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Unidade 3. Desenho de interface de usuario com o App
Inventor

1.Introducgao

Neste ponto, vamos tentar mostrar a importancia das interfaces nos aplicativos para
celulares. Nao apenas para aplicativos desenvolvidos no Applnventor, mas também para

gualquer plataforma atual ou futura.

Os aplicativos para celulares e os sistemas operacionais sofreram uma drastica evolucao
desde os primeiros Nokia até os atuais sistemas Android, iOS ou Windows Phone.
Originalmente os sistemas operacionais moveis eram complexos e ndo estavam voltados
para o publico geral ou as pessoas alheias a tecnologia. Isto fez com que os aplicativos
fossem também complexos, cheios de botdes, nomes técnicos, menus, submenus e opc¢des.
Hoje, contudo, os sistemas operacionais para celulares séo tao simples que qualquer pessoa

pode usar. Os aplicativos também sofreram a mesma evolucéao.

Atualmente podemos ver aplicativos muito complexos, mas com interfaces extremamente
simplificadas. Agora o usuario ndo precisa saber o que o aplicativo faz para chegar ao
resultado que quer. Um exemplo extremo é o famoso aplicativo “Facebook” com acesso pelo

celular, ou ainda o Instagram.

Nesta unidade vamos conhecer alguns recursos para tornar nosso aplicativo mais bonito, mais
agradavel para o usuario. A tela que aparece para o usuario chamamos de interface de

usuario é o que desenharemos neste estudo.
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2. Modificacao da fonte de letra

Uma forma simples de alterar o aspecto de nosso aplicativo € modificar o estilo da fonte. Ou
seja, alterar tanto o tipo quanto o tamanho ou a cor da letra que utilizamos. Isto nos ajudara a
personalizar nosso aplicativo de acordo com 0s nossos obijetivos.

Para ver como alterar o tipo de letra, vamos criar um novo projeto, que chamaremos
Projetobrasil. Incluimos um Label que chamaremos “Turismo Brasil”. Depois clicamos na
Label e em Properties (itemFontTypeface), das outras fontes disponiveis. Por exemplo,
selecionamos “Monospace”. Vocé também pode testar os outros tipos e ver o resultado.
Outra opc¢dao disponivel é alterar o tamanho da fonte. Por exemplo, selecionamos o tamanho
“16”. Tente aumentar mais o tamanho de letra, por exemplo, a 30 para ver como fica. Parece

gue ficou um pouco melhor, nédo é?

Viewer Components Properties

! e Screent
AL abeli BackgroundColor

[ Display hidden components in Viewer |:| Mone

] 5
q @ 5:09PM FontBold
[

Turismo Brasil FDonmanc

FontSize
30

FontTypeface

monospace ||
default
sans serif
serif
monospace

TextAlignment
et [=]
TextColor

B 5iack
Visible

showing |Z|
Danama MNalata Width
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Depois fazemos o contrario, diminuimos a, por exemplo, 14 para ver como fica. Vocé deve
encontrar o tipo e tamanho de letra adequado em cada caso. Por exemplo, se estamos
definindo o tipo de letra do titulo, o tamanho dever& ser grande e legivel. Pelo contréario, se
estamos definindo a fonte para texto dentro do aplicativo, o tamanho devera ser mais
reduzido.

Além de alterar o tipo e o tamanho, também podemos modificar o estilo. Por exemplo,
se queremos fazer com que o texto apareca em cursivo ou italica, uma vez selecionada o
Label que queremos modificar, clicamos nos campos chamados “FontBold” (“Fonte Negrito”)
ou “Fontltalic” (“Fonte Italica”). Ao clicar nas caixas correspondentes, poderemos ver como o

texto muda de estilo.

Viewer Components Properties

Screent & [ screent

AlLabel1 BackgroundColor

] Display hidden components in Viewer

qm 509 FM FontBold

Turismo Brasil

Fontltalic

Fon{Typeface
monospace |Z|
Text

Turismo Brasil

TextAlignment

et [+]

TextColor

B Biack

Visible

shawing E

Wi
[Rename | [Deiete | Width

Por ultimo, também podemos alterar a cor da fonte. Para isso, clicamos na caixa “TextColor”
e selecionamos a cor para o texto. Podemos tentar selecionar varias cores para ver seu

desenho. Por exemplo, o azul e vermelho.
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Se em vez de alterar a cor do texto queremos alterar o fundo do texto, basta alterar a
propriedade “BackgroundColor”.

