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    Prefácio

    
        
        
            App Inventor 2 é um programa de computador de código aberto, no qual é possível desenvolver vários aplicativos para o sistema Android. Isso é realizado através de uma linguagem visual, não sendo necessário decorar ou escrever códigos de linguagem de programação. Com um simples arrastar e inserir blocos para a área de programação, o seu aplicativo será montado e desenvolvido.

Neste livro, os autores têm como objetivo proporcionar aos estudantes, educadores e entusiastas por tecnologia o primeiro passo no mundo da programação para dispositivos móveis por meio do App Inventor. Você aprenderá a desenvolver um aplicativo básico com alguns cálculos e outro até com um recurso de localização de GPS. Vamos criar também um tradutor de idiomas que possibilitará o compartilhamento da tradução com seus contatos do WhatsApp, e verá no projeto final como utilizar um aplicativo para se conectar a um banco de dados em MySQL, disponibilizando-o na loja do Google Play Store. 

Ao tentarmos desenvolver aplicativos com o Android Studio em nossas aulas, deparamo-nos com a dificuldade de executar o ambiente de desenvolvimento, pois, para começar a trabalhar, isso tornava-se uma tarefa muito árdua, já que consumia boa parte do tempo das aulas. E para testar o que era realizado, também havia um grande tempo de espera, o que desmotivava muito os alunos, dispersando-os e fazendo-os perder o interesse pelo desenvolvimento de aplicativos.

Com a indicação e descoberta do MIT App Inventor 2, encontramos um ambiente ideal para realizar nosso trabalho. Não existe praticamente nada de literatura no Brasil que fale sobre esse ambiente. Com um trabalho árduo de pesquisa e estudos, resolvemos escrever este livro, que é uma ferramenta interessante para aqueles que desejam ensinar e aprender a programar.    

O livro poderá ser usado em qualquer nível da educação, da básica até a universitária, pois o aluno poderá desenvolver seu próprio aplicativo para estudo. Ele também auxilia os professores no processo de ensino-aprendizagem.

Pré-requisitos

A utilização das técnicas da lógica de programação não está descartada aqui, como não está descartada em nenhuma outra linguagem de programação. Mas mesmo sem esse conhecimento prévio, o leitor poderá acompanhar a leitura e o desenvolvimento dos aplicativos sugeridos neste livro.

O leitor deverá possuir um pequeno conhecimento da linguagem PHP para um melhor entendimento dos capítulos finais, porém, não é um fator limitante para um bom aprendizado.

O único pré-requisito é o desejo de aprender. Com isso, o leitor já poderá ser um inventor de aplicativos.

Público-alvo

Este livro foi escrito tanto para as pessoas que estão iniciando em programação para celulares e tablets quanto para aquelas que já possuem um conhecimento em programação. O público-alvo deste livro são pessoas de uma faixa etária entre 13 a 24 anos, porém, qualquer um que queira aprender conseguirá se tornar um inventor de aplicativos. 

O MIT App Inventor é uma ótima ferramenta de aprendizado. Qualquer pessoa que estiver disposta a ler este livro aprenderá o que é programação e se tornará um inventor de aplicativos. 

Ele permite que os recém-chegados à programação de computador criem aplicativos de software para o sistema operacional Android. Ele usa uma interface gráfica que permite aos usuários arrastar e soltar objetos visuais para criar um aplicativo que pode ser executado em dispositivos desse sistema operacional.

Procuramos não utilizar termos técnicos da informática para tornar a leitura mais acessível e focar no desenvolvimento de aplicativos.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Introdução

    
        
        
            O App Inventor 2 é uma ferramenta inovadora, desenvolvida pelo Google e mantida hoje pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Ela cria aplicativos para dispositivos móveis, que rodam no sistema operacional Android, e transforma a complexa linguagem de programação baseada em texto em um ambiente baseado em blocos, totalmente visual — drag and drop (arraste e solte). 

A interface é simples e funcional, porém, essa simplicidade não é sinônimo de criação de aplicativos básicos. 

