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Este documento apresenta uma atividade de aquecimento para apresentar aos alunos o ambiente do MIT
App Inventor. Através desta atividade, os alunos irdo aprender a criar uma aplicacdo que permitird
controlar remotamente o carro robético, através de um dispositivo inteligente. Assim, e neste sentido,
vao aprender a desenhar a interface da aplicagdo e a programar os itens nela incluidos. Aconselha-se que,
antes desta atividade, instrua os seus alunos a criar o script descrito no ficheiro
"T2.4_Programacdo_do_carro_robdtico.pdf”, ou a descarrega-lo para o carro robético, utilizando o
ficheiro .hex correspondente.

Antes de avancar com a concecdo da aplicacdo, é fundamental conhecer os componentes que terdo de
ser incluidos. Um dos principais objetivos é encontrar uma forma de estabelecer a ligacdo e a comunicacao
entre o nosso dispositivo inteligente e o nosso carro robdtico. Para o efeito, vamos definir algumas
mensagens que serdo enviadas/transmitidas pelo nosso dispositivo inteligente e recebidas pelo nosso
carro robédtico através de Bluetooth. Cada vez que uma mensagem for enviada/transmitida pelo
dispositivo inteligente e recebida pela placa micro:bit, o carro robdtico corresponderd de uma forma
diferente.

Tendo isto em mente, precisamos de conceber uma aplicacdo que nos permita:

» controlar o movimento do nosso carro robdtico. Para isso, precisamos de 5 botdes: 4 deles
movem o nosso carro robdtico para a frente, para trds, para a direita e para a esquerda, e 1 que
para qualquer movimento

» permitir que a nossa aplicagdo seja ligada através do Bluetooth do nosso dispositivo

A\

permitir que a nossa aplicagdo procure/detecte dispositivos Bluetooth disponiveis e se ligue a um
dispositivo escolhido

» desligar a nossa aplicagdo do dispositivo Bluetooth ligado

» opcionalmente, informar-nos sobre o estado atual da conetividade

Tudo isto ajuda-nos a criar uma ideia concreta do resultado do processo de conce¢ao

O design é um processo bastante livre, que se baseia maioritariamente na estética do criador. As
instrugdes que se seguem sao indicativas e apresentam uma versdo bastante simplificada do aspeto da
interface que a nossa aplicacdo pode ter.

A Figura 1 apresenta uma pré-visualiza¢do da interface que vamos criar com base nas necessidades que
registamos na seccdo anterior.
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Figura 1: Uma pré-visualizag@o da interface que estd prestes a conceber

Para organizar melhor todos os componentes no nosso ecra, queremos criar dois layouts. Um que ira
alojar o botdo Scan/search e o botdo Disconnect e que nos permitird organiza-los numa linha (ou seja, um
ao lado do outro) (1), e outro que ird alojar os botdes de navegac¢do e que nos permitird organiza-los numa
coluna (ou seja, um por baixo do outro) (2).

Vejamos mais detalhadamente a funcionalidade de cada bot3o:

1) Scan: O botdo "Scan" deve abrir uma lista de todos os dispositivos Bluetooth Low Energy disponiveis
na drea. A partir dessa lista, o utilizador deve escolher o enderego Bluetooth do Micro:bit. De seguida, a
ligacdo sera estabelecida automaticamente. Este botdo é diferente porque redireciona o utilizador para
uma lista com todas as ligacGes Bluetooth disponiveis. Para ativar esta funcionalidade, vamos adicionar
um botao "ListPicker", que sera descrito mais a frente nesta diretriz.

2) Desligar: Quando o botdo "Disconnect" é premido, a ligacdo entre o micro:bit e o dispositivo inteligente
do utilizador é desativada.

3) Botdes de navegagao (frente, tras, etc.): Quando um destes botdes é premido, 0 nosso carro robotico
desloca-se na diregdo correspondente.

