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Notas sobre esta apostila

Este material, foi desenvolvido com intuito académico para uma introducéo sobre o
maravilhoso mundo dos aplicativos para celulares.

Esta apostila virtual é gratuita e ndo pode ser revendida apenas distribuida. N&o h&a
necessidade de me contatar para distribuir, sinta-se a vontade!

Caso venha ter alguma duvida sinta-se a vontade a para entrar em contato comigo
pelo e-mail brunomichel00@gmail.com



mailto:brunomichel00@gmail.com

1 Introducéo

Segundo o site TechTudo, Google App Inventor é uma ferramenta desenvolvida pela
Google que permite a criagdo de aplicativos para smartphones que rodam o sistema
operacional Android, sem que seja necessario conhecimentos profundos de
programacéo.

De acordo com Harold Abelson, um pesquisador do MIT que trabalhou nesse projeto,
0 objetivo de Google App Inventor € permitir que utilizadores sejam também criadores
e ndo apenas consumidores.

Com uma interface simples e facil de usar, o programa foge das linhas de
programacao normal e possibilita até mesmo usuarios comuns lancarem seus
aplicativos. Gracas ao recurso drag and drop (arrastar e soltar), a programacao das
aplicacBes acontece de forma simples e intuitiva.

Essa apostila tem como objetivo introduzir o usuério ao mundo das aplica¢cbes Android
com exemplos e exercicios. N&o se deve tomar essa apostila como material Gnico e
definitivo, apenas como um material inicial. A venda deste contetdo é proibido, mas
sua distribuicdo gratuita ndo!

2 Interface

A interface do App Inventor € limpa e organizada de modo bastante semelhante as
IDEs mais comuns, com algumas diferencas que visam uma otimizag&o do trabalho e
melhor entendimento pelo usuario. No lugar de uma arvore de arquivos do lado
esquerdo da tela, por exemplo, a aplicacdo apresenta elementos que podem ser
utilizados na criagao das aplicagdes, bastando um simples comando de “clique e
arraste” para inserir o item desejado no projeto.

[
N

Figura 1 Interface do Google App Inventor




2.1 Item 1 Palette

Palette
User Interface
8 Button

CheckBox

4

DatePicker

Image

1

Labe

ListPicker

ListView

Notifier
PasswordTextBox
Wl Slider
= Spinner
TextBox

TimePicker

@ WebViewer

Layout

Media

Drawing and Animation
Maps

Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

Figura 2 Palette

Como nas IDEs, no App Inventor existe a palheta de itens, essa palheta contém todos
0s objetos que vocé podera usar em seu aplicativo, ele utiliza o estilo de organizagéo
chamado de Drop Down menu no quando ao clicar em outro item, o item superior ira
se fechar e o debaixo ira se abirir.




2.2 Item 2 Viewer

Viewer

Display hidden components in Viewer
Check to see Preview on Tabl z

Screenl

Figura 3 Viewer

O visualizador € literalmente aonde vocé ird acompanhar a interface do seu aplicativo
todo os itens arrastados da palheta irdo ficar visiveis nesta tela, a qual esta simulando
a tela de um celular com o sistema Android.




2.3 Item 3 Components e media

Components

Screen

Media

Upload File ..

Figura 4 Components e Media

Nesta tela, também vai ficar armazenado os itens que vocé soltar no Viewer, porém
eles irdo ser dispostos em forma de listas no qual ao clicar em cima a propriedades
deste item ira aparecer (proximo item). Também ha o botdo Upload File... logo abaixo
do Media, nessa guia vocé podera fazer o upload de imagens ou sons que pretende
usar na aplicagao.




2.4 Item 4 Properties

Properties
Screenl

AboutScreen

AccentColor
B Default

AlignHorizontal
Left:1~
AlignVertica
Top:1
AppName

Curso1

BackgroundColor
[ pefault

Backgroundimage

Maone...
CloseScreenAnimation
Default -

Icon

Naone.
OpenScreenAnimation
Default -

PrimaryColor
B Default

PrimaryColorDark
B Default

Figura 5 Properties

Como mencionado anteriormente, essa tela ira apresentar as propriedades do item
que foi clicado, aqui vocé pode renomear 0 objeto para sua vontade, modificar altura,
largura, texto dos botdes, das labels entre outros itens.




3 Construindo o primeiro aplicativo!
O aplicativo que vamos desenvolver € bem simples, ao clicar em um botao, ele ira
mostrar uma label chamada “Hello World”.

1° Passo: Vamos Comecar um novo projeto clicando na opcéo Projects -> Start New
Project conforme a imagem abaixo:

My projects

| Import project (aia) from my computer
Import project (.aia) from a repository ...
Delete Project
Save project
Save projectas ..
Checkpoint
Export selected project (.aia) to my computer
Export all projects
Import keystore
Export keystore

Delete keystore

Figura 6 Novo Projeto

2° Passo: Agora arrastamos os itens BUTTON e LABEL, conforme ilustrado abaixo.

Text for Button

Text for Label

Figura 7 Label e Botéo

3° Passo: Vamos modificar os textos tanto do botdo quando da label, clicando
respectivamente em cada um e indo para as properties.




Text

Clique aqui|

Figura 8 Opcéo text do botéo

Clique aqui

Aguardando evento

Figura 9 Ambas renomeadas

4° Passo: Agora iremos para a parte de blocos! Cliqgue na op¢édo BLOCKS no canto

direito superior.

Properties

=]

Figura 10 Botéo Blocks

5° Passo: Vamos comecar a nossa parte logica!

Viewer

when Click
do det [Label1l ~ M Text ~ [RGB Hello World i

Figura 11 Légica, controle e texto

Entéo, neste caso, usamos trés estruturas, a primeira (dourada) é chama de estrutura
de controle, a segunda (verde) é chamada de légica e a terceira (roxa) € o texto que
iremos apresentar.




6° Passo: Agora iremos fazer o Build do aplicativo e gerar o .apk, para isso va: Build->
App(save .apk to my computer) ou Build-> App(Provide QR code for .apk) fica a seu
critério!

Projects - Connect - Build - Help -

App ( provide QR code for .apk )

Screenl - Add Screen ...

App ( save .apk to my computer )

l i

Viewer

when _Click
do Lset : (I Hello World i

Figura 12 Build .apk

E tudo certo! Caso deseje ver o video do aplicativo em funcionamento, acesse
https://www.youtube.com/watch?v=jGAJ30gXyMU

QO =P

Screen1

Clique aqui

Hello World

Figura 13 App Final



https://www.youtube.com/watch?v=jGAJ3OqXyMU

3.1 Construindo o segundo aplicativo!
O proximo aplicativo sera o classico calcula média.

1° Passo: Vamos Comecar um novo projeto clicando na opcéo Projects -> Start New
Project conforme a imagem abaixo:

Projects - Connect ~ Build ~ Help -

My projects

| Import project (.aia) from my computer ...
Import project (.aia) from a repository ...
Delete Project
Save project
Save project as ..
Checkpoint
Export selected project (_aia) to my computer
Export all projects
Import keystore

Export keystore

Delete keystore

Figura 14 Novo Projeto2

2° Passo: Agora arrastamos 0s itens necessarios.

Nota 1

MNotal 2

Nota 3

Nota 4

Calcular Limpar

MEDIA

g | =

Figura 15 Design 2




4° Passo: Agora iremos para a parte de blocos! Clique na op¢do BLOCKS no canto

direito superior.

Properties

Figura 16 Botdo Blocks 2

5° Passo: Vamos comecar a nossa parte logica!

Viewer

[ sote_ o)
Variaveis globais

initialize global (i) to | [

when [ENGLERS Click

(VFYY global n1 ~ BOM
U giobaln2 - Lo
U globaln3 - Lo
-1 global n4 - Lo
-1 global media - 1)

Estrutura légica

BN global n1 - Il -4 global n2 - I -1 global n3 - Iil 14 global n4 - [REAEL4)
'Lset [abels - W Text - R =] global media -

when [ENERS Click
set (ETTSED - (58D to
Y TexiBox2 - N Text - R
set (RS . D to | Estrura para limpar
P TextBoxd - I Text - )
T abels - I Text - R 00 K

Figura 17 Codificagdo em blocos




6° Passo: Acesse https://www.youtube.com/watch?v=bZg7OLOMTtM para ver o
aplicativo funcionando.

a0 =3 © 7 75%i 19:07

Screeni

Notal 4
Notal 2 ¢
Nota3 g

Nota4 | o ‘
1 |

Calcular Limpar

6

Figura 18 Aplicativo pronto



https://www.youtube.com/watch?v=bZg7OLQMTtM

4 Exercicios - Basicos

1- Desenvolva um aplicativo que calcule a média de um aluno, caso a média seja
maior que 6, devera aparecer uma mensagem “Aluno Aprovado” e se for menor “Aluno
reprovado”.

2- Faca um aplicativo que contenha a imagem de 4 animais, e ao pressionar a imagem
do animal ele dever&a emitir o som respectivo.

3-Dizemos que um numero natural é triangular se ele é produto de trés nimeros
naturais consecutivos. Exemplo: 120 é triangular, pois 4.5.6 = 120. Dado um inteiro
nao-negativo n, verificar se n é triangular.

4- Desenvolva um aplicativo que faca a converséo direta do bitcoin para real e dolar,
adicione uma webview que ird carregar uma pagina que tenha a cotacéo do bitcoin.

5- Faca um tradutor de Portugués para Inglés — utilize o0 componente YandexTranslate
localizado na paleta de Media.

6- Agora adicione um modulo que a leia a palavra traduzida — utilize 0 componente
TextToSpeech localizado na paleta Media.

