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Introduzione 
 

 

 

 

 

L’Associazione Dschola ha già sperimentato positivamente la validità del linguaggio 

App Inventor a supporto della didattica organizzando sia seminari di formazione per 

i propri associati sia diverse edizioni dell’Italian Scratch Festival, con l’obiettivo di 

condividere buone pratiche e valorizzare i migliori elaborati dei ragazzi provenienti da 

tutta Italia.  

A seguito di tale esperienza, per l’a.s. 2022/23 propone agli studenti della secondaria 

di secondo grado dei workshop, con lo scopo di diffondere il linguaggio App Inventor, 

far esercitare gli studenti e far produrre agli stessi, elaborati personali e/o di gruppo. 

Il Progetto si colloca all’interno della linea didattica-formativa “Programmo e 

Invento”, messa in campo dall’Associazione nell’ambito del Progetto Diderot della 

Fondazione CRT. 

Questa guida vuole essere lo strumento necessario ed indispensabile rivolto agli 

studenti che, dopo aver acquisito le conoscenze necessarie sull’utilizzo del linguaggio 

di programmazione App Inventor, potranno esercitarsi, con la guida ed il supporto dei 

formatori, per conseguire le abilità e le competenze necessarie per potersi cimentare, 

in maniera autonoma o di gruppo, nella produzione di prodotti personalizzati, frutto 

della loro fantasia, estro e creatività. 

Gli studenti potranno quindi avvicinarsi alla programmazione in modo piacevole e 

divertente, utilizzare la stessa per la costruzione di giochi o la narrazione di storie ed 

episodi nuovi o ricavati dallo studio di altre discipline, in modo tale da valorizzare e 

sviluppare la multidisciplinarità.  

La serie di esercitazioni proposte costituisce un valido pacchetto formativo, in modo 

tale da privilegiare la dimensione laboratoriale e per consentire agli studenti di 

esercitarsi nel miglior modo possibile, in sintonia con quanto sostenuto da Diderot 

con l’espressione: “Giovane, più che istruirti, vorrei esercitarti”.  

 

Il Presidente Dschola 

Alfonso Lupo 
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la FONDAZIONE CRT 
Da oltre trent’anni motore di crescita e innovazione per il territorio 
  
Nata nel 1991, la Fondazione CRT è la terza Fondazione di origine bancaria italiana 

per entità del patrimonio. Ha erogato complessivamente più di 2 miliardi di euro per 

oltre 42.000 progetti per l’arte, la ricerca, la formazione, il welfare, l’ambiente, 

l’innovazione nel Nord Ovest in una dimensione nazionale e internazionale.  
La Fondazione sperimenta anche interventi nella logica della venture philanthropy e 

dell’impact investing, per un impatto sociale e ambientale. Uno dei principali esempi 

a livello europeo è l’operazione di rigenerazione urbana delle OGR Torino, le ex 

Officine Grandi Riparazioni dei treni, riqualificate dalla Fondazione CRT e 

riconvertite, con un investimento di oltre 100 milioni di euro, in un innovativo centro 

internazionale per l’arte e la cultura, la ricerca scientifica, tecnologica e industriale, il 

food. 
La Fondazione CRT è inoltre attiva nelle principali reti internazionali della filantropia 

come EVPA (European Venture Philanthropy Association) e Philea (Philanthropy 

Europe Association), che raggruppa oltre 10mila fondazioni ed enti filantropici 

europei e statunitensi. Collabora inoltre con le Nazioni Unite e altre organizzazioni su 

scala globale, tra cui Rockefeller Philanthropy Advisors, per rafforzare l’integrazione 

degli Obiettivi di Sviluppo Sostenibile nei propri interventi.  
  
www.fondazionecrt.it  

 

 
  
IL PROGETTO DIDEROT DELLA FONDAZIONE CRT 
La Fondazione CRT realizza il Progetto DIDEROT per offrire agli studenti di tutti gli 