Sugestdo: Durante esta fase, pode aconselhar/incentivar os seus alunos a criar um esbog¢o ou um
diagrama da interface e dos componentes nela incluidos, ou/e uma lista com todos os itens necessarios.
Desta forma, eles poderdo organizar melhor os passos para a realizacdo da presente tarefa.

Criar o esquema para colocar/arranjar os botdes

O primeiro passo para a criagao da nossa aplicagcdo é definir os dois layouts que irdo alojar e organizar
todos os botdes e etiquetas necessarios. Para isso, vamos adicionar dois itens de layout, nomeadamente
um layout Horizontal que ird alojar os bot&es ListPicker e Disconnect, e um Vertical que ira alojar os botGes
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de navegacdo. Assim, a partir do separador ‘"Layout", arrastamos o0s componentes
"HorizontalArrangement" (1) e "VerticalArrangement" (2) e largamo-los no ecra (Figura 2).

Projects » Connect - Build ~ Settings + p v
B2 PP INVENTOR rojects Connect Build tting Helf

Screenl - | Add Screen . Remove Screen | Publish to Gallery
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Figura 2: Arrastar e largar os dois itens do Layout no ecra

Depois de colocar os dois componentes de apresentacdo no ecrd, podemos ajustar uma série de
propriedades, como a altura e a largura, na sec¢do "Properties" (4). Para isso, é necessario selecionar o
componente correspondente na lista Components (3). No exemplo apresentado na Figura 3, definimos a
largura do componente "HorizontalArrangement" para 90 por cento e a largura e a altura do componente
"VerticalArrangement" para 60 e 90 por cento, respetivamente.
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Figura 3: Ajustar as propriedades de cada componente

Sugestdo: Se desejar, pode rever e modificar as propriedades acima mencionadas depois de adicionar os
botdes aos componentes da apresentagado.

Adicionar o ListPicker e os botoes

O passo seguinte é adicionar o ListPicker e os botdes ao ecra. Para isso, vamos ao submenu "User
Interface" (Interface do utilizador) e, a partir da seccdo "Palette" (Paleta), arrastamos e largamos no ecra
7 itens, nomeadamente um "ListPicker" e 6 botdes. O ListPicker sera utilizado para procurar/digitalizar e
revelar todos os dispositivos Bluetooth disponiveis.

Especificamente, arrastamos o item "ListPicker" (2) e um botdo (1) (ou seja, o botdo de desconexdo) e
largamo-los na disposi¢do "HorizontalArrangement" e, em seguida, arrastamos mais 5 botdes (1) (ou seja,
os botGes de navegacdo) e largamo-los na disposicdo "VerticalArrangement" (Figura 4).
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Figura 4: Adicionar um item ListPicker e 6 botées no ecra

Para otimizar o aspeto da nossa interface, podemos alterar o nome de cada botdo através do separador
"Texto" (4) localizado no menu "Propriedades". Para o fazer, temos de selecionar o item correspondente
na lista "Components" (3) (Botdo 3 no nosso exemplo) e, em seguida, alterar o nome manualmente (Figura
5).
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Outra boa prética é alterar os nomes dos botoes. Isto também facilitara a fase de codificacdo mais tarde.
Pode fazé-lo clicando no botdo "Renomear" (5) e inserindo o novo nome na caixa de texto "Novo nome"
localizada no menu pop-up (Figura 5, Figura 6).
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Sugestdo: Os nomes dos botGes sdo indicativos e ndo afetam a sua funcionalidade. No entanto, uma boa
pratica é utilizar nomes que sejam significativos para todo o processo (por exemplo, dar o nome
"front_btn" ao botdo que vai fazer avancar o carro, "back_btn" ao que vai fazer recuar o carro, etc.). No
nosso exemplo, estamos a mudar o nome dos componentes da seguinte forma:

Componente Nome do texto (alterado a partir do | Novo nome (alterado de Renomear na
separador Texto nas propriedades) lista de componentes)

ListPicker Digitalizagdao Lista de verificacdo

Botaol Desligar Dis

Botdo2 frente front_btn

Botdo 3 voltar back_btn

Botdo 4 correto botdo direito

Botdo5 esquerda left_btn

Botdob6 paragem stop_btn

Nota importante: ndo utilizar a mesma palavra para o nome do texto e para o nome do botdo, pois isso
causara um mau funcionamento de App Inventor, impedindo-o de construir o aplicativo.

