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INFORMACOES GERAIS

EQUIPE MATERIAL DIDATICO CERTIFICADO USO DA IMAGEM
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O QUE VAMOS APRENDER?

CACA MOSQUITO

JOGO CACA MOSQUITO

OBJETIVO
Cacar o mosquito voando pela tela

INFORMAGOES
Mosquito terd 3 vidas.
Jogador tem 10 segundos para eliminar mosquito.

Fazer um mosquito se mover pela tela.
L4 Adicionar vida ao mosquito.
O Adicionar um tempo para matar 0 mosquito.
- Incluir niveis de dificuldade ao jogo.
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0 QUE E UM APP NO CELULAR?

“App” (abreviagdo de “aplicacdo”’) é a

palavra que descreve 0s programas

desenvolvidos para dispositivos moveis,

incluindo smartphones, tablets e até as

tecnologias wearable - vestiveis - —
como os reldgios. Existem uma grande

variedade de categorias de aplicativos e

em cada categoria cada temos

aplicativos que fazem coisas diferentes. |
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APPS SAO SOFTWARES

print("Railway placer 1.0 running.")
print("How long would you like your railway?")
length = tonumber(read())

print("Creating railway "..length.." long.")
print("Place fuel in slot 16 and rails")

print("in slot 15. Press any key to begin.")
os.pullEvent("char")

if turtle.getFuellevel() < = 5 then
turtle.select(16)

turtle.refuel(1) N y
end h &
function placeRail() iy
turtle.select(15) " i
turtle.placeDown() "
turtle.forward()
sleep(0.1)

end
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ALGORITMO SOFTWARE

Um algoritmo é um conjuntos de instrugdes Um progroma de software é um algoritmo, o
para realizar uma determinada tarefa. qual foi traduzido para uma linguagem que o
computador entende.

Ande 10 passos a direita
Se toca no sapo

Entao diga “Ola sapo!” por 2 segundos

A
N

moveRight(10);
If(isSapoTouched()){
printin(0la Sapo!);
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COMO FAZER APPS DE CELULAR

AVALIAR CONSTRUIR

t J/

COMPARTILHAR TESTAR
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APP INVENTOR

appinventor.mit.edu

Ambiente de programacao visual para programar apps para celulares android.
Software livre disponivel gratuitamente, desenvolvido pelo MIT Media Lab/google.

amw App Inventor Home ~ Blog - Support -

> Tou
n Q m SO0 Custom Sea

B ‘

‘Invent Now
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DESIGN DE INTERFACE

Paleta Visualizador Propriedades

Interface de Usuario [Cvostrar os componentes ocultos no Visualizador 2 i’ Screen] Screenl
.:.J Botdo Marque para Previsualizagdo no tamanho de um Tablet AlLegendaTempo LS
A .
& CaixaDeSelecio = LegendaVidas
=4 Pintural
EscolheData © = AlinhamentoHorizontal
Tempo ool mosquito E d
& 5 - squerda *
o magem vidas potaoStart
ﬁ| Legenda = | BotdoStop AlinhamentoVertical
- Topo *
I=| Escolhelista 7 ) Temporizador1
= NomeDoApp
= VisualizadorDeListas D som = =
P cacaMosquita_v02
- ; ./ Temporizador2
/%  Notificador 7
CorDeFundo
+s| CaixaDeSenha ) n I:l Branco
2
Il Deslizador ” ImagemDeFundo
= Nenhum,..
=2 ListaSuspensa i} :
Il CaixaDeTexto 3 m AnimagdoFechamentoDeTela
Padréo *
EscolheHora ? '
- Ilcone
{! NavegadorWeb Y Nenhum...
Start
AnimagdoAberturaDeTela
Organizagao -
Stop Renomear  Apagar Padréo *
Midia

OrientagaoDaTela
i <o BN NicEpetesd
it e, S AT Mosouito-02 ona Rolavel
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BLOCOS DE FUNCIONALIDADE

Blocos

B Internos

Econtrole
& Légica
| Matematica

1} Texto

= Varigveis
[ Procedimentos
a [ Screen]
A LegendaTempo
A .Legenda\lidas
= ..A Pintural
/- mosquito
& Botsostart
& BotaoStop
=3
\Z/ Temporizadorl
@som1
<
\Z/ Temporizador2

Renomear Apagar

Midia

Mosquito-02 png
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VAMOS COMECAR

»&
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CONECTE O SEU CELULAR

Iniciativa Computacao na Escola - Creative Commons Atribuicdao-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional



CONFIGURANDO SEU APP INVENTOR

OPCAO 1: RECOMENDADA

OPCAO 2
Conecte seu computador e seu disposivito N&o tém (it dishositive
Android na mesma rede wi-fi i P
Android? Use um
emulador
OPGAO 3
Nao tem conexdo wi-fi?
Contrua um projeto no seu 3_03"”,3 lapp: ZO",‘ d“m
computador e teste em tempo real 'SpOSb't'VSSB" wide
no seu dispositivo Android um:cang
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AGORA VAMOS FAZE-LO VOAR

PINTURA1.LARGURA (300)
EIXO0 X

(0,0) (300,0)

MOSQUITO.ALTURA (30)

PINTURA1.ALTURA (325)
EIXOY

MOSQUITO.LARGURA (30)

(300,325)

(0,325)
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EVENTO

Um evento é algo que acontece, por exemplo, quando
pressionamos um botédo. O despertar de um alarme
também pode ser considerado um evento.