Recomendações básicas necessárias

Para utilização do App Inventor, o leitor deverá ter instalado um dos seguintes sistemas operacionais em seu computador:


	Windows — XP ou superior;

	PC (Macintosh com Processador Intel) — Mac OS X 10.5 ou superior;

	Linux — Ubuntu 8 ou superior, Debian 5 ou superior.



O leitor deverá usar um dos seguintes navegadores para o desenvolvimento de aplicativos utilizando o App Inventor:


	Google Chrome;

	Apple Safari;

	Mozilla Firefox.



Como funciona?

A Interface Gráfica com o Usuário (GUI — Graphic User Interface) permite criar a aparência visual de um aplicativo e, a partir dos eventos (ações) sobre os objetos, você “escreve” o programa juntando blocos que lembram um quebra-cabeça. Isso minimiza, e muito, a digitação de códigos, pois cada bloco terá sua funcionalidade bem definida.

O leitor não precisará instalar o App Inventor em seu computador, pois seu ambiente de desenvolvimento é realizado todo online, tornando-se necessário estar conectado à internet para usá-lo, como veremos a seguir. 

1.1 Acessando o ambiente de desenvolvimento

Acesse o ambiente de desenvolvimento pelo link http://appinventor.mit.edu, e clique no botão Create apps!. A figura a seguir exibe o botão para acessar a área de criação de aplicativos.




[image: Acessando o ambiente de desenvolvimento ]Figura 1.1: Acessando o ambiente de desenvolvimento



Ao clicar no botão, o Google nos informa que um aplicativo solicita permissão para acessar sua conta e exibe seu endereço de e-mail. Clique no botão de permitir (Allow) para dar sequência e entrar no ambiente. A figura seguinte exibe a tela que solicita a permissão.




[image: Permissão para utilizar a conta do Google ]Figura 1.2: Permissão para utilizar a conta do Google



Faça login com sua conta Google e clique no botão Seguinte. A próxima imagem exibe a tela para login.




[image: Tela de login no App Inventor ]Figura 1.3: Tela de login no App Inventor



Surgirá uma nova tela para você inserir sua senha. Digite-a e realize o login para acessar o ambiente de desenvolvimento do App Inventor. Após a liberação do uso com a senha, poderemos criar nosso primeiro projeto.

1.2 Criando o primeiro app

Ao se logar, a tela inicial do ambiente do App Inventor será exibida. Nela ficarão listados todos os seus projetos que ainda serão criados. A figura a seguir exibe a tela inicial.




[image: Tela de login no App Inventor]Figura 1.4: Tela de login no App Inventor



Para iniciar um novo projeto, clique no menu Projects e selecione a opção Start new Project, ou simplesmente clique diretamente no botão Start new Project. A próxima figura exibe a opção para criar um novo projeto.




[image: Iniciando um novo projeto ]Figura 1.5: Iniciando um novo projeto



Será exibida uma tela para informar o nome do novo projeto, conforme demonstra a figura a seguir. Dê o nome para seu projeto de HelloWorld e clique no botão OK para confirmar e continuar.




[image: Nomeando um projeto ]Figura 1.6: Nomeando um projeto




A maldição do Hello World!

Segundo a lenda, existe uma 'maldição' no mundo de TI que diz: se você está aprendendo uma nova linguagem de programação, você terá de fazer o primeiro programa para exibir na tela a mensagem Olá Mundo. Caso contrário, se não fizer, você não aprenderá essa nova linguagem. Você não vai se arriscar, vai?



1.3 Tour pelo ambiente de desenvolvimento

Antes de começar a desenvolver, você deve conhecer o ambiente com o qual vai trabalhar. Veja como é a tela do MIT App Inventor 2:




[image: Conhecendo o ambiente de desenvolvimento]Figura 1.7: Conhecendo o ambiente de desenvolvimento



Pallete

É o local onde estão agrupados os componentes que serão utilizados para criação das screens (telas).


O que são os componentes?

São os elementos visuais que vão compor a tela de seu aplicativo e que darão interatividade com o usuário. Como exemplo, temos o botão e a caixa de texto para digitação de informações.