7- Adicione agora que ao invés de escrever, o usuario também terd a opcéo de falar a
palavra — para isso utilize o componente SpeechToText localizado na paleta Media.

8-A entrada no mercado dos carros flex em 2003 ampliou o poder de escolha do
consumidor, permitindo que ele migrasse do etanol para a gasolina e vice-versa
conforme um ou outro combustivel ficasse mais vantajoso para o bolso. No entanto,
muitos motoristas ainda desconhecem quando devem optar pelo etanol e pela
gasolina.

A resposta requer um calculo simples. O uso do etanol é vantajoso se o litro custar até
70% do valor do litro da gasolina. Isso ocorre porque motores abastecidos com etanol
consomem 30% a mais, em média, do que os abastecidos com gasolina.

A légica principal deste APP consiste em comparar os valores do etanol e da gasolina
usando uma estrutura condicional do tipo (if else). Podemos fazer o calculo da
porcentagem de forma muito simples multiplicando o valor da gasolina por 0.7 e para
exibir o resultado vamos usar uma técnica que ira trocar a imagem indicando qual
combustivel é mais vantajoso.

9- Desenvolva um aplicativo que seja capaz de calcular a Lei de Ohm.

Intensidade
04 Cortoets E¥ATca

Intensidade
8 Corents EXoxca

A (Ampéres)

Resisténcia Resisténcia
Q (Ohm) Q (Ohm)

Calcular a Intensidade Calcular a Tensao Calcular a Resisténcia
da Corrente

1=¥ V=Rl R=Y

A (Ampéres)

Figura 19 Lei de Ohm




10- Resistores sao pecas fundamentais na eletrénica, saber qual valor da resisténcia
utilizar é essencial para que o seu projeto funcione perfeitamente, para isso estes
componentes eletrénicos possuem faixas de cores que auxiliam na leitura, conforme a

imagem abaixo:
E\r \-
J

Cor 1° faixa 2° faixa 3° faixa Multiplicador Tolerancia
Preto

Marrom

Vermelho

x10k

= <
BB
*‘mg_a
o
[0 v o v FN
[0 v o u I
100 v o0 U F
xxx
525
gs2
i - N
[ w
w
- BEE

Branco 9 9 9
Dourado x0,1 %1 5%
Prata x0,01 x0.1 .10%

Figura 20 - Tabela de Cores

Monte um aplicativo que seja capaz de dar o valor da resisténcia correta, lembrando
que resistores podem ter a terceira faixa para a leitura.




5 Projeto — Controle de led utilizando Applinventor e Arduino —
HC-05 ou inferior

A plataforma Android é compativel com a pilha de rede Bluetooth, o que
permite a um dispositivo permutar dados em comunicacdo sem fios com outros
dispositivos Bluetooth. A estrutura de trabalho do aplicativo oferece acesso a
funcionalidade do Bluetooth por meio da Android Bluetooth API. Essas APIs
permitem a conexao sem fio de aplicativos a outros dispositivos Bluetooth,
permitindo recursos sem fio ponto a ponto e multiponto.

Ao usar Bluetooth APIs, um aplicativo Android pode executar as seguintes
atividades:

e Procurar outros dispositivos Bluetooth

« Consultar o adaptador Bluetooth local para verificar a existéncia de
dispositivo Bluetooth pareada

o Estabelecer canais RFCOMM
o Conectar-se a outros dispositivos por meio da descoberta de servigos
o Transferir dados de e para outros dispositivos

« Gerenciar varias conexoes

Produtor

memp | Aplicativo | mmmp | Dispositivo
(e— Android p— Android

1

Sistemade | =) Modulo —> Modulo
= ==

Irrigagao Controlador Bluetooth

Figura 21 Fluxograma Bluetooth




5.1 Construindo o aplicativo para acender o LED

1° Passo: Vamos Comecar um novo projeto clicando na opgao Projects -> Start New
Project conforme a imagem abaixo:

Projects - Connect - Build - Help -
My projects

Import project (_aia) from my computer ...
Import project (.aia) from a repository ..

Delete Project

Save project
Save project as ..

k Checkpoint

i Export selected project (_aia) to my computer

Export all projects

Import keystore
Export keystore

Delete keystore

Figura 22 Aplicativo Bluetooth




2° Passo: Agora arrastamos 0s itens necessarios.

Display hidden components in Viewer

Acender Led Apagar Led

Aguardando Sinal

Non-visible components

BluetoothClient1

Figura 23 Design bluetooth




Components

e Screen]

8 [ HorizontalArrangement]
““IHorizontalArrangemen
ol Im age2
ol Im agel

& [ HorizontalArrangement3
— btnDisconnect
““IHorizontal Arrangemen
=l btnConnect

8 [ HorizontalArrangements
— btnAcender
““IHorizontalArrangemen
= btnApagar

Allabel

@ BluetoothClient

Figura 24 - Lista de Componentes

Lembrando que o componente “btnConnect” ndo é um botdo comum e sim um
ListPicker.

4° Passo: Agora iremos para a parte de blocos! Clique na op¢cdo BLOCKS no canto

direito superior.

Properties

Figura 25 Botdo Blocks Bluetooth




5° Passo: Vamos comecar a nossa parte logica!

&0 clicar no botdo
Bluetooth ele ird listar

os dispositivos.

when _BeforePicking

BluetoothClient1 ~ & AddressesAndMNames -

conecta no dispositivo

escolhido.

when _AfterPicking
do (5] ff  cal ‘Connect
E' s O btnConnect ~ lSeIectinn B3 |
.Y binAcender - N Enabled - Rl true -
éet Label1 - W Text - eI Conectado B

Envia um bite A para o

arduing.

when Click
LT BlustoothClient! » BEELG [5G

| .

Envia um bite B para o

anduing.

ICIN btnApagar - B3
LT BluetoothClient! » BESTEGIESN

L.

Encerra a comunicacdo

when Click

do L|:aII BluetoothClient1 » BRGNS

Figura 26 Blocks bluetooth




5.2 A parte do Arduino
No microcontrolador vamos como conectar o0 médulo bluetooth, para fazer isso siga o

exemplo abaixo. Para ver o exemplo funcionando acesse:
https://youtu.be/OnfePZ0rwoU

DIGITAL (PWM=~)

fritzi nol

Figura 27 Conexao arduino

O cébdigo usado para este exemplo:

char data = 0;
void setup ()
{
Serial.begin (9600) ;
pinMode (13, OUTPUT) ;
}
void loop ()
{
if (Serial.available() > 0)
{
data = Serial.read();
Serial.print (data);
Serial.print ("\n");

if( data=='1l' || data=='A")
digitalWrite (13, HIGH);
else if( data== '0' || data=='B"'")

digitalWrite (13, LOW);



https://youtu.be/OnfePZ0rwoU

Tabela 1 Cédigo Arduino




6 Projeto — Criando um aplicativo de chat com o Firebase

Neste tutorial vocé ira aprender a criar um aplicativo de mensagem instantanea
aos moldes do Whatsapp. Este artigo foi adaptado do artigo em inglés de Meghra
Singh Benwal, o qual seu site esta nas referéncias.

Na nossa aplicacao iremos usar o banco de dados na nuvem Firebase,

disponibilizada gratuitamente pelo Google.

Vantagens do Firebase

1- Smart autenticagdo que fornece um acesso seguro.

2- Por ser na nuvem, pode ser acessivel de qualquer aparelho.

3- E um banco de dados em tempo real ou seja, demonstra as modificacdes
assim que for atualizado.

4- Usuarios podem adicionar colaboradores.

5- Possui uma interface grafica que permite manipular o banco de dados
visualmente.

6- Nao héa codigo apenas configuracao.

6.1 Criando e configurando um projeto no Firebase
1° Passo: Acesse https://console.firebase.google.com/ , lembrando que o Firebase
trabalha com contas Google assim como o App Inventor 2

Welcome to Firebase!

chatmaximus

Figura 28 - Tela inicial Firebase

2° Passo: Clique na op¢édo Add Project, dé um nome ao projeto e escolha o pais.




Add a project X
; = 405+ 4>

chatexemplo - L

chatexemplo-3ea3f #

Brazil -

CANCEL CREATE PROJECT

Figura 29 - Criando um Projeto

Q Your new project is ready

Figura 30 - Finalizagdo do projeto




3° Passo: Nessa tela, olhe na palheta a esquerda e escolha a opcéo database e
depois “Real Time Database”

@ Firebase chatmaximus ~

# Project Overview o Database &= Realtime Database ~

VLT Data Rules Backups Usage

Authentication

Storage

Figura 31 - Configuragdes do Projeto

4° Passo: Agora va na opc¢ao “rules” e deixe exatamente igual a imagem abaixo:

Rules Backups Usage

o Your security rules are not secure. Any authenticat

1. {
2~ "rules": {

3 “.read”: "auth !'= null",
4 “.write": "auth '= null"
5 )

6 b3

Figura 32 - Niveis de Seguranca




6.2 App Inventor 2
1° Passo: Va em http://ai2.appinventor.mit.edu/, crie um novo projeto e deixe-o

similar a figura abaixo:

Seu Nome

Enviar Limpar

MNon-visible components

Figura 33 - Interface do usuario

Components

e Screen]
® HorizontalArrangement]
Labe
TextBox1
TextBox2

e HorizontalArrangement2

= Button]

8 FirebaseDB1

Figura 34 — Palheta de objetos

2° Passo: Configurando a opgéao “FirebaseDB1” do Applnventor2 — o objeto
FirebaseDB1 vai estar localizado na op¢do de EXPERIMENTAL conforme a imagem:




Expernimental
#Z) CloudDB

E FirebaseDB

Extension

Figura 35- Localizacéo Firebase

3° Passo: Agora va nas propriedades do objeto FirebaseDB e configure a opcéo
FirebaseURL.