Normal

A G TELLLGE Button ¢
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EVENTO

EXPRESSOES BOOLEANAS

Computadores tomam suas devisdes basea- 5 - 5
dos em perguntas, cujas respostas, sao duas:
verdadeiro ou falso.

VERDADEIRO
]
]

COMPARA SE DOIS
VALORES SAO IGUAIS
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VERDADEIRO OU FALSO

Blocos Visualizador
- ajustar
& Internos .
O ~ verdadeiro - TEMPO ENTRE DISPAROS E DE 500 MILISEGUNDOS
Controle '
Bogica o faiso - }
- Matematica :
B rexto m cJ(15 = Temporizadort ~ | Ativado » li=Iel, verdadeiro
. Listas
O = m SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR VERDADEIRO, VAI DISPARAR!
ores
. Varidveis |
B procedimentos iy ' (e v ) ‘
| ; . ==
| Screen1 ajustar 8=
Qualquer componente '
SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR FALSO, NAO VAI DISPARAR!
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ADICIONAR VIDA
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Variavel é o nome dado ao local onde vocé pode armazenar informagdes e sdo utilizadas para
lembrar de coisas como: a pontuagao, o nome de um jogador ou até a velocidade do personagem.

inicializar global [ - 3 = 1o 4 global vidaRestant 5 W globa
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Um string é uma sequéncia de caracteres.

STRING NOME STRING SOBRENOME

EECCEC
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TOMAR DECISOES

VIDA DO MOSQUITO =0

VoY VIVVIVE

FALSO VERDADEIRO

CONTINUAR 0 JOGO TERMINAR 0 JOGO

VALOR DA VARIAVEL DA VIDA = 0

Chame procedimento para terminar jogo
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0 QUE VOCE CONSEGUE CONTROLAR VIA APP INVENTOR

VIR N 4

'rr ]
‘__.s Q.,."
o= y

<~ J = @

Camcorder
Camera

Image Picker
Player

Sound
SoundRecorder
SpeechRecognizer
TestToSpeech
VideoPlayer

YandexTranslate

SOCIAL

ContactPicker
EmailPicker
PhoneCall
PhoneNumberPicker
Sharing

Texting

Twitter

SENSORS

AccelerometerSensor

BarcodeScanner
Clock
GyroscopeSensor
LocationSensor
NearField
OrientationSensor

ProximitySensor

== w

CONNECTIVITY

ActivityStarter
BluetoothClient
BluetoothServer

Web
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AGORA E CO

SEJA CRIATIVO



EXEMPLOS DE APPS FEITOS COM O APPINVENTOR
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TECHNOVATION CHALLENGE 2016

oo
Q°
PET GOAL

Pet Goal é um aplicativo desenvolvido para
aproximar pessoas com um interesse em
comum: a adocao de animais de estimacao.
Com ele vocé pode cadastrar um animal para
doar ou escolher seu préximo companheiro de
aventuras! Além disso, o app traz uma lista de
ONGs da cidade de Floriandpolis.

Cadastro de Animal
Categoria

Cao

Escolher foto

Nome

Idade

Porte do animal

Mini -

Contato

Desenvolvido pelas alunas Julia Roberta e Rayany Wasen,
da Escola Herondina Medeiros Zeferino

Foi o aplicativo vencedor da categoria Ensino Fundamental
Totalmente desenvolvido no App Inventor
Disponivel para download no Google Play
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TECHNOVATION CHALLENGE 20716

O aplicativo Waifu oferece um canal de comunicacgao
entre pais e escola, através dos bilhetes que podem ser
enviados pelos professores para o pais e vice-versa, além
dos boletins escolares. O aplicativo visa aumentar o
acompanhamento dos seus filhos na aula, visto que, a
grande maioria acaba nunca tendo tempo para ir até a
escola conversar com professores e diretores.

NEMHA

BILHETES

APLICATIVO WAIFU

Desenvolvido pelas alunas Vitdria, Brenda e Julia, todas da
Escola Herondina Medeiros Zeferino

Totalmente desenvolvido no App Inventor
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www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1474
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