Eles são separados por diferentes guias, e estas indicam as categorias às quais os componentes pertencem.



Vejamos a seguir as guias de componentes que usaremos e suas funcionalidades. Os componentes que serão usados nos aplicativos desenvolvidos no futuro serão explicados no momento de sua utilização. 


	
Guia User Interface — Essa guia contém todos os componentes que realizarão a interface com o usuário. É através desses componentes que o usuário poderá interagir com o aplicativo, e vice-versa.



	
Guia Layout — Nesta guia, ficam os componentes que vão auxiliar a criar o layout do seu aplicativo, ajudando-nos a alinhar um ou mais componentes da guia User Interface em seu interior.



	
Guia Media — Aqui estão os componentes que possibilitam o aplicativo a trabalhar com os dispositivos de áudio e vídeo de seu aparelho.



	
Guia Sensors — Nela estão disponibilizados os componentes que possibilitam identificar os movimentos do seu celular ou tablet.



	
Guia Storage — Ela nos apresenta os componentes de armazenamento de dados no dispositivo ou na internet.



	
Guia Connectivity — Nela estão presentes os componentes que realizam a conectividade com outros aplicativos ou mesmo interagindo com a internet.





Área Viewer

Esta é a área onde você vai visualizar e inserir os componentes para criar o layout do seu aplicativo.
Seus componentes ficarão organizados da maneira como você definir e for alterando as suas propriedades. A figura a seguir exibe a área Viewer.




[image: A área Viewer ]Figura 1.8: A área Viewer



Área Components

Nesta área, serão exibidos todos os componentes que estão sendo usados no projeto, dentro da área Viewer. 
Também é nela que podemos renomear os componentes e excluí-los, como veremos durante a criação do nosso primeiro aplicativo. A próxima figura exibe a área Components.




[image: A área Components ]Figura 1.9: A área Components



Área Media

Nela, serão exibidos os arquivos que forem carregados para dentro do seu projeto, que podem ser de áudio, vídeo e imagens.
Os arquivos suportados são:


	Áudio: mp3, wav, mid, 3gp, mp4, mkv, ota, imy e ogg.

	Vídeo: mp4, 3gp, webm e mkv. 

	Imagens: bmp, gif, jpg, png e webp.



Área Properties

Permite alterar as características dos componentes que são inseridos na Viewer. Cada componente terá várias propriedades ou configurações que poderão ser alteradas ou não. Tudo dependerá das necessidades que vão surgir no desenvolvimento do aplicativo.

Um exemplo seria um componente Label que tem a finalidade de exibir mensagens na tela do dispositivo, e ele poderá ter sua cor de fundo e tamanho da sua fonte modificados, assim como o texto a ser exibido. Essas modificações são chamadas de propriedades. A figura a seguir exibe a área das Properties de uma Label.




[image: A área Properties ]Figura 1.10: A área Properties



Essas propriedades também podem ser alteradas durante a execução do aplicativo, apenas deveremos saber o nome do componente e fazer referência à propriedade que desejamos mudar — e não esquecer, claro, de indicar um novo valor.

1.4 Inserindo um componente na tela

Após a realização da identificação das seções do ambiente de desenvolvimento do App Inventor, vamos retornar ao desenvolvimento do primeiro aplicativo, o HelloWorld. Já definimos e criamos o projeto, agora precisamos começar a montar a tela que o usuário verá ao executar o aplicativo.

Esse primeiro app apenas exibirá a mensagem Hello World na tela de seu dispositivo. Para a exibição de mensagens na tela para o usuário, utilizamos o componente Label.

Para inserir um componente que exiba um texto (ou seja, uma Label), clique na guia User Interface na área Pallete. Localize o componente, clique, arraste para a sua tela e solte. A figura a seguir demonstra esse procedimento.




[image: Inserindo uma label]Figura 1.11: Inserindo uma label



O componente ficará posicionado automaticamente na parte superior, alinhado à esquerda, conforme demonstrado na figura a seguir.




[image: Label posicionada ]Figura 1.12: Label posicionada



Necessitamos alterar algumas configurações (propriedades) da Label que acabamos de inserir.
É alterando as propriedades que podemos deixar o componente personalizado da maneira que queremos. Vamos alterar o texto de exibição e o tamanho da fonte.