Properties
FirebaseDB1

FirebaseToken

AAAAZIBLIcorAPABTBHDZ
FirebaseURL
https://console.firebase.goo
Use Default
Persist

ProjectBucket

nat les1e

=

Figura 36 - Propriedades do FirebaseDB




4° Passo: Para conseguir a firebase URL, volte ao site Firebase, clique na op¢ao
“Database” e clique no link que fica localizado dentro da aba “DATA”

chatexemplo «

Database B Realtime Database ~

DATA RULES BACKUPS USAGE

&0 https://chatexemple-3ea3f firebaseio.com/

v Default security rules require users to be authenticated

h plo-3ea3f:|null + X

Figura 37 - Firebase URL

5° Passo: Vamos comecar a nossa codificagdo em blocos

initialize global | 160 e KEY USER

initialize global (TS ) to (, * "

when Click when Click
do  call ' do  set - to

Figura 38 - Parte I6gica

Primeiro criamos duas variaveis globais a “KEY_USER” e a “KEY_CHAT” ambas
responsaveis por receber nosso usuario e mensagens.

Depois o botdo limpar simplesmente apaga todas as mensagens que ha no

histérico. O botdo Enviar estd chamando uma funcao que vamos implementar mais a
frente,

por enquanto apenas pegue uma procedure na palheta e renomeie para
isChatEntered.




7° Passo: Procedimento para testar se h4 alguém conectado

(&) | mnot  isempty
then call
[w: ||l FirebaseDB1 - iG]

tag | get global KEY CHAT -
valueToStore 2| join 1 txtSeuNome - B

fet-to

Figura 39 - Funcéo para verificar se ha alguém conectado

Apesar de ser grande esse bloco ndo é nada complexo, ele primeiro verifica se

existe algo digitado na mensagem. Caso exista ele chama a fung&o que conecta com
0 banco de dados e envia a mensagem com 0 home concatenado. O mesmo se repete
aqui, vamos criar posteriormente a funcao ValidateNameAndStoreName.

8° Passo: Validacdo do usuario;

E0 AR L S N L txtSeuNome - B Text -
then call StoreValue

tag s =4 global KEY USER -
valueToStore .

Figura 40- Validag&o do Usuéario




9° Passo: Atualizacéo do banco de dados

Ul FirebaseDB1 ~ BOEE# E) S
tag  value
ot OB tag - I = - BT global KEY_CHAT -
then  set CIRITITED . (KD to | (o) join (| get KEITRD

.“m"
| txtHistorico - B Text -

Figura 41 - Atualiza¢&o do Banco de Dados

6.3 Conclusao

Esse aplicativo é capaz de mandar simples mensagens de texto de um celular ao
outro, como melhoria futura sera implementada a capacidade de enviar midia, como
por exemplo, uma foto ou audio.




7 Projeto — Space Invaders

7.1 Introducao

Neste tutorial iremos aprender a desenvolver o classico jogo Space Invaders
utilizando a plataforma do MIT. Neste tutorial vocé ira aprender as seguintes
habilidades:

e Usar o componente clock

o Utilizar timer para movimentar os sprites
e Detectar coliséo

e Definir Visibilidade de sprites

oEa
'Spacelnvaders

IScore: 5

Restart

Figura 42 - Space Invaders




7.2 Metodologia

1° Passo: Va ao site https://www.flaticon.com/ e escolha dois sprites (png) de uma
nave amiga e uma nave inimiga.

S| Rocket free icon @ Freepik  Fack Color Startups And New Business  Category. Transport  hare

82 Add 1o collection Editicon

PNG sve EPS PSD </> BASE 64

Figura 43 - Exemplo de Sprite

2° Passo: Monte a interface do jogo conforme o modelo abaixo.

Palette Viewer

User Interface

T

Media Reset
Drawing and Animation

Sensors

Non-visible components
Social

Media
Storage Clock!

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS® Upload File

Figura 44 - Interface do jogo



https://www.flaticon.com/

Tipo do Componente Pallet Group Nomenclatura
Canvas Drawing and Canvasl
Animation
ImageSprite Drawing and RocketsSprite
Animation
ImageSprite Drawing and SaucerSprite
Animation
BallSprite Drawing and Bullet
Animation
Clock User Interface Clockl
Horizontal Layout HorizontalArrangementl
Arrangement
Label User Interface Labell
Label User Interface Scorelabel
Button Uszser Interface ResetButton

3° Passo: Codificagdo em blocos

StnX  stnty  provX  provY  cureniX  curronty
Y Rockersorie - WX K

do  set ETTITENITED . X3 1© | random integer from | 1) o

L) Butor - Y Visiole - R faiso -
[T ¥ ScoreLabel ~ M Text ~ | ]

Figura 45- Blocos




8 Projeto - Bloco de Notas
Nesta secao iremos fazer um bloco de notas, no qual vocé podera inserir uma
anotacdo seguido da data e recebera uma notificacdo quando for salva.

Vocé ira aprender a utilizar:

e Banco de Dados TinyDB
e Date Picker
e Importar e utilizar uma extensado no seu projeto

8.1 Metodologia
1° Passo: Crie um projeto novo no App Inventor (http://ai2.appinventor.mit.edu) e
arraste os seguintes componentes da palheta:

Components

= Screen]
bl Titulo
L ltxtBlocoNotas
— btnSalvar
— btnMostrar
btnAddData
‘lblAnotacao
TinyDB1

£ . . . -
a.':TmemNc:nmatm"

Figura 46 - Componentes

Por enquanto, pule o componente “TaifunNotification1” pois ele € uma extensao e
ainda ndo adicionamos, logo ele néo esta disponivel.

O componente “btnAddData” apesar de ser um botao, ele é localizado como “DATE
PICKER”.



http://ai2.appinventor.mit.edu/

Bloco de Notas

txtBlocoNotas

Salvar Anotagdo binSalvar
Mostrar Anotagde btnMastrar

Adicionar Data  btnAddData

IblAnotacao

Non-visible components

L]
TinyDB1 TaifunMetification

Figura 47 - Interface para o usuario

2° Passo: Adicione o método “when btnSalvar.Click” para area em branco, conforme a
imagem:

pr————
a Screenl
YlbITitulo

txtBlocoNotas 1=/l btnSalvar ~ el
— btnsalvar do

—J btnMostrar

M

Figura 48- Método Click




3° Passo: Adicione o método para inserir no banco de dados, para isso clique no
componente “TinyDB1” e arraste “Call TinyDB1.StoreValue” e adicione dois
componentes, um de texto chamado “data” e o texto do nosso campo “txtBlocoNotas’

1 |txtBlocoNotas
—JbtnSalvar
—IbtnMostrar

htnAddData

A llblanotacao

when (SIS Click
(=l TinyDB1 » BGIEVETTY

tag

— TinyDB1 j
txtBlocoNotas - B

valueToStore |

& TaifunNotification1

Rename  Delete

Figura 49 - Botédo salvar finalizado

Neste caso, a “tag” € a nossa chave primaria — o0 que vai identificar o dado para o
banco de dados. E o “valuToStore” é o valor propriamente dito.

4° Passo: Vamos implementar o método para mostrar o valor salvo no banco, para
isso:

when [ELYFSETRE Click
do [ set (EERED 58D t || call QIDEEED GetValue

tag
valuelfTagMotThere
Label que ira receber o
Recupera o valor
valor

Figura 50 - Botao recuperar

O método “Click” do botdo Mostrar ira receber o valor do banco de dados e
posteriormente adiciona-lo como texto na label.

Ao executar o projeto, vocé ira perceber que esta funcionando, porém ainda esta
faltando a implementacdo da data.




5° Passo: Vamos fazer o método para inserir a data no nosso campo de texto, para
isso va no objeto “btnAddData” e escolha a opgéo “When.btnAddData. TouchDown”

when [aGLHEERS TouchDown

Figura 51 - Método TouchDown

6° Passo: Agora vem a formatacao, a ideia é que a mensagem fique neste formato
“30/12/2099 — Ola Mundo” para isso vamos formatar nosso campo de texto para que
ele receba a mensagem:.

when [difiGhBEERS TouchDown

LYW txtBlocoNotas - M Text - RORE)

{ binAddData - J§ Month -

" binAddDatz - | Year - |

I txtBlocoMNotas - Fexl v I

Figura 52 - Método addData completo

7° Passo: Enviar uma notificagdo para o usuario assim que a mensagem foi salva.
Para que isso seja possivel, vamos adicionar uma extensao ou biblioteca, como
preferir chamar. O site que possui a maior gama de extensfes é o Pura Vida Apps — a
grande maioria é desenvolvida em JavaScript. Acesse:
https://puravidaapps.com/extensions.php

Procure pela extensao “Simple Notification Extension”

i | to send a
notification

Figura 53 - Extenséo



https://puravidaapps.com/extensions.php

A préxima péagina, devera sempre ser sua melhor amiga, é a documentagédo da
biblioteca — e isso se aplica a todas as tecnologias — sempre olhe os manuais! Desca
até o fim da pagina e clique na opgéo “Download TaifunNotification extension (aix file)”

Pura Vida Apps Snippets. Tutorials. Extensions Links Search Privacy Policy Contact

Download

Developing and maintaining snippets, tutorials and extensions for App Inventor takes a lot of time.
| hope it saved some of your time. If yes, then you might consider to donate a small amount!

