MIT App Inventor 2: Introducao

Saulo Popov Zambiasi
saulopz@gmail.com

16 de margo de 2020

1 Introducao

O MIT App Inventor 2 [MI2] é uma ferramenta web para a criagdo de aplicati-
vos para dispositivos méveis com Sistema Operacional Android. A ferramenta,
Google App Inventor, foi originalmente desenvilvida pela Google que desconti-
nuou o projeto mas liberou como open source, permitindo que outras empresas
pudessem seguir com seu desenvolvimento. O MIT (Massachusetts Institute of
Technology) decidiu abragar o projeto, gerando uma segunda versao com o nome
de MIT App Inventor 2.

Inicialmente, a ferramenta da Google era composta por trés moédulos, o
modulo de Design que era acessado via navegador web, o moédulo de codigo
(Blocks) que era um programa java em comunica¢do com o modulo web e um
emulador. Desde que o MIT assumiu o projeto, muitas melhorias tém sido feitas.
Na versao atual, os modulos Design e Blocks se encontram na ferramenta web.
Ainda existe um emulador (ndo muito bom), mas ha um aplicativo na Google
Play chamado MI2 Companion para fazer a integracao do aplicativo em um
dispositivo mével com a ferramenta web, permitindo debug, instalagao, e testes.

2 Interface

A interface do MIT App Inventor 2 é separada em duas partes principais, a
parte de Design (Figura 1) e a parte de programacao, ou Blocks, (Figura 2).

A interface do Design é composta por 4 colunas principais, a primeira coluna
é a Paleta de componentes que podem ser utilizados para compor o aplicativo,
a segunda coluna é a visualizagao do aplicativo, a terceira sao so componentes
utilizados e sua estrutura hierdrquica e a quarta coluna sao as propriedades dos
componentes.

A interface do Blocks € composta por duas colunas principais. Na primeira
coluna se encontram os componentes (ou Blocks) que podem ser utilizados para
criar o programa, isso inclui alguns componentes basicos (Built-in) e os com-
ponentes referentes aos elementos utilizados para criar o design do aplicativo.
A segunda coluna é a visualizagdo do programa. Quando um componente é
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selecionado, abre uma aba na coluna da visualizagao para poder escolher a agao
que se quer utilizar.

3 Programa Hello world

E preciso vocé ter uma conta na Google para poder utilizar o MIT App Inventor
2, entao antes de comegar a utilizar, crie uma conta na Google caso vocé ainda
nao tenha.

Vamos apresentar aqui o passo a passo da criagao de um programa Hello
World), apesar de ir um pouco além disso. Vamos colocar alguns componentes
no Design para poder fazer eles interagirem.

Primeiro, crie um projeto. Entao v4 no menu superior, em My Projects e
selecione Start new project, dé o nome dele de HelloWorld, por exemplo.

A ferramenta vai abrir a parte do Design, entdo vamos comegar a inserir
alguns elementos.

1. Inserir um Label (renomeie para LabelNome) e altere as seguintes pro-
priedades:

e Text: Nome
2. TextBox (TextBoxNome):
e Width: Fill parent...

e Hint: Digite seu nome

3. Label (LabelSobrenome):



Figura 2: Interface do MIT App Inventor 2: Blocks
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e Text: Sobrenome
4. TextBox (TextBoxSobrenome):
e Width: Fill parent...

e Hint: Digite seu sobrenome
5. Button (ButtonConcatenar):

o Text: Concatenar
e Width: Fill parent...

6. Label (LabelNomeCompleto):
e Text: Nome Completo

7. TextBox (TextBoxNomeCompleto):
e Width: Fill parent...

e Hint: Aparecera aqui.

O design ficara conforme mostrado na Figura 1. Depois clique no botao
Design, localizado proximo ao canto superior direito da ferramenta.