Para isso, na área Viewer, clique sobre a Label para selecioná-la. Note que ela ficou selecionada com uma borda verde ao seu redor:




[image: Label selecionada ]Figura 1.13: Label selecionada



Somente com o componente desejado selecionado é que poderemos alterar as suas propriedades. 
Vamos alterar o tamanho da fonte de 14 para 30, aumentando assim a sua visualização. Vá até a área das Properties e localize a propriedade FontSize. Logo abaixo dela, na caixa de texto, digite o número 30 e pressione a tecla Enter para a mudança ser assumida. A figura a seguir exibe a propriedade alterada e a visualização da Viewer.




[image: Propriedade fontsize alterada]Figura 1.14: Propriedade fontsize alterada



Agora vamos alterar a propriedade que exibe o texto que desejamos. Com a Label ainda selecionada, vá novamente à área das Properties e localize a propriedade Text. Logo abaixo dela, digite o texto que será exibido na Label: Hello World. A figura a seguir exibe a tela finalizada do aplicativo.




[image: Tela finalizada ]Figura 1.15: Tela finalizada



1.5 Resumindo

Finalizamos aqui esta introdução ao App Inventor. Realizamos um tour de reconhecimento do ambiente de seu desenvolvimento e criamos o layout do primeiro projeto. Porém, está faltando ainda realizarmos os testes para instalar e ver o seu funcionamento no celular ou tablet, e isso será visto no próximo capítulo. Até lá.


Realize o download de todos os arquivos utilizados nos projetos do livro no endereço http://nelfabbri.com/appinventor/appinventor.zip.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Executando o aplicativo

    
        
        
            No capítulo anterior, conhecemos o ambiente de desenvolvimento do App Inventor, desde como se logar até como criar um novo projeto. Fizemos um tour passando pelas áreas dos componentes e suas guias, e vimos a área de designer, de propriedades e de mídias. Também inserimos uma primeira Label e alteramos algumas de suas propriedades para preparar o primeiro aplicativo, o HelloWorld.

Esse simples aplicativo teve a função de apenas apresentar o App Inventor e os passos para um desenvolvimento. Após a criação do layout, necessitamos realizar os testes de funcionamento, executando-o. Para isso, existem três maneiras, que veremos a seguir.

2.1 Instalação do aplicativo

A primeira maneira que veremos para testar seu aplicativo é instalando-o diretamente em seu celular ou tablet, com o sistema operacional Android.

Clique no menu suspenso Build do App Inventor, e selecione a opção Android App (.apk). A figura a seguir exibe a opção que gera um QR code para a instalação em seu dispositivo.




[image: Gerar a instalação ]Figura 2.1: Gerar a instalação



Após o clique, começará a ser gerado um arquivo do tipo APK, e será exibida uma barra de progresso. Aguarde o processo chegar aos 100%.


APK (Android Package) é um arquivo compilado, isto é, um pacote usado para instalar programas no Android.



Ao término da geração do pacote de instalação, a barra de progresso sumirá e será exibido um QR code. Esse QR code que acabou de ser gerado terá uma validade de, no máximo, duas horas para a instalação. Após esse período, caso queira uma nova instalação, deverá repetir o procedimento para gerar um novo.

Realize a leitura do QR code gerado na tela do computador, apontando a câmera de seu celular ou tablet. A figura a seguir exibe a realização da leitura pelo seu dispositivo. Clique no botão Ligação aberta para iniciar o download.




[image: Gerar a instalação ]Figura 2.2: Gerar a instalação




Se o seu tablet ou celular não possuir um leitor de QR code instalado, sugiro acessar a Play Store e realizar a instalação do Lightning QR, ou um similar.



Antes de iniciar o download, você será informado com a mensagem de alerta exibida na imagem a seguir. Essa informação surgirá porque não estamos baixando um arquivo da Play Store. Clique no botão OK para confirmar.