Donation amount:

or donate some mBTC to Address:
1.Jd8kX1 Hu2Vkuhi iOm4uE9IAGPYxi8
[

Thank you! Taifun

[#Download TaifunNotification extension (aix file)
ADownload Notification Example App (aia file)

Figura 54 - Pagina de Download

Apos fazer o download, va no app inventor e volte para a opcao designer, na palheta
de componentes va na ultima opgéo Extension e cligue em import extension.

LEGO® MINDSTORMSE
Experimental

Extension

Import extension

/£ TaifunNotification (7] ]

Figura 55 - Adicionar extenséo

Uma vez adicionada a extensdo, arraste-a para o aplicativo e comece a usa-la
normalmente.




8° Passo: A mensagem ou notificacdo, sera enviada 1 segundo apds clicar no botédo
salvar, mas iremos adicionar uma imagem a essa notificagao, entao em “Designer”
cliqgue no componente "TaifunNotification1” e va na suas propriedades (ultima paleta a
direita) e marque a opcéo “DisplayBigPicture” e faca o upload de uma imagem.

Froperties
TaifunMNotificationl

DisplayBigPicture
|##

Icon

ogo.jpg...

IgnoreMotification
[

SuppressSound
L

Figura 56 - Proprieades da extenséao

9° Passo: Adicione o método “call TaifunNotification1.Send” e preencha de acordo com
0 que é solicitado,

Seconds: Tempo para enviar a notificagdo apos clicar no botéo salvar.
Title: Titulo da notificagéo.
Text: Texto que ira inserir.

StartText: Deixe com um texto vazio.

when _Click
do call [EISREEES StoreValue
tag | “(GEE)"
valueToStore | CElreED
B .
then  call Send
seconds
1M Bioco Ge Notas B

text | ° :
startText

Figura 57 - Adicionando notificagéo

8.2 Conclusao
Agora basta gerar o cddigo QR Code ou baixar o arquivo .apk e testar!




Bloco de Notas

26/11/2018-0la Mundo

Salvar Anotagao

Mostrar Anotagao

Adicionar Data

26/11/2018-0la Mundo

Figura 58 - Aplicativo Final

Figura 59 — Notificacéo




when [FEGEETERS -Click
[ TinyDB1 = B0l = when [L0EGLEERS - TouchDown
tag | *® : do  set - to

valueToStore
(=) if TaifunNotification1 - B DisplayBigPicture - |

then call Send
seconds
fitle | * .
text | * -
startText

V=0 btnMostrar = M# (e

do | set . to call IDREEED -GetValue
tag

valuelfTagNotThere

Figura 60 - Cédigo completo

%) join

binAddData - M Day - |




9 Projeto — Dicionério Interativo

Neste projeto vocé ird desenvolver um dicionario interativo, que ao buscar a palavra o
aplicativo ir4 trazer a definicdo, a imagem, disparar o som que o objeto faz e o proprio
aplicativo ira falar a definicao.

e Manipular Listas (arraylists).
¢ Inserir sons e imagens dinamicamente.
e Manipular listas encadeadas e seus indices.

9.1 Design do aplicativo e blocos
1° Passo: Para o desenvolvimento do aplicativo vamos utilizar os seguintes
componentes.

e 2 Labels
e 1 Campo de Texto
e 2 botdes
e 1Image

e 1 Sound (Nao visivel )
e 1 Text to Speech (N&o visivel )

Dicionario Interativo

Buscar

Cuvir Som

g | =

Non-visible components

-
Soundl TextToSpeech]

Figura 61 - Design Aplicativo




Components

==

= Screen]
AllbITitulo
- imgPalavra
AllblDescricao
Ll txtBuscar
— btnBuscar
— btnOuvir

=R Sound1

QTextTc-Speechl

Figura 62 - Arvore de Componentes
2° Passo: Uma vez montado o design vamos para o algoritmo, crie duas variaveis

globais uma chamada “listaDePalavras” e a segunda de “listaDeSignificados” e

inicialize elas com os elementos da lista “make a list”, conforme abaixo:

initialize global ([EENEEEE ) to | (] make a list

initialize global [([[EEREE (i) to | (2] make a list

Figura 63 - Inicializando a lista




3° Passo: Arraste o método “when bnBuscar.Click” para area em branco.

when Click

Figura 64 - Método para busca

4° Passo: Agora precisamos dizer para a lista buscar a palavra que foi digitada, para
isso ela vai usar como referencia o que foi digitado no campo de busca, se encontrar a

palavra, traz ela e a descricdo, caso ndo, informa que a palavra ndo foi encontrada.

whEI'I -Click Verifica se a palavra
do [ [El i e ! digitada existe na lista

list 1 =1 global listaDePalavras -

fen sct UESSIETRS . WSS fo | (o) join | "

caso exista, ele coloca dentro
da label descrigdo o seu
signficado

select list item list | get global listaDeSignificados -

index i_I index in list thing .
list 0 (=0 global istaDePalavras +

set : to | [ caso ndo exista a

palavra, ele informa ao
usudrio de que nio foi
localizada

Figura 65 - Localizacdo da palavra

Prestar atencao no segundo bloco, aonde se tem o item “select list item list index”
neste caso, estamos passando como parametro (niamero de indice igual 1) quando
buscamos o texto digitado com a palavra, ao invés de retornar a palavra, retorna o
namero do indice que é 1 — lembrando que as listas no Applnventor comecam em 1 e

nao em O.




5° Passo: Vamos carregar as imagens e os efeitos sonoros quando a palavra for
buscada, entdo vamos fazer o upload de duas imagens, uma chuva e uma bola
qualquer e para os sons pode se efetuar uma busca no youtube para “efeito sonoro

chuva/bola” e utilizar o site https://ytmp3.cc/ para fazer a conversao do video para

.mp3

Y1Me3

Please insert a valid video URL

mp3 mp4

Figura 66 - Site para conversao

Media

bola.jpg
bola.mp3
chuva_jpg
chuva.mp3

Upload File ...

Figura 67 - Midias carregadas



https://ytmp3.cc/

6° Passo: Para adicionar as imagens basta clicar no componente “imgPalavra” e
escolher a fungao “set imgPalavra.Picture to” o segredo de mudar a imagem esta no
campo de texto, para isso pegamos o que foi digitado no campo de texto e

adicionamos a extensao, conforme abaixo:

when Click
do | (o) if | isinfist?thing (EEMEEETES - (5K
list 1 =1 global listaDePalavras -

then st : to | (&) join | * CYEEVER”
-
select list item list | get global listaDeSignificados -
index | l index in list thing .
list =1 global listaDeFalavras -

=¥ imgPalavra - N Picture ~ JCRMMEN WA txtBuscar - | Text -

—

Figura 68 - Adicionando imagem a busca




7° Passo: Agora vamos fazer o aplicativo falar, entdo, clique no componente
“TextToSpeech” e busque por “set TextToSpeechl.Language to” e adicione um
componente de texto escrito “Portuguese” ou “pt”, apds isso basta chamar o método

“call TextToSpeech. Speak Message” e adicionar os itens a serem falados.

when IS8 .Click
do (o] if | isinlist?thing ECREVEETED 278
(= Y global listaDePalavras - |
- ¥ biDescricao - W Text - RRNON . RHH A raavz K

| ixtBuscar - B Text - |

index | l index in list thing
list s [=8 global listaDePalavras -

¥ imgPalavia - M Picture ~ ReRMOR LN txtBuscar - M Text - |

P=Y TextToSpeech1 - I Language - I8
(el TextToSpeech! - PIEE]

message | (Q) join

_. select list item  list =8 global listaDeSignificados ~
index | index in list thing .
list (=0 global istaDePalavras -

Figura 69 - Método para fala do texto

8° Passo: Para a finalizagao do projeto, puxe o método “when btnOuvir.Click do” e

coloque a fonte do som e use o método para tocar.

when (GOTNTER Click
: 1 BESl Sound1 - Il Source ~ RUIENEIN LI txtBuscar - B Text -

Figura 70 - Botao ouvir som




9.2 Conclusao

make a list

initialize global [ | to

when Click

do

, call EETETRS Play

"=\ W binBuscar - e[
do [ (o) if isinlist? thing  CEEod . 1580
(e global listaDeFalavras - |
hens set [DEEEEECES  EEEEE to | (o] join | * ENEENER"
| befBuscar - B Text - |
gl sionifica:
T P Giobal listaDesignincados - |
index | indexin st ting CETEED . IS0
W' global listaDePalavras - |
L5l imgPalavra - M Picture - IGIBNEIRT M tdBuscar - B Text -

set 8 Language - WG]
' cal Speak
meszage o) joi gl & palavra [
-
select list item list L= 8 global listaDeSignificados -
index | indexinlist thing -l A0
[ BN = global listaDePalavras - |

Figura 71 - Cédigo completo




Dicionario Interativo

A palavra chuva significa: Precipitagao das
nuvens

chuva

Buscar

Ouvir Som

Figura 72 - Aplicativo




10 Projeto - Editor de Imagens
Neste projeto iremos criar um aplicativo que permite tirar uma foto, ou abrir da galeria
e editar com o objeto Canvas e também ir4 salvar a foto.