Atencao! Ao selecionar as cores do texto e do fundo, temos que levar em conta o contraste
entre ambas as cores para que possa ser visualizado sem problemas. Por exemplo, durante
o dia algumas telas de celular ndo dao para ver muito bem. Se nosso aplicativo n&ao tiver um

contraste de cores adequado, sera pouco usavel.

Viewer Components Properties

BackgroundColor
[0 vigntGray

[ Display hidden components in Viewer
Font=0Td

LAl @ 5:00PM

= = Fontltalic
Turismo Brasil

FontSize

30

Sereend 2 [ screent
A lLabelt

FontTypeface
monospace |Z|
Text

Turismo Brasil

TextAlignment

TextColor

B Red

Visible

showing |Z|
s
Rename

Automatic...

Media Height

Autnmatic

O uso adequado das fontes de letra pode fazer com que nosso aplicativo seja muito
atraente para 0s usuarios ou ndo. Para que seja assim, devemos prestar bastante atencéo a

seu desenho.
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3. Uso de imagens

7z

Outro aspecto fundamental na hora de melhorar o desenho de nosso aplicativo é incluir
imagens, de forma que possamos transmitir de uma maneira visual o que queremos dizer.
Para explicar como trabalhar com imagens no Applnventor, vamos criar um novo projeto,
ao qual chamaremos “Imagens”.

Uma vez criado o projeto, procuramos na paleta de componentes “Image” e o arrastamos ao
nossa Viewer. Este componente é o mais comum para trabalhar imagens no Applnventor ja

gue nos permite carregar uma imagem diretamente e definir seu tamanho.

Imagens Checkpaoint [ Add Screen

Palette Viewer Components
e - e j Screent
& Button z [C] Display hidden components in Viewer < imaget
U4 Canvas 7 | qma 5:09 PM |

W CheckBox 7

= Clock 7 E

&l Image 7

|A| Label 7

= ListPicker 7

[#+| PasswordTextBox 7.

Il slider 7

T TextBox 7

— TinyDB 7
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Depois carregaremos a imagem e vamos a parte inferior de “Componentes” no site do

Applnventor e clicamos em “Add”. Escolhemos qualquer imagem de nosso PC.

Agora, selecionamos o componente “Image” que arrastamos para a viewer. Em
“Properties” vemos um item chamado “Picture” que serve para definir que imagem
gueremos mostrar. Clicamos nele e selecionamos a imagem que acabamos de carregar.

Save ||| Save As ||| Checkpoint | Add Screen [i| Remove Screen Open the Blocks Editor || Package for Phone

Viewer Components Properties
- 8 [T screent
. Pict
‘Image1 '\ure—

Display hidden components in Viewer

—
p. S
"

Como vemos, na tela da viewer, aparece nossa imagem.

androidprofessor.png

Upload new. ..

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado
Cancel
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Agora vamos alterar o tamanho da imagem. Vamos seleciona-la e vemos que em
“Properties” temos os controles de tamanho Width(Largura) e Height (Altura). Clicamos na
opcédo Width e vemos que ha 3 opc¢des: “Automatic”, "FillParent” e um campo para introduzir o
tamanho em pixels. O campo Automatic mostra a imagem em tamanho real. Em meu

exemplo, as dimensdes sdo: 266 x 183.

O campo FillParent, faz com que o tamanho do componente “Image” seja 0 mesmo que o do
componente que o contém. Se selecionarmos a opcao “FillParent”, aparecera o componente
do mesmo tamanho da tela. Também podemos definir o tamanho exato de nossa imagem.
Por exemplo, nossa imagem é de 100x100, mas se quisermos que tenha o tamanho de
200x200 s6 temos que modificar o tamanho nos campos Height e Width. O Gnico que temos
gue levar em conta é que o novo tamanho mantenha a proporcdo da imagem original. Isto
€, se a imagem é de 100x100 nao é possivel deforma-la estabelecendo como valores
300x50. A imagem sempre deve manter a propor¢ao, por isso € possivel estabelecer
como tamanhos, por exemplo: 50x50, 200x200 ou 320x320. Repare o resultado abaixo e

compare com a imagem anterior:

Viewer Components Properties

Screent 8 [ screent

D Picture
; ; - =a Image1
[Tl Display hidden components in Viewer androidprofessor.png....

| Gl & 5:09Pm | Visible
showing |Z|

9 * Width

Fill parent...