Istituti di istruzione primaria e secondaria di I e II grado del Piemonte e della Valle 

d’Aosta una duplice opportunità: avvicinarsi in modo creativo e stimolante a 

discipline non sempre inserite nei programmi curricolari e, nello stesso tempo, 

approfondire le materie tradizionali con metodologie innovative. 
Per l’anno scolastico 2022/2023 le 15 linee didattiche intendono potenziare la 

didattica di base diffondendo i valori fondamentali della società civile e contribuendo 

allo sviluppo delle soft skills, indispensabili per preparare la next generation alle sfide 

del futuro. Tutte le attività condividono la stessa attenzione nei confronti dello 

sviluppo sostenibile, in linea con l’Agenda 2030. 
Il progetto, a partecipazione gratuita per le scuole, ha interessato finora 1,3 milioni di 

studenti per un impegno complessivo della Fondazione CRT di oltre 24 milioni di euro 

(di cui 1,3 milioni per questa ultima edizione). 
  

http://www.fondazionecrt.it/
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La rete delle scuole Dschola opera sul territorio piemontese dal 2000. 

Nata su iniziativa del CSP – Innovazione nelle ICT, Organismo di ricerca regionale 

riconosciuto dal MIUR, per favorire l’innovazione nelle scuole come parte del progetto 

ICT finanziato dalla Fondazione Cassa di Risparmio di Torino e successivamente dalla 

Regione Piemonte sino al 2005, la rete dei poli DSchola, denominati Centri di Servizio, 

Animazione e Sperimentazione (CSAS), è un’esperienza unica a livello nazionale, 

apprezzata a livello europeo e replicata in alcuni Paesi dell’America Latina.  

La rete si è costituita in Associazione Dschola dal 18 ottobre 2004 e da allora è il punto 

di riferimento sia per l’Ufficio Scolastico Regionale sia per i diversi soggetti operanti 

in Piemonte interessati all’innovazione nella scuola. 

L’Associazione ha operato in questi anni con un modello che ha favorito la 

condivisione dei saperi e la formazione fra pari: le competenze tecnologiche, le 

sperimentazioni didattiche e amministrative, sono messe a disposizione di tutte le 

scuole del territorio attraverso l’organizzazione di seminari e corsi di formazione 

gratuiti. 

Per l’assistenza, consulenza e formazione si avvale di tecnici e docenti esperti, in 

possesso delle necessarie competenze ed appartenenti al mondo della scuola. 

L’Associazione ha sperimentato negli anni soluzione tecnologiche scalabili ed efficaci 

per la connettività delle classi (modello wireless campus), per la gestione di laboratori 

informatici e navigazione protetta (Manutenzione zero e Asso Dschola), per l’ospitalità 

gratuita dei siti delle scuole (Share Dschola), per l’uso di netbook in classe (1 computer 

per ogni studente).  

L’Associazione lavora anche per l’innovazione didattica attraverso lo sviluppo di 

comunità di pratiche sull’elearning, sulle mappe mentali e concettuali, sulla media 

education (Dschola TV), in collaborazione con reti e Associazione europee (Media and 

Learning Association), sull’introduzione della programmazione, promuovendo 

l’utilizzo del linguaggio Scratch dal 2012 anche attraverso l’organizzazione dell’Italian 

Scratch Festival. 

Per ulteriori informazioni, visitare il sito www.associazionedschola.it. 

  

file:///C:/Users/Mattia%20Davì/Downloads/www.associazionedschola.it


 7 

 

 

 



  

 

 
 
 

 

  8 

Autori 

Gli autori fanno parte del gruppo di Ricerca e Sviluppo dell’Associazione Dschola.   

Prof. Alberto Barbero - I.I.S. Vallauri, Fossano (CN) 

 

Docente di Informatica e VicePreside dell’I.I.S. “G.Vallauri” di 

Fossano. Autore di testi scolastici per la Pearson Italia. 