10.1 Design do Aplicativo e Algoritmo
1° Passo: Neste aplicativo iremos utilizar os seguintes componentes:

e 6 Botdes

e 1 ImagePicker

e 1 Campo de texto

e 1 Label

e 1 Canvas

e 1 Camera (nao visivel)

Components

e Screen1
‘Labell
=4 Canvas]
e HorizontalArrangement1
— btnRed
— btnGreen
— btnBlue
=] HorizontalArrangement2
— btnTirarFoto
. imagePickerCarregarFi
e HorizontalArrangement3
L ltxtNomeFoto
— btnSalvar

—J btnLimpar

ﬁ Cameral

Rename  Delete

Figura 73 - Arvore de Componentes




Desenhando na Foto

Vermelho Verde Azul

Tirar Foto Acessar Galeria

Salvar

Limpar quadro

Non-visible components

Cameral

Figura 74 - Layout do aplicativo

2° Passo: Uma vez montada a interface, vamos aos blocos, primeiramente iremos
habilitar a op¢éo de desenhar circulos no canvas,para isso clique no componente
Canvas e selecione a opg¢ao abaixo:

when Touched
00

do call DrawCircle
centerX

centery

radius
fill

Figura 75 - Desenhando Circulos




3° Passo: Precisamos agora, habilitar a op¢ao “drag” no canvas, para isso, faga como
0 bloco abaixo descrito.

when [ELTEEIN Dragged
startX | startY  prevX  prevY  currentX  currentY | draggedAnySprite
o JER Canvas1 - B LineWidth - B

call Drawline

x1

yi
X2 | get
y2 | get

Figura 76 - Fungdo drag

4° Passo: Para criar o botdo de limpar, basta simplesmente utilizar o método “call
Canvasl.Clear”

when Click
call Clear

Figura 77 - Botao Limpar

5° Passo: Habilitando a mudanca de cor do Canvas, para isso, arraste os itens
conforme abaixo:

=il binBlue ~ e T
do et : to

when Click
do set : to

when Click
do @et . to

Figura 78 - Mudando cor




6° Passo: Para carregar a imagem da sua galeria para o canvas faca conforme a
imagem abaixo:

imagePickerCarregarFoto « B plealy)
set : to

Pid(erCarrEgarFoto v

Figura 79 - Carregar da galeria

7° Passo: Para carregar a imagem direto da camera para o canvas faga conforme a
imagem abaixo

1= btnTirarkoto -
do \_Ea“ TakePicture

when AfterPicture

image
do  set : to

-

Figura 80 - Foto tirada da camera

8° Passo: Finalizamos o projeto com o botéo salvar, para salvar ndo esqueca de por a
extensao.

when Click
do | evaluate but ignore result = call SaveAs
fileName | (=] join

Figura 81 - Botdo Salvar




10.2 Conclusao

when Touched
Xy | touchedAnySprite
do call _DrawCircle

centerX

centerY
radius
fill

when .Dragged
startX  starlY  prevX  prevY  cureniX  cumentY = draggedAnySprite
) EEd Canvasi - M LineWidih - 0]
call .DrawLine
x1 get EEED
LR prevy - |
(=4 currentX - )

get

when -Click
do call Clear
| —

imagePickerCarregarFoto -

imageFickerCarregarFoto - lSelecﬁon B |

when -Click when -Click

when Ciick

when _AfterPicture
image
do set  Canvasi - W Backgroundimage - it

L) binTirarFoto - ek

do call _TakePicture
— ¥ image - |

when -Click
do [ evaluate but ignore result  call [FENIECIIED -SaveAs
fileName %] join

txtNomeFoto - B Text -

Desenhando na Foto

Vermelho Verde Azul
Tirar Foto Acessar Galeria
Hmt for TextBox1 Salvar
Limpar quadro

Figura 83 - App Final 1




@ NN T 0. 46%m 22:21

Desenhandorna Fpto

< <

& rMeteoro do Drapao

Vermelho Verde Azul
Tirar Foto Acessar Galeria
dragoniteshiny{ Salvar

Limpar quadro

Figura 84- App Final 2




11 Exercicios - Intermediario

1- Desenvolva um aplicativo que calcule a média de um aluno, caso a média seja
maior que 6, devera aparecer uma mensagem “Aluno Aprovado” e se for menor “Aluno
reprovado”. Porém nesse exercicio vocé devera aplicar o conceito de listas (arrays)
entdo o professor deverd informar quantas notas ele ird aplicar e apos isso, devera
ser incluido o aluno no banco de dados, com sua média e respectiva situagao.

2- Acesse o site da Pura Vida Apps, e instale a extensdo de battery -
https://puravidaapps.com/battery.php - e crie um aplicativo que envia uma notificacdo
ao usuario -para isso baixe extensao de notificagado -
https://puravidaapps.com/natification.php - quando a bateria estiver abaixo de 10% e
quando estiver totalmente carregada.

3- Desenvolva uma aplicacdo que o usuario entre com a férmula e a expresséo
matematica seja resolvida, para isso utilize a extensao
https://puravidaapps.com/math.php

4- Crie uma aplicacdo que o usuario devera entrar com as horas das do seu dia, como
por exemplo: Estudos — 1h, Netflix — 3h, Trabalho — 8h e no final gerar um grafico do
dia. Para isso acesse o link https://github.com/MillsCS215ApplInventorProj/chartmaker
e baixe a extensdo.

5- Faca um aplicativo capaz de fazer a formula de Bhaskara e plotar a funcéo de
segundo grau. Utilize as extensdes que achar necessaria.

6- A Equacéo de Drake é um argumento probabilistico usado para estimar 0 nimero
de civilizagdes extraterrestres ativas em nossa galaxia Via Lactea com as quais
poderiamos ter chances de estabelecer comunicacao. Foi formulada por Frank Drake
em 1961, ndo com o proposito de fornecer uma estimativa do nimero de civilizagées,
mas sim como um modo de estimular um dialogo cientifico.

N=R"Xf,Xxnex fixfixfexL

Figura 85 - Equagao de Drake
Onde:

N é o numero de civilizacdes extraterrestres em nossa galaxia com as quais
poderiamos ter chances de estabelecer comunicagéo.

R* é a taxa de formacgao de estrelas em nossa galéxia.
fp € a fragdo de tais estrelas que possuem planetas em orbita.

ne é o numero médio de planetas que potencialmente permitem o desenvolvimento de
vida por estrela que tem planetas.

fl é a fracdo dos planetas com potencial para vida que realmente desenvolvem vida.

fi é a fracdo dos planetas que desenvolvem vida inteligente.



https://puravidaapps.com/battery.php
https://puravidaapps.com/notification.php
https://puravidaapps.com/math.php
https://github.com/MillsCS215AppInventorProj/chartmaker

fc € a fracdo dos planetas que desenvolvem vida inteligente e que tém o desejo e os
meios necessarios para estabelecer comunicacao.

L é o tempo esperado de vida de tal civilizacao.

Com estas informacdes, desenvolva um aplicativo que gere o numero de civilizacdes
em nossa galaxia.

7- Probabilidade é o estudo das chances de obtencdo de cada resultado de um
experimento aleatério. A essas chances sdo atribuidos os numeros reais do intervalo
entre 0 e 1. Resultados mais proximos de 1 tém mais chances de ocorrer. Além disso,
a probabilidade também pode ser apresentada na forma percentual.

Desenvolva um aplicativo que calcule a probabilidade de cair um namero X
selecionado pelo usuério. Neste caso o usuario podera entrar com a quantidade de
dados que desejar.

P(E) = n(E)
n(Q)

Lembrando que se ele escolher as chances de cair o numero X & Y devera ser feita
uma multiplicacédo caso seja X | Y devera ser feita uma soma.

8- Portas l6gicas sao a esséncia da eletrénica moderna, fundamental em sistemas
digitais e analdgicos, somente com estes componentes 0s computadores sdo capazes
de somar, multiplicar, dividir, subtrair e fazer as mais diversas operagoes, que sdo
esséncias no nosso dia a dia.

Abaixo segue um exemplo de quatro portas l6gicas, aonde 0 significa desligado e 1
significa ligado

A[B|X AlB|X A|lB|X AlB|X
0]0]1 0|01 0j0]0 o|jo|o0
01 ]1 o|1(0 0j1]0 o1 (1
11011 11010 1|10]0 110(1
1]11]0 1]1]0 gl 1 W 1111

Figura 86 - Portas Ldgicas

Utilizando a extensao https://community.appybuilder.com/t/led-view-extension/1869
desenvolva um aplicativo que recebe as entradas das portas l6gicas (A e B) e acenda
o LED quando a saida for 1 e apague quando for O.

9- Crie um cronémetro, armazene 0s tempos salvos no banco de dados e plote gréfico
em colunas dos tempos. Utilize as extens@es que achar necessarias.



https://community.appybuilder.com/t/led-view-extension/1869

10- Crie um diério de saude, aonde pessoa podera anotar o peso dela todos os dias,
plotar o grafico e ter o IMC calculado. Utilize as extens@es que achar necessarias.




12 Projeto - Criando um aplicativo que pisca LEDs com

BLUETOOTH LE 4.0(HM10)

Diferentemente do ja conhecido bluetooth HC-05 ou HC-06 o médulo HM10 trabalha
com a versao 4.0 da tecnologia sem fio, e isso implica que € utilizado um modo de
baixa energia (Low Energy) e trabalha na tensdo de 3,3V.

Na pratica a diferencga vai ser que o responsavel por fazer o pareamento da conexao é
0 aplicativo e ndo mais o hardware. O App Inventor ndo tem biblioteca nativa para BLE
entdo é necessario baixar uma extenséao.