Height

) Automatic
) Fill parent
@ 300 pixels
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Como podemos observar, o tamanho do componente, na cor verde, ajusta-se a tela,
enquanto a imagem parece inalterada. Contudo, no emulador o tamanho da imagem foi
alterado. Quando trabalharmos o aspecto de desenho devemos trabalhar sempre com o
emulador j& que as vezes o que o site de desenho mostra ndo € o que finalmente é visto no

emulador.

® ° 5554:<build> |

Screent
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4. Alterar fundo de tela

Definir o fundo de tela do aplicativo é mais importante do que pode parecer. Com um
fundo de tela adequado podemos realgcar zonas do aplicativo, criar contrastes, em
resumo, torna-lo mais atraente. Mas, corremos o risco de torna-lo menos humanizado
se nao utilizarmos bem as cores. Devemos utilizar cores que fagam contraste entre si
para diferenciar uma parte da outra. Ou seja, que o fundo faca contraste com os botdes
e elementos que temos. Se colocarmos um fundo cinza comuns botdes cinzentos, o
usuario ndo sera capaz de visualiza-los.

Vamos retornar ao nosso ProjetoBrasil:

Clique em MyProjects e escolha Projetobrasil, clicando duas vezes sobre seu nome.

Ele retornara a este projeto.

Para alterar o fundo de tela, podemos utilizar dois métodos. O primeiro é definir uma cor
de fundo. Indo em Components, clicaremos em “Screenl”, e alteramos a propriedade
“BackgroundColor”. Por padrédo, a tela aparece em branco, mas podemos modifica-

la como quisermos. Por exemplo, selecionamos a cor Orange (Laranja).

Screent 2 | Iscreent
AL abelt AlignHorizontal
[ Display hidden companents in Viewer - Left  [+]
&L Ml & 5:09PM o

AlignVertical

Top

Turismo Bra511 BackgroundCalor
|:| Orange
Backgroundimage
Mone...
ClosesScreenAnimation
Default [=]
Icon
Mone...
OpenScreenAnimation
Default |Z|
ScreenOrientation
Unspecified |Z|

Scrollable

Title

Screen
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O segundo método consiste em atribuir uma imagem. Carregamos no Nosso projeto

uma imagem clicando em “Add”. Uma vez carregada, vamos a Properties e localizamos

“Backgroundimage”.

Viewer Components

Screent Screent

Display Invisible Components in Viewer

BNl & 5:.09Pm

Screent

Media

Ao clicar, podemos selecionar a imagem, neste caso a que vocé desejar de seu computador.

Viewer Components

Screent Screen1

Display Invisible Components in Viewer

Ml @ 5:09Pm

Screent

Media

Nuclear.jpeg
| Add...

O uso de imagens de fundo também d& grande personalidade ao aplicativo, oferecendo-

Ihe um estilo diferente. Contudo, as cores da imagem de fundo devem ser diferentes da cor

do texto para que seja visualizado corretamente.
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BackgroundColor
O wnite

Backgroundimage

None...

Icon
None...

ScreenOrientation
Unspecified +

Scrollable
|

Title
Screenl

VersionCode
1

VersionName
1.0

Properties

BackgroundColor
[0 wnite
Backgroundimage

Nuclear.jpeg...

lcon
None...

ScreenOrientation
Unspecified *

Scrollable
[

Title
Screenl

VersionCode
1

VersionName
1.0




5. Botoes personalizados

Outra opcédo para personalizar nossa interface € através dos botdes. A maioria dos aplicativos
do mercado n&o utiliza os botdes que aparecem por padrdo porque os botdes personalizados
dao aos aplicativos um toque mais atraente e personalizado.

Para criar botbes personalizados, arrastamos 0 componente “Button” a Viewer e carregamos
a imagem do botéo personalizado, como fizemos antes.

Iremos aproveitar o projeto que ja esta aberto (Projetobrasil) para testarmos os botdes
personalizados. Insira um botédo na area Viewer.

Clicando no botao, vemos em “Properties” ou item “Image”, aqui escolhemos nosso botéo, de
nome “botaodownload.jpg”. Lembre-se de apagar o texto que encontra-se em Text, esta caixa

deve ficar vazia, em branco.