Resumindo, o ListPicker "Scan" irda procurar dispositivos Bluetooth disponiveis, enquanto o botdo
"Disconnect" ird parar a ligagdo entre o nosso dispositivo inteligente e o médulo Bluetooth. Os restantes
botdes serdo utilizados para navegar no nosso carro robatico.

Sugestdo: Tenha em conta que as diretrizes acima mencionadas sdo indicativas. Pode experimentar
diferentes formas e cores para cada botdo, ou mesmo diferentes disposicGes, criando assim uma interface
mais Unica e visualmente apelativa.

Adicionar uma notificacao de texto

O passo seguinte é adicionar uma etiqueta de texto ao nosso ecra. Este passo ndo é obrigatério, mas é
muito Util, uma vez que nos informara se a ligagdo com o nosso dispositivo inteligente estd estabelecida
ou ndo. Procure "Label" (Etiqueta) no submenu "User Interface" (Interface do utilizador) e arraste e
largue-a no ecra (Figura 7). Altere o contetdo do texto para "Waiting for input" (ou para algo semelhante
da sua preferéncia, da mesma forma que alterou o contetddo do texto para os restantes componentes).
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Figura 7: Adicdo de uma etiqueta para fins informativos sobre a conetividade

Adicionar extensoes

O préximo passo é adicionar alguns componentes que permitirdo a ligagdao entre a nossa aplicagdo e o
carro robético. Para isso, temos de adicionar as seguintes extensdes a nossa aplicacdo: a extensdo
BluetoothLE e a Microbit_Uart_Simple. A primeira é usada para estabelecer a ligagdo Bluetooth entre o
nosso dispositivo inteligente e o Micro:bit, enquanto a segunda é usada para enviar as mensagens
apropriadas depois de a ligacdo ter sido estabelecida.

Para poder utilizar estas extensdes, é necessario descarrega-las localmente para o seu computador. Para
o fazer, clique aqui https://mit-cml.github.io/extensions/ e descarregue para o seu computador o ficheiro
BluetoothLE.aix e o ficheiro Microbit.aix (Figura 8).
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- Home  Directory  Documentation
=, APP INVENTOR
Supportea:
Name Description Author Version Download .aix File Source Code
BluetoothLE Adds as Bluetooth Low Energy functionality to your applications. See BluetoothLE Documentation and MIT App 20230728 BluetoothLE.aix Via GitHub
Resources for more information. Inventor
FaceMeshExtension Estimate face landmarks with this extension. MIT App 20210414 Facemesh.aix Via GitHub
Inventor
LookExtension Adds object recognition using a neural network compiled into the extension. MIT App 20181124 LookExtension.aix Via GitHub
Inventor
Microbit Communicate with micro:bit devices using Bluetooth low energy (needs BluetoothLE extension above). MIT App 20200518 Microbit.aix Via GitHub
Inventor
PersonalAudioClassifier  Use your own neural network classifier to recognize sounds with this extension. MIT App 20200904 PersonalAudioClassifier.aix = Via GitHub
Inventor
PersonallmageClassifier Use your own neural network classifier to recognize images with this extension. MIT App 20210315  PersonallmageClassifier.aix = Via GitHub
Inventor
PosenetExtension Estimate pose with this extension. MIT App 20200226 Posenet.aix Via GitHub
Inventor
TeachableMachine Use vision models trained in TeachableMachine with your device's camera. MIT App 1 TeachableMachine.aix Via GitHub
Inventor

Figura 8: Encontrar as extensdes a descarregar

Depois de descarregar as extensdes, volte a App Inventor. Na seccdo Paleta, clique no separador Extensao
e, em seguida, clique na sele¢do Importar extensdo (6) (Figura 9)
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Charts
Data Science Waiting for input__.|
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Connectivity
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LEGO® MINDSTORMS®
stop
Experimental