Neste médulo vocé ira aprender a utilizar:

e Bluetooth LE
e ListView
e Enviar dados para o arduino

12.1 Aplicativo e Blocos

1° Passo: Acesse
http://iot.appinventor.mit.edu/assets/resources/edu.mit.appinventor.ble-20181124.aix
para fazer o download da extensdo, caso queira saber mais o modulo acesse a
documentacdao, disponivel em
http://iot.appinventor.mit.edu/assets/resources/edu.mit.appinventor.ble-20181124.aix

Author Version Download .aix File Source Code

MIT App Inventor 20181124 BluetoothLE aix Via GitHub

Figura 87- Download da extensao

2° Passo: Para o desenvolvimento da interface do aplicativo vamos precisar de:

e 7 Botbes
e 1 ListView
e 1 Label

e 1 Bluetooth Cliente (Non-Visible)
e 1 Bluetooth Low Energy (Non-Visible)



http://iot.appinventor.mit.edu/assets/resources/edu.mit.appinventor.ble-20181124.aix
http://iot.appinventor.mit.edu/assets/resources/edu.mit.appinventor.ble-20181124.aix

Scan Conectar |

| Desconectar |

Apagar todos

Aguardando conexdo

Non-visible components

BluetoothLE1 BluetoothClient1

Figura 88 - Layout aplicativo

Components
=] Screenl
e HorizontalArrangement

ButtonScan
ButtonConnect
e HorizontalArrangement2
ButtonDesconnect
B HorizontalArrangement3
ButtonAcenderAzul
ButtonAcenderAmarel
ButtonAcenderVermelt
ButtonApagarTodos
= ListViewBLE
LabelStatus
BluetoothLE1

BluetoothClient1

Figura 89 -Arvore de componentes




32 Passo: Agora vamos comecar a codificagdo, primeiramente vamos criar o botdo para
escanear — lembre de usar a extensdo BLE — conforme adicionada. Verificamos se o bluetooth
esta ligado, caso esteja, habilitamos a listview e usamos o métodos para escanear.

LN ButionScan - Be TS
1@ W BiuetoothClient - J Enabled - |
then call .StartScanning
 set : Y true -

else EII EluetoothLE1 = W] ekl 0]

Figura 90 - Botao Scan

42 Passo: Quando o dispositivo for encontrado, ele ird habilitar a lista de equipamentos.

when EIIEEHIESEN DeviceFound

[l | istViewBLE - W ElementsFromString - JRi BluetoothLE1 -
B

Figura 91 — ListView

52 Passo: E necessario criar duas varidveis globais que irdo nos dar as permissdes para o envio
e o recebimento de dados. Essas definicbes sdo padrdes para isso.

UUID: 0000FFEO0-0000-1000-8000-00805F9B34FB

CHARACTERISTIC UUID: 0000FFE1-0000-1000-8000-00805F9B34FB

15 = EEN ST SERVICE UUID [N (000F FEC-0000-1000-28000-00805F3524FE N

G LT GHARACTERISTIC UUIDZ [ il 0000FFE 1-0000-1000-2000-00305F2E24FE |8

Figura 92 — Permisssoes




6° Passo: Agora precisamos fazer que ele se conecte ao bluetooth até o momento ele
apenas procura pelo dispositivo e lista 0 que h4, para conectar precisamos verificar se
0 adaptador bluetooth

|21l ButtonConnect + &l
o ListViewBLE - W Selectionindex * = * I8 0
then call EMEEEHINSEEN .StopAdvertising

=l ElueloothLE1 = B0
index

L -

Figura 93 - Botdo conectar

7° Passo: Uma vez que o dispositivo foi encontrado, habilitamos a visualizagc&o na
lista.

when [EMEMCGTSIES DeviceFound

do @1 TistviewBLE - W ElementsFramstring < R

Figura 94 - Lista de dispositivos

8° Passo: Para encerrar a conexao vasta chamar o método “call
BluetoothLE1.Disconnect”

=1 ButtonDesconnect -
do éall BluetoothLE1 » BB ][

=1l BluetoothLE1 = BNE ey lsw =

¥ LabelStatus + M Text - B DESCONECTADO K

Figura 95 - Método Desconectar

9° Passo: Agora vamos criar o método que envia o comando de acender LED para o
Arduino. Utilize o chamado “WriteStrings” conforme ilustrado abaixo.

1= ButtonAcenderAzul -
) | BluetoothLE1 - [ IsDeviceConnected -
then call ENECRGIZIER WriteStrings
serviceUuid (=1 global SERVICE_UUID -
characteristicUuid . (= global CHARACTERISTIC UUID2 ~
utf16 |

values

Figura 96- Acender Led Azul




\1=01 ButtonAcenderVermelho -

do | (=) if _. BluetoothLE1 ~ B8 IsDeviceConnected -

1= =l BluetoothLE1 ~ RUEs e S
serviceUuid H[=8 global SERVICE UUID ~
charactensticUuid W28 global CHARACTERISTIC_UUID2 -

utf16

values

ButtonAcenderAmarelo -
2 | BluetoothLE1 - [ IsDeviceConnected ~
14 |l BluetoothLE1 = RUIES S

serviceUuid 4= global SERVICE _UUID -
charactensticUuid (=4 global CHARACTERISTIC_UUID2 ~

utf16

values

Figura 97 - Métodos para acender Vermelho e Amarelo

10° Passo: Caso queira mostrar o endereco hexa do seu dispositivo adicione o método
“FoundDeviceAdress” e o coloque na label status.

UGl BluetoothLE1 = Je L Ee

2l LabelStatus « [ Text - IRGIENCNT B CONECTADOA M
call ENECHGINSES FoundDeviceAddress
index = Selectionindex -

Figura 98 - Device Address




initizlize global [ |- 0000FFEQD-0000-1000-E000-N0205FEE34FE |8
initialize global [ [ 0000FFE1-0000-1000-E000-00805F 0B 24FE |8

L) ButionAcenderdzul - JaES
do | [u] F
= =" W BluetoothLET - IR L
serviceluid

characteristicUuid

utf16

values

(=== i BluetoothLE1 - B

when Click

da | [o] if LisfViswBLE - |

% W BluetoothLE] - |
call [EELELSEY Connect

index

then

ol i
then

BlustocthLE1 - | |sDeviceConnected - |

f: =4 olobal SERVICE_UUID -
-4 global CHARACTERISTIC UUIDZ -

Click
-
call [EIELENSIEN ViteStrings
serviceUuid
characteristicUuid

: =4 global SERVICE_UUID -
i: =4 plobal CHARACTERISTIC _UUIDZ -

utf18

when [EITEERTNSEN DeviceFound

do cet [EETETENEES -
.

al if
then
when [EEREGITSEN Disconnected

L - BluetoothLE] - et

characteristicUuid

values

BlustocthLE1 - W IsDeviceConnecied - |
call [ELELREINSIE WiteStrings

=1 - VT B -4 global SERVICE UUID -
[ =4 global CHARACTERISTIC _UUIDZ -
utf18

values

T GhelStatus - W Ted - R

2| join

ol CONECTADOA B

[0 | ist\iewBLE - W Selectionindex - §

L= ButtonApaparTodos - T3
do ([ i
then call [E[ELRENSIEN WiteStrings
serviceUuid

characteristicUuid

utfif
values

SlustogthLE1 - ] I=DeviceConnected - |

L globs SERVICE_UUID -
i1 global CHARACTERISTIC_ULIDZ -

Figura 99 - Cédigo Completo

12.2 Parte do Arduino

Nesta parte do projeto, se vocé nao se sentir seguro com a eletrénica e a
programacéo na linguagem C do Arduino, basta repetir 0s passos exatamente

conforme descrito.




1° Passo: Monte o Arduino conforme a imagem abaixo.

9|

fr'itzi’na

Figura 100 - Diagrama

Componente Pino do Arduino
Led Azul 2
Led Vermelho 3
Led Amarelo 4
HM-10 (VCC) VCC
HM-10 (RX) Protoboard -> TX 0
HM-10 (TX) RX0
HM10 (GND) GND

Aonde HM-10 é o médulo bluetooth, também serdo necessarios 5 resistores, trés de

220Q), 1kQ e um de 2kQ.




2° Passo: Baixe um editor de

https://www.arduino.cc/en/Main/Software - e cole 0 seguinte cédigo:

cbdigo para Arduino -

char data = 0;

void setup ()

{
Serial.begin (9600);

OUTPUT) ;
OUTPUT) ;
OUTPUT) ;

pinMode (3,
pinMode (4,
pinMode (5,
}
void loop ()
{

if
{
data

(Serial.availabl

= Serial.rea
Serial.print (data
Serial.print ("\n"
if ( data == '1'
digitalWrite (3,
digitalWrite (4,
digitalWrite (5,

else 1f ( data
digitalWrite (3,
digitalWrite (4,
digitalWrite (5,

else if ( data
digitalWrite (3,
digitalWrite (4,
digitalWrite (5,
}

else 1f ( data
digitalWrite (3,
digitalWrite (4,
digitalWrite (5,
yep

}

//azul
//vermelho
//amarelo

e() > 0)

aq);

| dat
HIGH) ;
LOW) ;

LOW) ;

)
)
| ==

IAI)

’2’
LOW) ;
HIGH) ;

LOW) ;

data

I V')

== 13
LOw) ;
LOw) ;

HIGH) ;

|| data == 'M'")

lOl ||
LOW) ;
LOW) ;
LOW) ;

data



https://www.arduino.cc/en/Main/Software

13 Projeto - Bluetooth Low Energy recebendo dados HM10

1° Passo: Monte o Arduino conforme a imagem abaixo. Se vocé ainda tem o projeto
anterior, basta remover os leds.

ﬁﬁﬁna

Figura 101 - Modelo BLE + Mega

2° Passo: Agora cole o cddigo abaixo, lembrando que ele apenas envia uma
sequéncia de caracteres “BBBBB” que ira ser visualizada em nosso aplicativo.