Viewer Components Properties

Screent 8 [ screent
Al| abel1 BackgroundColor
] Display hidden components in Viewer == l BT

il @ 5:00PM - Buen
Enabled

Turismo Brasil Emeam

@) Download Iantlta\ic

FontSize

14.0

FoniTypeface

botaodownload png. .

Shape

default |Z|

ShowFeedback

Media

botacdownload.png
— TextColor

Para criar botbes personalizados, devemos levar em conta certas regras de estilo para que o
aplicativo tenha um aspecto profissional:
Em primeiro lugar, se a imagem que servira de botao tiver titulo, este deve ser claro,

em letras que contrastem com 0s outros botbes e que seja visto facilmente.
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Em segundo lugar, o botdo deve contrastar com o fundo se deve distinguir perfeitamente
sem que seja necessario procura-lo na tela.
Por altimo, o botdo deve ter o tamanho adequado para que qualquer usuério cligue sem

complicacdes. Alguns usuarios tém os dedos largos, ndo faca botdes muito pequenos.

6. A organiza¢ao dos elementos na tela

Um fator importante, quanto ao desenho, € a colocacédo dos elementos na tela. Isto €, vamos
organizar os botdes, as imagens e 0s outros componentes. Por padrdo, no Applnventor
0s componentes que incluimos sdo colocados um debaixo do outro. Mas, em algumas
ocasides, podemos optar por outro tipo de organizacdo. Para isso, o Applnventor dispde de
uma secdo chamada “ScreenArrangement” (Organizacdo em tela) que dispbe de trés

componentes para criar desenhos com a organizacao que desejarmos.

O primeiro destes componentes € o HorizontalArrangement, que serve para alinhar
componentes um ao lado do outro, ou seja, na horizontal. Vamos utiliza-lo quando queiramos
colocar, por exemplo, varios botdes um ao lado do outro. Ndo ha limite quanto ao nimero de
componentes a adicionar, o Unico limite € a propria tela. Se vocé adicionar muitos, os que

estiverem na parte direta ndo poderao ser vistos completamente.

Nota: Para testarmos estes recursos, solicito que abra um novo projeto com o nome de

Testealinhamento, e insira dois botdes.
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Screent
Textlor Butiont | | Textfor Buton2 | O proximo componente, € o VerticalArrangement.

Serve para alinhar componentes um debaixo do

outro, isto &, na vertical.

| hHl & 5:00 PM|

Text for Button2 |
Text for Button1 |

Também nao ha limite de componentes. O Unico condicionante é o tamanho da tela. Mas,
podemos adicionar 0s elementos que quisermos mesmo que ultrapassem o tamanho da tela,
se permitirmos a navegacaoScroll. Ou seja, se permitimos que 0 USUAario possa ir para cima

ou para baixo para ver todos os componentes.
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Viewer Components Properties

Screent e Screent
AlignHorizontal

[ Display hidden components in Viewer W Bution20 Left 4
f — Buttong
“m & 5:09PM AlignVertical
Screent = Button7 Top =
= Button8
Text for Button20 | BackgroundColor
= Button9 |:| White
Text for Buttong | & Button10 ok »
ackgroundimage
Text for Button? | = Button11 None
Text for Buttong | e ioie lcon
— Button13
Mone...
Text for Button@
| e ScreenOrientation
Text for Button10 | = Button15 Unspecified 4
Text for Bution11 | ~ Button18 ‘S_‘;:[:mllable
— Button18 ™
Text for Button12 |
= Button1? Title
Text for Bution13 | 2 Bution19 Screenl
Text for Button14 | VersionCode
1
Text for Bution15 |
VersionMame
Text for Bution18 | 1.0
Text for Buttoni6 | | Rename | | Delete |
Text for Button17 | Media
Add...

Por dltimo, encontramos o0 componente TableArrangement que serve para alinhar
componentes em forma de quadricula. Tem a peculiaridade de que permite definir quantas
colunas e filas ter4d gragas as propriedades “Columns” e “Rows”. Por padrédo, este
componente vem definido com 2 filas e duas colunas. Mas € possivel modificar estes valores

definindo, por exemplo, 3 colunas e 3 filas.
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Viewer Components Properties

Sereeni e Screent

I Columns
~ ==
| Display hidden components in Viewer Lo il 3

. = Button1
Ml & 5:090Pm )
Screen = Button?2 3
= Button3
Text for Buttoni | Text for Button2 | Text for Button3 Visible
-~ Buttond
Text for Buttond | Text for Buttons | Text for Buttong hd
= Button5 Width
Text for Button? | Text for ButtonB | Text for Button9 :
== Buttoné Automatic...
= Button?
Height
~ ButtonB AUtomatic...
= Buttong

7. Alterar o icone do aplicativo

Para completar a formacédo sobre a criacdo de interfaces, falta apenas falar do icone, algo
essencial em qualquer aplicativo.