Extension
Import extension @

Figura 9: A seleg¢do da extensdo Importar

No menu instantdneo, clique no botdo Escolher ficheiro (7) para procurar na sua pasta local e selecionar
a extensdo descarregada (Figura 10). Certifique-se de que a opg¢do "From my computer" (Do meu
computador), localizada acima do botdo Choose File (Escolher ficheiro), esta selecionada.
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Figura 10: Clique no botdo Escolher ficheiro para procurar o ficheiro de extensdo na sua pasta local

Depois de encontrar e selecionar o ficheiro de extensao, clique no botdo Importar (8) (Figura 11).
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Figura 11: Clique no botdo Importar para importar a extensdo selecionada

Passado algum tempo, a nova extensdo aparecera na secgdo Importar extensdo, no separador Extensdo
(por exemplo, na Figura 12, a extensdo BluetoothLE foi importada)
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Scan Disconnect

\Waiting for input...

front

back

right

left

stop

Figura 12: A extensdo BluetoothlLE foi importada

Para adicionar esta extensdo a aplicacdo concebida, arraste-a e largue-a na area de concecgéo (Figura 13).
As extensGes sdo normalmente componentes nao visiveis. Por conseguinte, estes componentes aparecem
sob a drea de desenho, na sec¢do "Componentes nao visiveis".

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

BluetoothLE

night

left

stop

Non-visible components

BluetoothLE1

Figura 13: Arrastar e largar a extensdo BluetoothLE na drea de desenho

Repita 0 mesmo processo para importar a extensdo Microbit_Uart_Simple.

Nota importante: depois de escolher e importar o ficheiro Microbit.aix, ird reparar que aparecerdo varias
extensdes no separador Extension. Para efeitos desta atividade, apenas tera de arrastar e largar na area
de desenho a extensdo Microbit_Uart_Simple (Figura 14).
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Non-visible components

BluetoothLE1 | Microbit_Uart_Simple1

Figura 14: SO é necessdrio arrastar e largar o Microbit_Uart_Simple

Depois de importar a extensdo Microbit_Uart_Simple, vd ao menu Properties (Propriedades) e, no campo
Bluetooth device (Dispositivo Bluetooth), selecione BluetoothLE1 no menu flutuante.

Properties

Microbit_Uart_Simple1l
(Microbit_Uart_Simple)

¥ Unspecified

BluetoothDevice

None

BluetoothLE1

Cancel OK

Depois de adicionar todas as extensdes necessdrias, estamos prontos para passar a programacao da

aplicacao.
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1.4 Programacao da aplicacao

Para que a nossa aplicagdo funcione, temos de determinar o funcionamento dos componentes adicionados,
especificando as agGes que irdo desencadear quando forem premidos (no ecrad da nossa aplicagdo). Para o fazer,
temos de ir ao menu Blocks (Blocos) e criar o nosso cddigo no espago de visualizagdo (Figura 21), arrastando e
montando os blocos de comandos adequados.

.' MIT on Projects +  Connect +  Buid +  Settings +  Help + MyProjects  ViewTrash  Guide  Reportanissue  English «
Blocks Viewer
W oictionaries °
Hcoiors ‘
W variables
Wprocedures
& [soeent
8 EHorizontalArrangemer
Sean_List
&Dis
8 A verticalAmangement]
A Label
&= front
& back
& ight
=
Hstop
{3 BuetoothClient] @
@ Any component
. ®
Rename | Delete @
e a & -
= .

Figura 15: Menu de blocos do App Inventor

Codificagdo do componente ListPicker (i.e., Scan_List)

Comecaremos por codificar o componente ListPicker, ou o componente "Scan_List", como é designado no nosso
exemplo. O diagrama seguinte mostra as operagdes/ac¢des que queremos que sejam executadas quando o
componente ListPicker é premido, e o comando de evento correspondente que deve ser aplicado para este fim.
Vejamos entdo como é que estes codigos serdo estruturados.