 


[image: Download concluído ]Figura 2.3: Download concluído



Após receber em seu dispositivo a informação de que o download foi concluído, clique no botão Abrir para iniciar a instalação. Para instalar o aplicativo em seu celular ou tablet, sua permissão será solicitada. Pressione o botão Permitir para iniciar.




[image: Permissão para instalação ]Figura 2.4: Permissão para instalação



Após a permissão, você verá a progressão em seu aparelho. Aguarde a conclusão da tarefa. Ao término da instalação, você receberá a informação de que o app foi instalado na tela de seu dispositivo.

Clique no botão abrir para executar seu app e veja o resultado conforme a figura:




[image: App instalado ]Figura 2.5: App instalado



2.2 Emulando no computador

Uma segunda maneira que temos para testar um aplicativo é utilizar o próprio emulador fornecido pelo App Inventor. Um emulador é um programa que simula o funcionamento de um dispositivo Android, mas que aparece na tela do seu computador. Chamamos o ato de testar seu app diretamente no ambiente de desenvolvimento de emular seu aplicativo. 

Antes de emular seu aplicativo, você deve baixar o instalador do emulador. O aiStarter está disponível no site do App Inventor através do link http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html. Realize o download conforme as orientações do site e de acordo com o sistema operacional instalado em seu computador.

Depois do download, clique sobre ele para executar e siga as instruções de instalação de acordo com o programa de setup. Após a instalação, um ícone do programa ficará disponível:




[image: Ícone do aiStarter ]Figura 2.6: Ícone do aiStarter



Clique sobre o ícone para executá-lo. A tela demonstrada na imagem a seguir será exibida. Deixe-a em execução, não fechando a janela, pois ela é de fundamental importância para você emular seu aplicativo.




[image: O aiStarter em execução ]Figura 2.7: O aiStarter em execução



Depois de executado o aiStarter, vamos testar o nosso aplicativo diretamente no ambiente de desenvolvimento. Acesse o menu Connect e selecione a opção Emulator:




[image: Emulando o seu projeto ]Figura 2.8: Emulando o seu projeto



A janela na próxima imagem será exibida, indicando que o emulador será iniciado. Aguarde.




[image: Emulador iniciando ]Figura 2.9: Emulador iniciando



Como é a primeira vez que estamos utilizando o emulador, o App Inventor provavelmente solicitará que façamos uma atualização. A figura seguinte exibe a mensagem solicitando um update. Caso a mensagem não apareça, ignore este procedimento.




[image: Solicitação de update ]Figura 2.10: Solicitação de update



Clique no botão OK para confirmar o update. Surgirá uma mensagem indicando que uma atualização está sendo feita em seu dispositivo (emulador), solicitando a sua permissão para a instalação. Clique em Got it para continuar. A figura a seguir exibe a tela com a mensagem de atualização.




[image: Permissão para instalação ]Figura 2.11: Permissão para instalação



Após a sua permissão, perceba que na tela do emulador surgirá um aviso para atualização. Clique em OK para prosseguir.




[image: Atualização do emulador ]Figura 2.12: Atualização do emulador



A tela a seguir surgirá, solicitando permissão para instalar a atualização. Clique em Install.




[image: Permissão de atualização ]Figura 2.13: Permissão de atualização



Após sua permissão, você verá uma barra de progresso indicando a evolução da instalação e, ao término, surgirá a tela mostrada na imagem a seguir, indicando seu fim. Clique no botão Open para executar a sua aplicação.




[image: Instalação finalizada ]Figura 2.14: Instalação finalizada



Caso o seu aplicativo não seja executado, clique novamente no menu Connect, selecione a opção Emulator e aguarde o carregamento do seu aplicativo.


Para as demais vezes que você quiser emular seu projeto, será necessário apenas ativar o aiStarter, depois clicar no menu Connect e selecionar a opção Emulator.



2.3 Emulando diretamente em seu dispositivo

A terceira maneira que temos para emular o seu projeto é utilizar diretamente o celular ou o tablet, mas sem a necessidade de instalação como vimos antes. É uma maneira mais rápida e prática de testar seu app. Basta conectar o computador via cabo USB com o dispositivo, porém será necessário que você tenha acesso a uma rede Wi-Fi e o aplicativo aiStarter instalado em seu aparelho.