O icone é tdo importante que merece a pena investir tempo em criar um atraente.
Deve representar o que o aplicativo faz e, além disso, deve ser desenhado pensando no
publico a quem vai dirigido.

Se o publico-alvo € do ambiente empresarial, o icone deve ser sobrio e sério, mas se 0
publico- alvo é adolescente, deve ser divertido e chamativo.

Os icones no Applnventor devem ser imagens quadradas de 48 x 48 pixels.

Carregamos 0s icones em nosso aplicativo como uma imagem qualquer, vamos a Properties

e no item “Icon”, introduzimos nosso icone, chamado ‘iconeaplicativo.jpg”.
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Aproveite também para colocar um nome em seu aplicativo, escrevendo em Title (canto

inferior direito), personalizando-o mais ainda.

Viewer Components Properties
® [ screent
ih_abgm AlignHorizontal

O Display hidden components in Viewer Left ﬂ

y _-1Elutt0n1
| ﬂﬂﬂ 5:09 PM | Alignvertical

Turismo Brasil BackgroundColor
[0 orange
o Download | Backgroundlmage

Mone...

CloseScreenAnimation

YT ra—

iconeaplicativo2 png...

OpenScreenAnimation
Default B
ScreenOrientation

Unspecified |+ |

Scrollable

4=

WersionCode
[ 1

Media
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8. Melhorias no desenho do aplicativo turistico.

Para finalizar, melhoraremos a interface do aplicativo turistico que fizemos na Unidade
2 incluindo funcionalidades. Se vocé se lembra, tinhamos uma interface simples. Abra

0 projeto para continuar trabalhando com ele.

o desenhar aplicativos, em primeiro lugar, devemos centralizar as ideias do aplicativo
para que tenha uma funcionalidade concreta. Por exemplo, em nosso aplicativo turistico
podemos mostrar como estd evoluindo a Bolsa, mas, esta funcionalidade ndo é
interessante para o usuario; ndo é o que esta procurando. Nesse caso, € preferivel
fazer um aplicativo turistico e um aplicativo de Bolsa. O usuario deve encontrar
conteudos referentes ao nome do aplicativo.

Como vemos, cada elemento aparece em uma linha, esteticamente ndo é atraente.
Para ter os 3 botdes agrupados em uma Unica linha, arrastamos um elemento
horizontalArrangement da paleta para a viewer. Lembre-se que
HorizontalArrangement esta dentro de ScreenArrangement na coluna da esquerda.

[T Display hidden components in Viewer

Gl & 5:00PM
Capitais do Brasil
-
Escolha uma das cidades abaixo:

S0 Paulo
Brasilia
Curitiba

Depois, arrastamos os botbes da paleta para horizontalArrangement de tal forma que
figue uma o lado do outro.
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[ Display hidden components in Viewer

Ml & 5:09PM

Capitais do Brasil

Escolha uma das cidades abaixo:

| S3o Paulo Curitiba I Brasilia ||

Agora vamos definir o tamanho da imagem dos monumentos. Queremos que a imagem
ocupe de largura toda a tela para vé-la o maior possivel. Alteramos o tamanho do
componente “Image” para que ocupe toda a tela. Selecionamos o componente e introduzimos
os parametros “Width” na opcéao “FillParent e “Heigth”, com 200 Pixels.”.

O Display hidden components in Viewer

‘ Bl ® 5:09pPM

Capitais do Brasil

Escolha uma das cidades abaixo:

530 Paulo Curitiba Brasilia ||

Obtemos, assim, uma interface mais organizada e clara. Contudo, deveriamos fazer

com que ao entrar no aplicativo, “Image” tenha alguma imagem e nao fique em branco.
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Selecionamos o componente “Image” e em “Properties” clicamos no item “Image”. Por
exemplo, uma imagem que aprecie que esteja em seu computador.

Podemos ainda, colocar um icone para o aplicativo, um nome, e personalizar 0s
botdes, recursos simples que podem melhorar a aparéncia de seu aplicativo, e
tornando-o bem diferente do projeto original.
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