The initially empty list must be filled
BeforePicking ™ with Bluetooth adresses before we

can pick one

After we have picked the preffered

(ListPicker S o
component) AfterPicking ——p- address, Bluetooth connection is
established
Comando BeforePicking
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Cligue no item "Scan_List" (1) e, no menu flutuante, seleccione o comando de evento "When Scan_List
BeforePicking" (2) (Figura 16).

7

Quando Scan_List é premido, deve aparecer uma lista dos dispositivos Bluetooth disponiveis.
"BeforePicking" significa que ainda ndo seleciondmos nenhum dos dispositivos Bluetooth apresentados.

Remote_control_Microbit Screenl - lAdd Screen ... I Remove Screen -
Blocks Viewer
B Built-i 7l - e
= when AlerPicking
Control e
| Logic
et when BeforePicking
W et do
M iists
M Dictionaries when _GotFocus
M colors do
M variables
B procedures when LostFocus
8 [Dscreent do
e B HaorizontalArrangemer:
when TouchDown
Dis do
8 [ verticalArrangg
AlLabel when _TouchUp
 front_btn do
£ :
n
4 »
Rename  Delete call -Open

Figura 16: Clicar no item Lista de digitalizagdo e selecionar o comando necessario no menu flutuante

Para podermos selecionar elementos da nossa lista, esta deve ser inicialmente preenchida com todos os
dispositivos Bluetooth disponiveis. (A lista estd vazia no inicio, por isso, antes de escolhermos algo, tem
de ser preenchida primeiro). Para o fazer, temos de comecar a procurar dispositivos BLE. De seguida, a
lista é preenchida com todos os dispositivos disponiveis que forem encontrados:

when .BeforePicking

do dall BluetoothLE1 » B ETgesle=lallyls]

when [V le))| =4 IR .DeviceFound
do :et | Scan_List * M ElementsFromString ~ MGM " BluetoothLE1 - | DeviceList ~ |

Nota: Os blocos de comandos utilizados no guido acima podem ser encontrados de forma semelhante,
clicando no item correspondente (Scan_List ou BluetoothLE1) e encontrando os blocos relevantes no
menu flutuante correspondente (alguns exemplos sdo apresentados na Figura 17).
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Remote_control_Microbit Remote_control_Microbit
Blocks Viewer Blocks Viewer
T R e o |[Scan_Lis| 'lBackgmundCOIm'l
M colors M colors
W variables W variables @Scanﬁ[_isi Gl lBackgmundColur -
7] call [EEGHTN=NEES -ServiceByindex
Procedures - W Frocedures
= index = ist - v
e Screenl ] Screenl B Scan_List lElemems ) |
a8 fEHnHzomalArrangemer [ W BluetoothL E1 ~ RESEN:N= 0] © M yorizontalArangemer @S@anﬁhsi = lEBemerlfs > m
==/ Scan_List inData
Bois serviceUuid & Dis I@&an;ist B lEsemmsangtWI
e .ﬂ\lemcamrrangemem] e _ﬂ\t‘enicamrrangememl
(AL abel (=:1 Wl Bluetoothl E1 StartScanning [ 2ben » Scan_List lEnabIed ) |
£ froatsin call EMEREGESIED StopAdvertising i set - (SEEECED to
=Jback_btn & back_btn
lright bin call EEREGISIED StopScanning Hright_btn ® Scan_List - lFonlBold -1
left_btn o left_btn
[— call EIEREMISHED StopScanningAdvertisements B siop.bin @&3“4'5‘ D  CIETED o o
£ BluetoothLE1 3 BluetoothLEY : :
call CIEREGISIED SupportedCharacteristics o Scan List - i Foniltaiic - |
' Microbit_Uart_Simple” © Microbit_Uart_Simple’
@  Any component - cal EIEEEGE=IED SupportedServices @  Any component - EI Scan_List - I Fontltalic - Iu
] » ] »
Rename Delete call [EIERMHNSIES UnregisterForValues Rename Delete B Scan_List - lFontSize D |
service_uuid - .
5l characteristic_uuid i @Scanﬁhsl ' IF 2L n
Upload File ... Upload File ... = = -
[+:l BluetoothlL E1 ~ RGN EE A - 2 B -
serviceUuid AT e s W
Figura 17: Encontrar alguns dos comandos de bloco
Comando AfterPicking

Agora, devemos determinar o que acontece quando o utilizador seleciona o endere¢o Bluetooth do
micro:bit para estabelecer a ligacdo entre a aplicacdo e o carro robdtico. Para isso, vamos precisar do
comando de evento "When Scan_List AfterPicking".