Collaboratore del Dipartimento di Informatica dell’Università 

di Torino. Responsabile del gruppo “Ricerca e sviluppo” 

dell’Associazione Dschola. Referente scolastico del CSAS e 

dell’Associazione Dschola. Docente in corsi di formazione 

P.A.S. per docenti, per l’A.U.S.E.R. sulle T.I.C. e per adolescenti 

per l’introduzione al coding con il linguaggio Scratch. 

Prof. Marco Marchisotti - I.I.S. Sobrero, Casale 

Monferrato (AL) 

 

Laureato in Informatica ed in Sistemi per il Trattamento 

dell’Informazione, docente di Informatica presso l’I.S. 

“Sobrero” di Casale Monferrato. Coordinatore del 

Dipartimento di Informatica e amministratore della rete locale. 

Referente scolastico del CSAS e dell’Associazione Dschola. 

Docente in corsi di formazione per adulti sulle T.I.C. e per 

adolescenti per l’introduzione alla programmazione con il 

linguaggio Scratch. 

Prof. Mattia Davì -  I.C. San Michele, Mondovì (CN) 

 

Idr presso l’I.C. di San Michele M.vì (CN). Laureato in Scienze 

dell’Educazione, in Scienze della Formazione, Laurea 

Magistrale in Scienze Religiose e con un Master in Didattica 

Assistita dalle Tecnologie. Professore a contratto presso 

l’Istituto Superiore di Scienze Religione di Fossano. Docente in 

corsi di formazione per insegnanti in riferimento all’uso 

didattico delle TIC e per l’Introduzione al coding con il 

linguaggio Scratch in vari ordini di scuola. Autore di manuali 

ECDL e presso il sito internet dell’Associazione Dschola e di 

altri portali.  
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Prof. Dario Zucchini – ITI Majorana di Grugliasco (TO) 

 

 Docente di informatica presso l’ITI Majorana di Grugliasco 

(TO), animatore digitale. Appassionato di coding fin dai tempi 

del KIM-1. Funzione strumentale per le nuove tecnologie, 

referente scolastico del CSAS e dell’Associazione Dschola 

collabora alla redazione del sito web Dschola. Docente in corsi 

di formazione per insegnanti in riferimento all’uso didattico 

delle TIC e per l’introduzione al coding con il linguaggio 

Scratch in vari ordini di scuola.  
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NOTA 

L’ambiente di sviluppo App Inventor è disponibile al seguente link: 

https://appinventor.mit.edu/  

Download app Ai2 Android: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&gl=US&pli=1  

Download app Ai2 iOS: 

 https://apps.apple.com/us/app/mit-app-inventor/id1422709355  

 

 

 

 

Quest'opera è distribuita con licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 

  

https://appinventor.mit.edu/
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3&gl=US&pli=1
https://apps.apple.com/us/app/mit-app-inventor/id1422709355
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.it
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App Inventor: crea le tue app per dispositivi mobili  
 

  

App Inventor è un linguaggio di programmazione che permette di creare app per 

dispositivi mobili Android. E’ un linguaggio a blocchi web-based che gira direttamente 

nel browser collegandosi al sito all’indirizzo https://appinventor.mit.edu dopo 

essere entrati nel proprio account Google, richiesto per poter salvare i progetti 

realizzati sul web server di App Inventor. L’ambiente di sviluppo è composto da due 

videate principali, una dedicata alla progettazione grafica dell’aspetto dell’app e l’altra alla 

scrittura del codice che consiste nel sovrapporre i blocchi di colore e forma diversa.  

  

Ambiente di progettazione  

  

Ambiente di sviluppo codice a blocchi  

https://appinventor.mit.edu/
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Attraverso una app scaricata sul dispositivo Android, chiamata MIT AI2 Companion  

 e disponibile gratuitamente sul Google Play Store e su Apple Store, è possibile eseguire 

direttamente sul dispositivo il programma che si sta sviluppando se sia il dispositivo 

mobile sia il PC su cui si sta lavorando condividono la stessa connessione Wi-Fi. In 

alternativa, è possibile eseguire il programma all’interno di un emulatore visibile sullo 

schermo del PC dopo aver installato il software chiamato App Inventor Setup e lanciato 

il programma aiStarter per permettere la comunicazione tra il PC e l’emulatore. 