Entre na Play Store através do seu dispositivo, localize e instale o aplicativo aiStarter.
Após a instalação, para emular o aplicativo, abra o MIT AI2 Companion em seu celular ou tablet. A figura a seguir exibe a tela do aplicativo inicializado. 




[image: aiStarter em execução no dispositivo móvel ]Figura 2.15: aiStarter em execução no dispositivo móvel



Para conectar o App Inventor em seu dispositivo, acesse o menu Connect e selecione a opção AI Companion:




[image: Conectando com o dispositivo ]Figura 2.16: Conectando com o dispositivo



Note que foi gerado um QR code e também um código com letras e números que servirá para ativar a emulação. Volte para o celular ou tablet e, na caixa de texto do aplicativo aiStarter, digite o código que foi gerado na tela do computador através do QR code. Na sequência, clique no botão Connect with code.

O celular deverá exibir seu projeto funcionando. Mas lembre-se de que você está emulando e não instalou em seu dispositivo, diferentemente da primeira maneira apresentada no início deste capítulo. Ao desconectar o celular ou fechar o ambiente de desenvolvimento, ele não estará mais disponível no seu dispositivo móvel.

2.4 Resumindo

Neste capítulo, conhecemos as três maneiras de testar nosso aplicativo: instalando, emulando no computador e emulando no próprio dispositivo com Android.
No próximo, veremos como adicionar outros componentes da guia User Interface, e começaremos a conhecer como inserir interatividade com os componentes.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 3

Uma simples calculadora

    
        
        
            Após ter realizado um tour de reconhecimento do ambiente do App Inventor, aprenderemos neste capítulo a declarar variáveis, utilizar botões para controlar a solicitação do usuário, realizar pequenos cálculos e exibir o resultado.

Passo a passo, você verá a explicação e a demonstração de como criar uma simples calculadora que realizará as quatro operações básicas da matemática – soma, subtração, multiplicação e divisão. Apesar de ser um aplicativo bem simples, servirá para demonstrar como utilizar algumas das seções do ambiente do App Inventor, apresentadas anteriormente, que usaremos nos próximos capítulos. 

Iniciaremos criando um novo projeto. Para isso, clique no menu superior do App Inventor, na opção Projects, e depois em Start new Project. A figura a seguir exibe o local para a criação de um novo projeto. Sempre que desejarmos criar um novo projeto, será através deste caminho.




[image: Criando um novo projeto ]Figura 3.1: Criando um novo projeto



Após o clique, surgirá a tela Create new App Inventor Project, conforme a figura a seguir, onde daremos um nome para o projeto que será desenvolvido. Digite a palavra Operacoes em Project Name e, na sequência, confirme clicando no botão OK.

O nome Operacoes foi escrito sem acentos propositalmente, pois o App Inventor não permite a utilização de letras com acentuação, espaços em branco ou caracteres especiais.


Baixe as imagens que serão utilizadas neste projeto, conforme informado no capítulo Introdução, em http://nelfabbri.com/appinventor/appinventor.zip.






[image: Criando um novo projeto ]Figura 3.2: Criando um novo projeto



Surgirá na sua tela a Screen1, local no qual colocaremos os componentes visuais de nosso aplicativo. Esses componentes servirão para dar interatividade com o usuário, e aos poucos vamos discutindo sobre eles. A figura a seguir exibe a Screen1 pronta para a inserção dos componentes.




[image: Tela do projeto em branco ]Figura 3.3: Tela do projeto em branco



3.1 Desenvolvendo o layout do aplicativo

Antes de inserir as funções que darão interatividade ao nosso aplicativo, necessitamos desenvolver o seu layout. 


Quando usamos o termo layout, estamos nos referindo ao visual que nosso aplicativo terá, ou seja, onde ficarão disponibilizados os botões, as caixas de textos, as imagens e todos os outros componentes que poderemos utilizar na criação da aparência do app.



Começaremos a inserir uma imagem de fundo na Screen1
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