Para comegar nossa programagao, vamos colocar uma ag¢ao no evento do
botao. Para isso, selecionamos em Blocks o componente chamado Button-
Concatenar e varias pegas tipo quebra cabeca irao aparecer, encontramos a
peca When ButtonConcatenar. Click e arrastamos ela para a area Viewer

Poderiamos fazer de forma bastante simples, fazendo com que o campo texto
do nome completo recebece a concatenagao direta do nome, com sobrenome e



com um espago em branco entre eles, mas vamos complicar um pouquinho nosso
exemplo para vermos um exemplo de criagao e utilizagao de variavel local.

Para criar uma variavel local, vd em Built-in, clique em Variables e arraste
a primeira peca escrita initialize local name to para dentro da peca do botéao.
Renomeie name para aux.

Precisamos inicializar essa variavel com um valor, faremos isso inserindo um
texto vazio. Entao va em Built-in, clique em Text e arraste a primeira pecinha
para o encaixe da variavel aux. Nao mexa no conteido dessa pecinha de texto,
ela é um texto vazio.

Agora faremos a concatenacao dos campos de textos e colocaremos o resul-
tado na variavel aux. Entdo passe o mouse em cima no nome aux que esta na
pecinha da variavel, ir4 aparecer duas pecinhas, arraste a pecinha set e coloque
a dentro da pecinha da variavel.

Observe que a variavel aux, como sendo variavel local, s6 sera visivel e
utilizavel pelas pecinhas que estao dentro dela. Para que vocé possa ter mais
variaveis locais, junto com essa que criamos, basta clicar no icone de ferramenta
da peca da variavel e ali é possivel inserir mais variaveis locais.

Vamos inserir uma pega join para fazer a concatenagao. Para isso, vd em
Built-in, clique em Text e arraste a peca join para o encaixe do set aux
que acabamos de colocar. Contudo, vamos precisar de trés espagos e a pega sO
tem dois. Vai ficar Nome + espago em branco + Sobrenome. Entdo clique na
ferramentazinha do join e adicione mais um elemento, nosso join vai ficar com
trés encaixes.

Agora vamos colocar os contetidos dos encaixes do join. Na coluna Blocks
da nossa interface, va em Screenl, clique no TextBoxNome e arraste a pe-
cinha get Text, veja que nao tem a palavra get, mas tem uma saliéncia para
encaixar.

Depois coloque no segundo encaixe um espago em branco. Basta copiar e
colar a pega de texto que ja tem no codigo, encaixar essa nova pega no join,
clicar dentro dela e digitar apenas um espago em branco.

Para o ultimo elemento, copie e cole a primeira pega encaixada no join,
apenas altere o nome dela de TextBoxNome para TextBoxNomeCompleto
e coloque ela no terceiro encaixe do join.

Depois, seguindo esse padrao, pegamos o set TextNomeCompleto e co-
locamos um get aux da nossa variavel ali no encaixe.

Opcionalmente, coloque um set nos campos Nome e Sobrenome com texto
vazio para resetar nossos campos.

3.1 Execugao

Para executar, baixe o aplicativo AI Companion (Figura ??fig:aicompanion)
da Google Play Store no seu Android e o execute. Na ferramenta web, va no
menu superior, clique em Connect e selecione AI Companion, ird aparecer
um co6digo de barras na tela. No aplicativo do seu dispositivo mével clique no
botdo scan QR code, aponte para o codigo na tela e o aplicativo ird rodar no
seu Android.



Figura 3: Interface do AI Companion: Blocks
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Usando esse método, as alteragoes feitas na ferramenta sdo sincronizadas com
seu aplicativo em tempo de execugao, sendo bastante tutil para debug. Contudo,
é necessario que o computador e o dispositivo moével estejam conectados na
mesma rede wifi.

Para instalar, ao invez de apenas executar, v em Build e selecione App
(provide QR code for .apk), use qualquer leitor de QR Code e baixe e instale
o apk no seu Android.
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