Dentro do comando do evento, colocaremos alguns comandos que determinardo a a¢do que serd
executada depois de termos escolhido um endereco Bluetooth da lista. Assim, vamos utilizar o comando
"call BluetoothLE1.StopScanning", para que o nosso dispositivo pare de procurar outros dispositivos
Bluetooth LE. Em seguida, adicionamos o comando "call BluetoothLE1.Connect" e, no seu lado direito,
encaixamos o comando "Scan_List.Selectionindex", para permitir que a aplicacdo se ligue ao dispositivo
Bluetooth selecionado.

when AtfterPicking

do call EIEGRIGINAEA StopScanning
o=/l BluetoothLE1 » Befelylgl=Tel:
[ 558N Scan List + | Selectionindex ~

—
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Codificagdo da etiqueta (ou seja, etiquetal)

Para nos certificarmos de que a ligacdo Bluetooth foi estabelecida, vamos programar a aplicacdo para
enviar uma notificacdo relevante. Para o efeito, programamos o item Label e utilizamos os seguintes
blocos de codigo:

when §=0EICl = Connected
do éet Label1 + B Text » MGMESE Connection Established! &

Em particular, utilizamos o comando "set Labell.Text to" e, no seu lado direito, encaixamos um bloco de

texto "", no qual escrevemos "Connection Established" (Ligacdo estabelecida).

Se a ligagdo for bem sucedida, a notificagdo "Connection Established" (Ligagdo estabelecida) aparecerd no
ecrd, substituindo a mensagem "Waiting for input..." (A espera de entrada...) (Figura 7). Se a ligacdo n3o
for estabelecida com éxito, a mensagem "Waiting for input..." ndo se altera.

Assim, apds a selec¢do do dispositivo Bluetooth (nomeadamente o Bluetooth do micro:bit), o componente
BluetoothLE tentard ligar-se ao endereco preferido (i.e., o micro:bit que o carro robdtico estd a utilizar).

Se a tentativa for bem sucedida, o texto da etiqueta "Waiting for input...'
established!".

muda para "Connection

Nota: o bloco de introducdo de texto encontra-se no menu flutuante do separador "Texto" (Figura 18).

Blocks Viewer

DCDntroI
- e

O Dictionaries

.-
Figura 18: Encontrar o bloco de introdugdo de texto
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Codificagdo do botao Desconectar (ou seja, Dis)

Neste passo, vamos programar o componente BluetoothLE para terminar a ligacdo, quando o botdo
"Disconnect" (Desligar) for premido. O texto da etiqueta também serd alterado para "Connection timed

out
Para este passo de codificagcdo, vamos precisar do comando de evento "When Dis .Click...do".

Assim, através do seguinte script, quando o botdo "Disconnect" (Desligar) é premido, a aplicacdo é
instruida para chamar o BluetoothLE e desligad-lo do dispositivo pré-selecionado. Além disso, definimos o
texto da etiqueta como "Disconnected" (Desligado), de modo a informar o utilizador de que a ligagao foi

terminada.

do call F=iE GRS Disconnect
Qét Label1 ~ M Text ~ MBS Disconnected J&

Nota: O guido para ativar os botdes "Scan" e "Disconnect" pode ser dificil para os seus alunos. Por isso,
dependendo do nivel dos alunos, pode fornecer-lhes estas partes do guido e ensinar-lhes minuciosamente
a parte seguinte do guido.

