo do mosquito:
www.inf.ufsc.br/~c.wangenheim/CnE_tutorialAp
pInventor_JogoMosquito_v1.2.pdf

● https://www.youtube.com/user/mitappinventor 

DIVIRTA-SE!
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