L’applicazione creata con App Inventor può essere compilata per ricavare un file 

eseguibile con estensione .apk (Android Application Package) pronto per essere 

installato sul dispositivo mobile, o per ricavare il codice QR da scansionare attraverso 

l’app AI2 Companion per poi effettuarne l’installazione. Per motivi di sicurezza, i 

dispositivi mobili Android richiedono il permesso per installare app che 

provengono da sorgenti sconosciute e non da Google Play. Fate quindi 

attenzione alle indicazioni di sicurezza fornite dal sistema operativo prima 

di installare una app sul vostro dispositivo!  

In App Inventor, nella fase di progettazione dell’interfaccia utente, vengono usati i 

componenti che sono gli oggetti visibili e non visibili che vengono trascinati nell’area 

del Visualizzatore. Essi sono divisi in categorie in base alla loro funzionalità. I 

componenti più comuni sono raccolti nella categoria Interfaccia utente (pulsante, casella 

di testo, etichetta, immagine, ecc.). In fase di progettazione dell’interfaccia utente, o 

direttamente da codice, è possibile impostare le proprietà dei componenti, cioè le loro 

specifiche caratteristiche quali il font, l’altezza, la larghezza, l’allineamento, il colore, solo 

per citare le più comuni. La scrittura del codice si ottiene sovrapponendo e connettendo 

blocchi di forma e colore diverso corrispondenti alle diverse istruzioni. Anche i blocchi 

sono raccolti suddivisi in due principali tipologie: i blocchi di tipo Incorporato, comuni a 

tutte le app, e quelli specifici di ciascun componente utilizzato nello sviluppo della app.  
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Hello world  

  

Prerequisiti  
Saper utilizzare gli strumenti di base di App Inventor quali componenti, proprietà e 

blocchi.  

Esercizio  
Questa app, alla pressione del pulsante SALUTA, visualizza semplicemente sul display il 

saluto Hello world.  

Soluzione/Progettazione  
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Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Hello_World  

AllineamentoOrizzontale: Centro 
OrientamentoSchermo: Verticale  
Titolo: HELLO WORLD  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnSaluta  Grassetto: selezionato  
Dimensione testo: 24 
Larghezza: Riempi 
contenitore  
Testo: SALUTA  

Allineamento testo:  

Centro   

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblSaluta  Grassetto: selezionato 

Dimensione testo: 24  

   Testo: vuoto 

(inizialmente)  

Immagine  Interfaccia 

utente  

Immagine  Immagine: mondo.jpg  

  

Lo screen corrisponde al display del dispositivo (smartphone, tablet, ecc.). Il pulsante 

permette di gestire l’evento del clic del bottone mentre l’etichetta permette di 

visualizzare sul display un testo.  

Soluzione/Blocchi  

COMPONENTE  CODICE  

btnSaluta  

 
  

Al clic del pulsante, viene riportato nell’etichetta il testo HELLO WORLD.  
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Parla con me  

  

Prerequisiti  
Saper utilizzare gli strumenti di base di App Inventor quali componenti, proprietà e 

blocchi.  

Esercizio  
L’utente della app scrive un testo che viene ripetuto dal dispositivo mobile, attraverso 

l’utilizzo della sintesi vocale, al tocco del pulsante CLICCA QUI. Inoltre, se il dispositivo 

viene scosso ripetutamente, viene autonomamente riprodotta una frase dallo stesso 

dispositivo.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Parla_con_me  

Icona: Megafono.jfif  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Parla con me  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Immagine  Interfaccia 

utente  

Immagine  Immagine: Megafono.jfif  
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CasellaDiTesto  Interfaccia 

utente  

txtInput  Grassetto: selezionato  

Dimensione testo: 20 

Larghezza: Riempi 

contenitore  

   Suggerimento: vuoto  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnParla  Grassetto: selezionato  