Codificar os botdes para navegar no carro roboético

O dltimo passo é programar os botdes de navegacdo. Como mencionado anteriormente neste
documento, quando um botdo de navegacgdo é premido, o nosso dispositivo inteligente transmite (via
Bluetooth) uma mensagem especifica a placa micro:bit do nosso carro robdtico. Quando esta mensagem
é recebida, o carro robético comporta-se em conformidade, efetuando um movimento especifico (ou seja,
avangar, recuar, etc.). A tabela seguinte apresenta a mensagem que é transmitida quando um botdo
especifico é premido:

Botao que é premido Palavra que é enviada
"frente” "#forward#"
"costas" "#backwards#"
"direito" "#direita#"

"esquerda" "#esquerda#"
"parar" "#stop#"
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Nota importante: Cada mensagem que queremos transmitir deve comecar e terminar com o simbolo "#",
para que o micro:bit possa distinguir os limites da mensagem.

Por exemplo, quando transmitimos a palavra "#forward#", o micro:bit faz girar os motores DC para a
frente.

Para esta parte do script, e para cada um dos botdes, vamos precisar do comando de evento "When
.Click...do" e de uma condigdo "if..then".

Nota: A condic¢do do bloco "se-entdo" pode ser encontrada no separador "Controlo" (Figura 19).

Blocks Viewer

2 Built-in -

Logic
B math

)] Text
O Lists

[ | Dictionaries
[ .

Figura 19: Encontrar a condi¢do do bloco "se...entao"

Assim, através do seguinte bloco de comandos damos instrucdes a nossa aplicacdo para verificar se o
componente BluetoothlLE se ligou ao dispositivo desejado e, se o fizer, a mensagem correspondente
("#forward#" neste exemplo) é enviada chamando o componente Microbit_Uart_Simple.

when Qiel@ oM .Click

i if . BluetoothLE1 * [ IsDeviceConnected -
1) GET | Microbit Uart Simple1 » BESIELGLEEEETE
PCEEECEIE #forward#

Nota: o valor "forward", escrito no interior do texto, € um valor declarado no guido criado no ambiente
de programacdo MakeCode e atribuido ao movimento "moving forward".

Repita 0 mesmo processo para os outros quatro botdes. O resultado deve ser semelhante ao apresentado
na Figura 20.

20
. . Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinifes expressas sdo as do(s) autor(es) e ndo
Co_f!'nanCIado _P9|3 refletem necessariamente a posi¢do da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugdo Europeia da Educagdo
Uniédo Europeia e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas

opinides.



Introduzir as 5 Grandes Ideias da Inteligéncia Artificial utilizando a Internet das Coisas no ensino STEM
Numero do Projeto: 2022-1-FR01-KA220-SCH-000085611

when (TS -Click
do | (o] if BluetoothLE1 - M |sDeviceConnected ~
then call [MIEpETEVEECTIEEIED SendMessage

message
L -

do | [a] if BluetoothLE1 = [ IsDeviceConnected -

when [P -Click
do [ (o] if BluetoothLE1 ~ B IsDeviceConnected ~
then call ([[ECETEVETRCTNIIES -SendMessage

message
L —

when (SIS Click

do | (g if ! BluetoothLE1 - | IsDeviceConnected -
then call [EEEETEENEES SendMessage

message

then call [EEEEVETEETEGED -SendMessage

message
e

e S

when Click

do [ (o] if BluetoothLE1 - B IsDeviceConnected -
LU =T Microbit Uart Simple1 « BEENGIEEEGTE
message | " EEEEd”

L -

Figura 20: Criar os guiées para todos os botdes da aplicagdo

Quando terminar todos os passos acima mencionados, o guido completo deve ter o aspeto ilustrado na

Figura 21.
when EZINETRS BeforePicking ALCO W front_bin - TS
do | cal CMEGLGESIES -StartScanning do | (o] if BluetoothLE1 - M IsDeviceConnected -
~ ]

1 1 Microbit_Uart_Simpled = JR:ENGIY R

message
L.

when [E[MEGHGTNSIEN DeviceFound

when _Click

do | (=] if -
then call .SendMessage

when _AfterPicking

do  call -StopScanning
call _Connect

message
L.