#include <SoftwareSerial.h>
#define txPin 1
#define rxPin 0
SoftwareSerial BLE (rxPin, txPin);// rx tx
void setup() {
BLE.begin (9600) ;

}

void loop () {
while (BLE.available()) {

BLE.print ("BBBBBBBBR") ;

delay (1) ;

BLE.println ("BBBBBBBBB") ;

delay (500);




c aplicativo, para isso, deixe conforme a imagem abaixo

Scan Conectar

Desconectar

Ler Arduino

Aguardando conexdo

Strings

= B =
Non-visible components

BluetoothLET BluetoothClientl

Figura 102 - Tela do Projeto




Components

e Screen
e HorizontalArrangement
— ButtonScan
= ButtonConnect
e HorizontalArrangement?

— ButtonDesconnect
— ButtonLer
= ListViewBLE
A |LabelStatus
A |LabelStrings
L | TextBoxSerial
{3 BluetoothLET

@ EluetogthClient]

Figura 103 - Arvore de Componentes




4° Passo: Modificando do projeto anterior, remova todos os botdes de acender LED,

adicione um botéo para comecar a receber eventos do Arduino.

when EVEGHIGESES StnngsReceived

L1l BluetoothLE1 = BEGEELETHNES
serviceluid

when Click
call EMEGETNSED RegisterForStrings

characteristicUuid
utf16 |
=dl LabelStrings - M Text ~ W joi

servicelluid =4 global SERVICE_UUID -
characteristiclUuid L =0 global CHARACTERISTIC_UUID2 -

L2d stringValues - WGCH . false - |
K2 TextBoxSerial - I Text - RGN E Y stringValues - |
| S—

Figura 104 - Novos cddigos

initialize global MBI 1000FFE0-0000-1000-8000-00805F9B34F B Jg
initialize global WM 0000F F £ 1-0000-1000-5000-00805F SB34F 6 Jg
when [TTIECENIRY Click
do [ (] if BluetoothClient1 -
then  can EITIEGISIED StartScanning
set Bl Visiole - BT
—

when Click
e [ ListViewBLE - | Selectionindex - 0]
then  can StopAdvertising

(= |l BluetoothLE1 - e T4 L0 =l BluetoothLE1 - Be0L 0
L L8 ListviewBLE - I Selectionindex - | Y ebeistatus - | to

when [EITEETITIEN DeviceFound
gay, sct - o

BluetgothLE1 - I8

else | call [CIEIINSIEN StopScanning

SR el CONECTADO A

L} ButionDesconnect - Mo -4

o call Disconnect when EIIIIETED Click

" do cal EMERECIZNEN RegisterForStrings
LN BluetoothLE1 - Bt L y
EXRN T AT | giobal SERVICE_UUID -

4o set i Text - B3 gl DESCONECTADO

~ characteristicUuid L ¢ global CHARACTERISTIC_UUID2 -
whes (CTECEUTES IE) StingsRecened utf6
serviceUuid  characteristicUuid | stringValuss |
do call CIEEEONSIEN ReadShings

serviceUuid | get (RS0 I ol
characterisficUuid | get
ICH foiss - |
set (EXCETTRD 5 to | (3) jon || * EETEETES "

(-1 stringValuss -
set - LN S stringValues - |
—

Figura 105 - Cédigo Completo

call EMETETEED FoundDeviceAddress

index

[CsiviewBLE - J Selectionindex -




N 38T D .l 80%H 09:49

Scan Conectar

Desconectar

Ler Arduino

CONECTADO A 00:15:83:00:CA:AE

Arduino envia: (BBBBBBBBB
)

(BBBBBBBBB
)

Figura 106 - Tela do app




14 Exercicios - Avanc¢ado

1 — Utilize um sensor de proximidade ultrassdnico, um médulo bluetooth e crie um
aplicativo que receba a proximidade de algum objeto.

2- Faca um sistema de automatizacgdo residencial, aonde vocé podera ligar diferentes
objetos da sua casa, utilizando o médulo bluetooth, através do aplicativo, tais como:

e Lampada

e Trancas da Porta
e Ventilador

e Entre outros.

3- Faca um sistema que mostre no aplicativo a quantidade de batimentos cardiacos, e
gere um grafico desses batimentos. Utilize sensor de batimentos.

4- Faca um projeto de catraca que envie o codigo do RFID para o seu celular e vocé
possui a opgdo de liberar ou néo.

5- Faca um sistema que meca a temperatura e umidade do c6modo e envie via
Bluetooth.

6- Desenvolva um sistema de irrigador automatico, utilizando sensor de solo e
controlado via celular.




ANEXO - Repostas das Listas de Exercicios

LlSta béSlCa Components
Exercicio 1- Calcula Média 8 [ screent -

AlLabelTitulo

© [ HorizontalArrangemer

A
Calcula Média LabelNotal

1L | TextBoxNotal

AlLabelNota3

Calcular Limpar

Nota 1: |
8 B HorizontalArrangemer
Nota 2:
| A|LabelNota2
Nota 3: | L | TextBoxNota2
Notz 4: | © Y HorizontalArrangemer

I | TextBoxNotad

A sua nota é: - )
e & HorizontalArrangemer

AlLabelNotad
1 | TextBoxNotad

© [ HorizontalScrollArranc

' ButtonCalcular

' ButtonLimpar

-

Rename | Delete

£ global notal + RN TextBoxNotal « B Text - |
- glokal nots2 + || TextBodNiotaz « |
E=1 oiobsl notas + | N Textboxoias -
B ciobal notat + LN TextboxNoiad - M Text -

=4 global media - B ™ =
ST giobal nota1 -~ IR giobal nota2 - JESEIF™Y global nota2 - G

initialize global [ to [ [

initialize global [E =0 to [

initialize global 1o

e o T hen TSNP ik

initizlize global [T to | ([ :
0]

initialize global [ =1 to

o G itionLimpar + T

do st to
set to
set o

P global notad - ML

set ! g ™ global media -+ )= - JH{6]
sl (TR L o | "B then ot (ETEITTRD  655KD to || @) join | - EEGEEIESED -
\:et LabelMedia ~ M TextColor » JE13

| <=t [EEEIVEERD . G fo

else ot (ETEITEED . GED to | [5) join || - GEEGEIENRN -
['24 global media -
set - to
S

how Warnings

Video: https://youtu.be/eSIiG1Jv1pQ



https://youtu.be/eSIiG1Jv1pQ

Exercicio 2 - Sons dos animais

Non-visible components

@ @ @ @
SoundCat SoundDog SoundLion |SoundElephant

Components

® [T screent
© B TableArangementl

& suttonGato
& Buttoncachorro
ButtonLeao
= ButtonElefante

@ soundcat

& sound Dog

& soundLion

& SoundElephant

Rename  Delete

when Click
do  call Play
' call Stop
' call Stop
call “Stop
' call Vibrate

-

W ButtonElstante - e
do call Play
' call Stop
' call Stop
call Stop
' call Vibrate

millisecs
A

Video: https://youtu.be/KoWMoMGDles

millisecs | [E0IID

when

Click
call Play

call Stop
call Stop

=1/l SoundElephant - JR&0T4]
call Vibrate

millisecs

S

when (CITTIEZTI Click

do

call Play
call Stop

call Stop
I SoundElephant - JET)
' call Vibrate

millisecs | [ELI0)

-



https://youtu.be/KoWMoMGDles

Exercicio 3- Numero Triangular

Components
Namero Triangular
= Screen
Al abel
=]

SH Horizontal Arrangement]

AlLabel2

1 | TextBoxNumeroDigita

—J ButtonTestar

A | LabelResultado

initialize global (=06 to | D

(1110 = numeroDigitado {10 0
iniiaiize global [TCLLEL 0 6D
U ED S ButtonTestar = B# e S

o 85T global numeroDigitado - §UNE TextBoxNumeroDigitado - B8 Text - |
while test

(=4 global numeroTriangular - M < =~ B0
do '

global numeroDigitado -
set glchal contador -~ LOIBRE 1

s i1 global contador - + 7]
o8 global numeroTriangular = R :

o = global numeroTriangular - |+
(o] i

O [=8 global contador - |
1 (=8 global numeroTriangular - .m (=1 global numeroDigitado -

1= EET LabelResultado - M TextColor - iV

else

Video: https://youtu.be/Wbj y 6FDEM



https://youtu.be/Wbj_y_6FDEM

Exercicio 4 - Bitcoin Conversor

Components
Qtde Bitcoin
= Screenl
Valor Bitcoin
AlLabel

I | TextBoxQtde
A | Label?