Dimensione testo: 24 
Larghezza: Riempi 
contenitore  
Testo: CLICCA QUI  

Allineamento testo:  

Centro   

SintesiVocale  Multimediale  sintesiVocale  Nazione: ITA Lingua: 

it  

Accelerometro  Sensori  accelerometro    

  

La casella di testo permette di inserire un valore in ingresso alla app, mentre con il 

pulsante è possibile gestire l’evento del clic del bottone. Il componente sintesi vocale 

permette di avviare la sintesi vocale del dispositivo per pronunciare ciò che desideriamo, 

mentre l’accelerometro permette di gestire l’evento che si genera con lo scuotere del 

dispositivo.  

Soluzione/Blocchi  

COMPONENTE  CODICE  

btnParla  

 
accelerometro  

 
  

Al clic del pulsante, la sintesi vocale pronuncia il testo inserito; quando viene scosso il 

dispositivo, viene automaticamente pronunciata una frase!  
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Una semplice calcolatrice  

  

Prerequisiti  
Conoscere il concetto di variabile e come le si elaborano.  

Esercizio  
Progettare una semplice calcolatrice che effettua le quattro operazioni aritmetiche di base.  

Soluzione/Progettazione  
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Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Calcolatrice  

AllineamentoOrizzontale: Centro  

Icona: calcolatrice.jpg  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Calcolatrice  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

CasellaDiTesto  Interfaccia 

utente  

txtVal1  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

20  
Larghezza: Riempi 
contenitore  
Suggerimento: 
vuoto  
SoloNumeri: 

selezionato  

DisposizioneTabella  Impaginazione  DisposizioneTabella1  Colonne: 2 Righe: 

2  

 

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnAddizione  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

24  

Altezza: 25%  
Larghezza: 25% 
Testo: +  
Allineamento 

testo: Centro   

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnDifferenza  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

24  

Altezza: 25%  
Larghezza: 25% 
Testo: -  
Allineamento 

testo: Centro  
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Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnMoltiplicazione  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

24  

Altezza: 25%  
Larghezza: 25% 
Testo: X  
Allineamento 

testo: Centro  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnDivisione  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

24  
Altezza: 25% 
Larghezza: 25% 
Testo: :  
Allineamento 

testo: Centro  

CasellaDiTesto  Interfaccia 

utente  

txtVal2  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo:  

20  
Larghezza: Riempi 
contenitore  
Suggerimento: 
vuoto  
SoloNumeri: 

selezionato  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnUguale  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo: 
24  
Larghezza: Riempi 

contenitore Testo: =  

   Allineamento 

testo: Centro  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblRisultato  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione testo: 
24  
Larghezza: Riempi 

contenitore Testo: 

vuoto  
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I componenti della categoria Impaginazione permettono di disporre sullo screen gli 

altri componenti in modo più ordinato senza per forza essere sovrapposti. L’etichetta 

permette di visualizzare un testo sul display del dispositivo.  

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

  
  

COMPONENT 

E  

CODICE  

btnAddizione  

 

btnDifferenza  
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btnMoltiplica 

zione  

  

btnDivisione  

 

btnUguale  

  

  

Il funzionamento della app è come quello di una normale calcolatrice dove si inserisce il 

primo operando, si preme il bottone dell’operatore desiderato e quindi si inserisce il 

secondo operando. Premendo il bottone corrispondente all’uguale, si ottiene il risultato 

desiderato. Osserva il costrutto se… allora… altrimenti per capire l’operatore 

selezionato ed effettuare quindi l’operazione richiesta.  
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Il gioco del Tris  

 

 Prerequisiti  
Conoscere il concetto di variabile e come si elaborano. Conoscere la nozione di sprite.  

Esercizio  
Due giocatori a turno pongono una X o un O su di una tabella di tre righe per tre colonne. 