Selectionindex ~
L

do | (o] if EluetoothLE1 -~ M |sDeviceConnected -
LU I Microbit Uart Simpled - BEENT T EEEENTS

message

when [E[TEGHHNS N Connected

B Connection Established! —

when [E8GES Click
do | (o] if BluetoothLE1 - I IsDeviceCennected -
LU Tl Microbit_Uart_Simple1 = JEEHGIF LR

message

when [BFEIED Click
do  cal EMEGEGIESIEN Disconnect
 set ] Text - JU]

.

when ETT RS -Click
do jl ir BluetoothLE1 - B |sDeviceConnected -

L= STl Microbit_ Uart_Simpled = JEENT

-

Figura 21: O guido completo para esta atividade de aquecimento
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Agora que a aplicacdo estd pronta, pode criar a aplicacdo e carregd-la no seu dispositivo inteligente.

1.5 Criar a aplicacao

Quando terminar todos os passos acima mencionados (e todo o cddigo for semelhante ao apresentado
na Figura 21), a aplicacdo esta pronta para ser carregada e instalada no seu dispositivo inteligente.

Assim, va ao menu Build (1) (Figura 22a) e selecione "Android App (.apk)" no menu suspenso para iniciar
o processo de producdo do ficheiro .apk. Isto pode demorar alguns minutos.

Quando o processo de construgdo estiver concluido, aparecera uma nova janela (2) (Figura 22a). O
utilizador pode optar por descarregar o ficheiro .apk produzido ou pode digitalizar com o seu dispositivo
inteligente o cddigo QR incorporado, através da aplicagdo MIT Al2 Companion (Figura 22b), que devera
ter previamente descarregado e instalado no seu dispositivo inteligente.

Nota 1: O MIT AI2 Companion é uma aplicagdo/servigo que esta disponivel (gratuitamente) e pode ser
encontrada no servico "Play Store" do seu dispositivo inteligente. Esta aplicacdo funciona como um
mediador, facilitando a instalacdo bem sucedida do ficheiro .apk produzido no seu dispositivo inteligente.
Esta aplicacdo so6 esta disponivel para dispositivos Android.

Nota 2: Durante a instalacdo do ficheiro .apk, podem aparecer varias notificagGes relativas a seguranca
deste ficheiro. Ignore-as todas e peca ao seu dispositivo para prosseguir com o processo de instalacao.

et v Connect = Build «

1

Help +

Jenon e I Rulish o _

nl -+ I)’-cd‘kleen

iewer

@

[UDisplay hidden components in Viewer

Phone s

type in the 6-character code
_Or_
scan the QR code

Six Character Code
——

Download .apk now

scan QR code

Your IP Addressis:
Version: 2.61

®

his link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
w to share your app with others

iy o
Dismiss | Use Legacy Connection

a. b.

Figura 22a. Codigo QR produzido apds a conclusGo do processo de construgdo; b. Captura de ecrd da interface do MIT Al2
Companion
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Depois de instalar com éxito a aplicagdo no seu dispositivo inteligente, pode testar se funciona
corretamente. Lembre-se de que precisa de ter descarregado para o seu carro robdtico o script produzido
no ambiente de programacdao Makecode.

Como mencionado acima, para ligar a aplicacdo ao carro robético, é necessario premir o botdo "Scan" e
selecionar o endereco Bluetooth do micro:bit na lista. No entanto, é provavel que o micro:bit ndo esteja
incluido na lista de dispositivos Bluetooth disponiveis. Para resolver este problema, volte ao menu
principal da aplicacdo e active o modo "avido" no seu dispositivo inteligente durante alguns segundos.
Depois desative-o e prima novamente o botao Scan. O enderego Bluetooth do Micro:bit estard agora
disponivel.

Nota: Certifique-se de que a "Localizacdo" também estd ativada no seu dispositivo inteligente
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