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Eventos e condicoes

Eventl

e Quando o evento 1 ocorre, a fungao A

é executada \.
e Em seguida, um teste de condicao I

Condition true?

executada
Yes /\NO

— Se o teste é verdadeiro, B1 é executada

— Se for falso, B2 é executado m\‘ ‘/.2
e Em qualquer situacgao, o restante dos

eventos (C) sao executados

completando o fluxo do programa

C




Blocos condicionais

O App Inventor oferece dois tipos de blocos condicionais

if e else if na opcao control do editor de blocos.

O bloco if da opcao pode conter varios “elses”, clicando no
icone azul e os adicionando para dentro do bloco.

Esperado um
teste logico.




Testes logicos

Um teste logico € uma expressao logica que
inclui blocos relacionais e logicos, que retornam
um resultado verdadeiro ou falso.
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Os blocos relacionais estao em Buit-in - Math e os légicos
em Buitin Logicos

<— Relacionais
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<— Ldgicos



Blocos condicionais

Tanto para if quanto para else if, os blocos que vocé
colocou dentro do encaixe then soO sera executado se o
teste for verdadeiro

Para um bloco if, se o teste for falso, o aplicativo passa
para os blocos abaixo dele

Se os testes else if forem falsos, os blocos dentro do
else sao executados



Nao entendi muito bem
esta ultima informacao.



Ok. Vamos fazer uns exemplos,
gue lhe ajudarao a entender
melhor.




Considerem um aplicativo
simples, que ao clicar no botao
“acende” uma lampada.

Acande




Na verdade, sao diferentes
imagens que serao mostradas
em um dado momento. Click
nas imagens para baixar cada
Imagem.

www.sergioportari.com.br/lampada apagada.png
www.sergioportari.com.br/lampada acesa.png



http://www.sergioportari.com.br/lampada_apagada.png
http://www.sergioportari.com.br/lampada_acesa.png
http://www.sergioportari.com.br/lampada_apagada.png
http://www.sergioportari.com.br/lampada_acesa.png

Criem um novo projeto, e
arrastem um botdao e uma
imagem para o visualizador.
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Button
CheckBox
DatePicker
Image
Label
ListPicker
ListView
Notifier

PasswordTextBox

(o] HFE P

Screen




Facam o upload das duas
imagens das lampadas, clicado
em uploado file. Abaixo da

coluna components.

Midi

lampada_acesa.png
lampada_apaga.png
Enviar Arquivo ...

Rename Delete

lampada_acesa png
lampada_apaga.png
Enviar Arquivo ...



Seleciona a imagem, e na
propriedade “picture”
selecione a imagem da
lampada apagada.

Components Properties
8 [ screen Image1
E Sutlces Picture
- Imagel lampada_apaga.png

Visible
showing ¢
width
Automatic...

Height

Automatic...



nome das figuras.

No editor de blocos,
facam a programacao
abaixo. Observem o

Os blocos relacionais
(comparagoes) estao em
Buit-in - Math.

quando Clique
Gl B imagemi + W imagem ) = -
entdo  ajustar

ajustar
.

Sendo  ajustar

ajustar
| -




Deu tudo certo, muito
legal.



Acho que ja posso
incrementar o aplicativo
do IMC :)



SIm, mas vamos aproveitar e
ver o conceito de variaveis. Esse
conceito ira nos ajudar nesse e

outros Apps.



As variaveis sao espacos de
memoria representados por um
nome que nao estao associados
com um determinado
componente. E



Existem doist tipos de variaveis,
globais e locais. Falaremos
primeiro das globais.



Definindo variaveis globais

Vocé define uma nova variavel explicitamente no
editor de blocos arrastando um bloco global variable
(variavel global)

Vocé pode nomear a variavel clicando no texto “name”
dentro do bloco

Vocé pode especificar um valor inicial usando um bloco
number, text, color ou make a list



Reabra o projeto IMC, e faca os
pPassos a seguir para criar 2
variaveis globais.




Passos que vocé seguir para criar uma variavel chamada
score com um valor inicial de 0

1. Arraste o bloco initialize global da
opcao Variables em Built-in

inicializar global [ ) para

2. Altere o nome da variavel clicando em
“name” e digitando “imc”

3. Defina o valor inicial para um numero arrastando o
bloco number presente na opgao Math e conectando-o a
definicao de variavel

inicializar global [~ para ([1)



Vocé ainda precisar criar uma
variavel msg que armazenara o
texto a ser mostrado, como nos
blocos abaixo:

“ inicializar global para [

i

inicializar global para




Obtendo e alterando variaveis

Quando vocé define uma variavel o App Inventor cria
dois blocos para ele, um set (definir) e um get (obter)

Esses blocos sao visiveis passando o mouse sobre o
nome da variavel no bloco de inicializacao

inicializar global [ Jpara ([1)




Concluem os blocos como na figura abaixo:

when .cnck

- T global to | » -
rm ixtPeso - [ Text — I N0 xtAltura - |1 Text -

then | set [ ECRS to
aset 1 global ime - Ji{ 0

then selrmto
it (el global imc — jf < -




Hora de testar novamente

Conectar ao Assistente

Launch the MIT A12 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

ORe:

" Seu cédigo é:

yokrpy

_ Cancelar _