L | TextBoxvalor

= ButtonCalcular
— ButtonLimpar
A|LabelResultado

B8 2 HorizontalArrangement]

I!Wehvieweﬂ

when Initialize

(V1 WebViewer1 = eIV
url

initialize global (GIEEIG) to | [

initialize global fEL =100 to | [0

https:!Mww_infomoney_com_brfcryptosfbitcoinn

|

\1[=)8 BuftonCalcular »~ B[
01 B global gidBitcoin - RS TextBoxQtde + B Text - |
~-¢ global valorBitcoin = RGIE TextBoxValor - [ Text - |
(o] i :-| =1 global valorBitcoin - - ‘D’ .
.- el | abelResultado - Ml Text - REBBROINNN T oha) gtdBitcoin - ML 1+ -4 global valorBitcoin - |

L —_

- T | abelResultado ~ M Text ~ RSN PY global qidBitcoin - MESM 12000 )

S

Video: https://youtu.be/rtvO8_ftCgo



https://youtu.be/rtvO8_ftCqo

Exercicio 5 - Tradutor

Tradutor

Digiite o texto:

Components

= Screen]
I% AllLabel

° A Label2

- L TextBoxPT
= ButtonTraduzir
— ButtonLimpar

Al abelEN

Y vandexTranslatel

Non-visible components

L ¢

YandexTranslatel

0N ButtonTraduzir -
do call .RequestTranslation
languageToTranslateTo | “ [ED ”
textloTranslate | B 2D A

o8, set (ETEENED - (5D to 7" translation - |

= ButtonLimpar -
ST TextBoxPT -~ B to | ‘@°
\_set LabelEN » [ Text ~ RO — K

Video: https://youtu.be/k5C36Skqi38



https://youtu.be/k5C36Skgi38

Exercicio 6 - Text to Speech

T T2 Components

Dicionario com voz

Digite a Palavra

= Screen]

[ ek S

A Label2

Quvir Palavra I TextBoxPT

Li '
impar = ButtonTraduzir
A LabelEN

— ButtonOuvir

— ButtonLimpar

Y vandexTranslatel

¥ TextTos peech]

Non-visible components
LG d

YandexTranslatel TextToSpeech]

when ‘Click
_ ButtonTraduzir - L&
- N ButtonTraduzir Click g0 | cal EEACSTTIED Speak
do call KEEAICIEE -1 I8 RequestTransiation
languageToTranslate To bl en i —

texiToTransiate | QCTEETEAND -

| LabelEN - ¥ Text - |

message

when RENSSIELER SIS GofTranslation
responseCode | franslation

Y ButtonLimpar - Je s
o sct (EEEIED . AED o | B
-8 TextBoxPT - M Text - IO

do sct (EEEIND - AED o ) oot (EEERD
| -

Video: https://youtu.be/dX5zwJdLSdg



https://youtu.be/dX5zwJdLSdg

Exercicio 7 - Speech to Text

Speech To Text Components
Diga a palavra
U = Screen’
\f) AlLabel
= Al Label2

— Button\oice
AlLabelResultadoPT
Al LabelResultadoEN
= ButtonReset

L SpeechRecognizer]

X vandexTranslatel

MNon-visible components

8 L ¢

SpeechRecognizerl YandexTranslatel

when ETTLVGEEN Click
(STl SpeechRecognizer! « el when Click
= L[S | abelResultadoPT + B to o -

"L O SpeechRecognizer! » WaliGuetii o :EI LabelResultadoEN -+ M Text * U]

) %W CabelResultadoP T * W lext * ReLr ] result - | LGN YandexTranslatel « BeVaTETE T

(=1l YandexTranslate! » BECHIESIIELEEND responseCode  translation.
do \._sael LabelResultadoEN + M Text ~ R

languageToTranslateTo |

textToTranslate |/ LA result « |

Video: https://youtu.be/iPAMoGtwKw$8

24 ranslation - |



https://youtu.be/iPAMoGtwKw8

Exercicio 8 - Etanol Ou Gasolina

I 2T e
Etanol ou Gasolina
Prego Etanol = Screen]
Allabel
Preco Gasolina
A|Label2

L | TextBoxEtanol

: A Label3
Limpar
L | TextBoxGasolina
— ButtonCalcular
> — ButtonLimpar

- ImageResposta

VGO ButtonLimpar = e (Te

initialize global [UE=E00 o | [
nitialize global (- L) to | ) - 4 ImageResposta - i Picture - CRESY o
i TextBoxEtanol ~ W Text + @i ‘B
iniialize global ([T FIENto | [ CiED e
S TextBoxGasoling - P to o N
| N—

U ButtonCalcular - # e
ST global precoEtanol - RUE TextBoxEtanol - B Text - |
-1 global precoGasoling - FL0H TextBoxGasolina - | Text - |

120 global precoFinal = R0 2] ¥ global precoGasolina - Tk
[i[=1¥ global precoFinal - 'm (i 10 global precoEtanol -

ImageResposta - M Piclure - B @ gasolina.png g

Imageﬁespnsta * IFit:Iure 3 to @ etanol.png i

Video: https://youtu.be/TaZBHa5QPtc



https://youtu.be/TaZBHa5QPtc

Exercicio 9 - Lei de Ohm

Components
Lei de Ohm
TENSAO = Screen]
A |Labell
= ButtonTensao

— ButtonResistencia

= ButtonCorrente

:-Imagm

when Click

do | open another screen screenName
L

\11=) 8 ButtonResistencia -
do [ open another screen screenName ~ © .

"= B ButtonCorrente -

pen another screen screenName




Tensdo
Digite a Resisténcia = Tensao
AlLabeh
Digite a Corrente A La bE'|2

1 | TextBoxResistencia

A|Label3

Limpar

L I TextBoxCorrente

A || abelResultado

Voltar ao menu

V =|%R

— ButtonCalcular
— ButtonLimpar

— ButtonVoltar

-:-Imagm

initialize global [ oo | () when utlonVoItar W Click
5 :

initialize global (Zi= 1) to | ([)

do L oﬁen another screen screenMName

when CIIETIERD . Chck
> TexBoxCorente - Wiex - K AN &
¥ ButionCalcuiar - JEl-s P TexiBoxResisiencia + W 1ext - RN B
. [£-1 global corrente - |l TextBoxCorrente - I Text - ) : :
-1 giobal resistencia + LM TextBoxResistencia + I Text - |
bl global resultado - LLBENCINEINT oiobal resisiencia  JIGREE ] Jlobal corente - |

| 28l | abelResultado - M Text ~ ROBMEBNEINTTME =S global resultado -

L.




Components

Corrente o IF
Digite a Tensdo Corrente
Al abel
DIgItE a Resisténcia p' La belz

L I TextBoxTensao

Limpar

AlLabel3
I | TextBoxResistencia

A || abelResultado

Voltar ao Menu
= ButtonCalcular

— ButtonLimpar

— ButtonVoltar

“Image]

initialize global [Z5-) to | ([1)

when Click
initialize global (o r) o | [ =¥ [abelResultado - M Text - Reli — &

initialize global T o | (@) = TextBoxResistencia to [ ]
ol TextBoxTensao ~ [ Text ~ RGN |

=0 ButtonCalcular -

=21 global resistencia + |60 |0 TextBoxResistencia « |
== global tensao - ROMIE TextBoxTensao - B Text
- global resultado - R0 24 global tensao - MEME 58 global resistencia ~
=8 | abelResultado ~ MM Text » WCRMBNEINGTLME: -1 global resultado -
'] H n

-

when Click

do open another screen screenName  * "




Components

Resisténcia

Digite a Tensdo = Resistencia
Al abell
Digite a Corrente
Al abel2

I | TextBoxTensao
AlLabelCorrente

- 1 | TextBoxCorrente
Limpar
A
Voltar ao menu LabelResultado
e ButtonCalcular

R=YV
— ButtonLimpar

— ButtonVoltar

:.-Image1

0N ButtonLimpar ~ Be T

X TexiBoxiensao - W iox - KIE K
=Y TexiBoxCorrente - W Text - RoREEL &
BN LobeResuitado - Wrext - NG B

initialize global [ZiEz0) to | [

initialize global (=i ) to | [
initialize global (a0 cik) to | [

\" 1= W BuitonCalcular » B#i[e3
LI global tensao - NG TextBoxTensao - M Text - |
== global corrente - [ TextBoxCorrente - [ Text - |
=1l global resultado - NG get. I T global corrente - |

¥ abelResultado - . o | (@) join - (=1 global resultado -

|-

=l ButtonVoltar ~ BT 4

do L pen another screen screenName ~ * :

Video: https://www.youtube.com/watch?v=Zc30dCy1H98&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=Zc30dCy1H98&feature=youtu.be

Exercicio

10 - Resistor

1= FAIXA

22 PAIKA

32 FAIXA

4% FAIMA

RS EALA

Calcular

Limpar

Components

orizontal Arrangemer
ButtonCalcular
ButtonLimpar

orizontal Arrangemer
LabelFaixalResp
LabelFaixa2Resp
LabelFaixa3Resp
LabelFaixa4Resp

LabelFaixa5Resp

= ListViewCores

Components

=]
=

Screenl

orizontalArrangemer

»'| CheckBoxFaixal

LabelFaxalCor

HorizontalArrangemer

»| CheckBoxFaixa?

»| CheckBoxFaixad




when (EZCNRA Initaiize when (ESIETER AfterPioking
do et (ENTEETRD - EIITERD o O[0)makeakst - (EEE)- b (6 || e CE O TS

B [abelFaxaiCor + N Text + R0 ListviewCores + | Selection +
| CheckBoxFaizal - i Checked - JE]

CheckBoxFaixa2 - M Checked - | = * Ib true - |
el beiFaixazCor + I Text - Rl ListviewCores - M Seleciion

ChackBoxraixa3 ~ J§ Checkea - || = ~ | true |
B ceiFznaacor - W Tec - O LsivienCores - || Seacion

L ButionCalcutar - JTE3 Bl obelFavasCor + I 1ext - R gL L=tviewCores + | Seisction «
cal el N Checked ~ 1)
call !
PR calcularResistenciaF aoas * ] A0S CheckBoxFainas - i Checked - ) = - [ true - |
(=Ll caloularResistenciaFabad - | =Y LabelFaiasCor « [ Test - WLl LisiviewCores + M Selection -
i iaFacas * gl CheckBoxFaias - N Checked - BVl false - |

0

Ceberaainesp - Wiert - B
LabelFaixazResp + A Text * Ry
LabelFaixairesp * W 1ext * R
LabelFaixadResp * W 1ext * R
LabelFaixatResp W Text * Ko
LabelFaxaiCor - I Text * Ry
LabelFaixazCor ~ I Text * oo
LabelFaixaiCor * I Text * Lo
LabelFaixa4Cor + I Text * ot
LabelFaixa5Cor ~ P Text * o
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wm @
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o B
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el @
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e @
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o |
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Video: https://youtu.be/d2ay6fgzzCq



https://youtu.be/d2ay6fgzzCg