Vince chi riesce a mettere una sequenza di tre simboli uguali su di una riga o di una 

colonna o in diagonale.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Tris  

Icona: tictactoe.jpg  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Gioco del Tris  

 

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Stage  Disegno e 

animazione  

Stage1  Altezza: 60% Larghezza: 

Riempi contenitore  

Sprite  Disegno e 

animazione  

Sprite1  Immagine: vuota.png  

…        
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Sprite  Disegno e 

animazione  

Sprite9  Immagine: vuota.png   

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnStart  Grassetto: selezionato 

Dimensione testo: 24  

   Larghezza: riempi 
contenitore  
Testo: INIZIA  

Allineamento testo:  

Centro   

  

Attraverso il componente stage è possibile utilizzare i componenti sprite e gestire gli 

eventi quali il tocco, il trascinamento, lo scorrimento, ecc. Con gli sprite è possibile 

programmare delle animazioni di immagini sullo stage attraverso le proprietà Direzione, 

IntervalloMovimento e Velocità.  

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

  
  

  

COMPONENT 

E  

CODICE  

Screen1  
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btnStart  

 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

Inizia    
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Sprite1    

Sprite2  

 
  

  

  

  

  

…    
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Sprite9    

 
  

  

La app utilizza tre immagini (vuota.png, croce.png e cerchio.png) precedentemente 

caricate. Ad inizio gioco viene posta l’immagine vuota.png su tutti i 9 componenti sprite; 

al tocco dello sprite, in base al giocatore di turno, viene cambiata l’immagine dello sprite 

toccato con croce.png o cerchio.png in modo alternato. Inoltre viene disabilitato lo sprite 

in modo che un giocatore non possa cambiare, non visto, il simbolo che appare su di uno 

sprite. Anche in questo problema viene usato il costrutto se… allora… altrimenti. 

Osserva che la app non indica il vincitore del gioco.  
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Disegna con me  
 

  

Prerequisiti  
Saper usare il componente Stage.  

Esercizio  
Il classico programma Paint, adattato al dispositivo mobile, per disegnare e colorare con 

un dito, ingrandire e rimpicciolire il tratto e scattare foto su cui disegnare.  

Soluzione/Progettazione  
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Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Disegna con me  

Icona: tavolozza.png  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: DISEGNA CON ME  

 

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

DisposizioneOrizzontale  Impaginazione  DisposizioneOrizzontale1  Larghezza: 

Riempi 

contenitore  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnRosso  ColoreSfondo:  

rosso 

Larghezza: 

Riempi 

contenitore  

 

…        

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnAzzurro  ColoreSfondo: 

ciano 

Larghezza: 

Riempi 

contenitore  

Stage  Disegno e 

animazione  

Stage1  Altezza: 80% 

Larghezza: 

Riempi 

contenitore  

DisposizioneOrizzontale  Impaginazione  DisposizioneOrizzontale2  Larghezza: 

Riempi 

contenitore  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnPulisci  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione  

testo: 14  
Larghezza: 
riempi 
contenitore  
Testo: CLEAR 

Allineamento 

testo: Centro  
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Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnAumenta  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione  

testo: 14  

Larghezza: 

riempi 

contenitore 

Testo: >> 

Allineamento 

testo: Centro  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnDiminuisci  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione  

testo: 14  

Larghezza: 

riempi 

contenitore 

Testo: << 

Allineamento 

testo: Centro  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnCamera  Grassetto: 
selezionato  
Dimensione  

testo: 14  

Larghezza: 
riempi 
contenitore 
Testo:  
CAMERA  

   Allineamento 

testo: Centro  

FotoCamera  Multimediale  FotoCamera1    

  

I componenti della categoria Impaginazione permettono di disporre sullo screen gli 

altri componenti in modo più ordinato senza per forza essere sovrapposti. Attraverso il 

componente stage è possibile gestire gli eventi quali il tocco, il trascinamento, lo 

scorrimento, ecc. Il componente FotoCamera permette di programmare la fotocamera 

del dispositivo per fare foto e eventualmente salvarle.  
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Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

 

  

COMPONENTE  CODICE  

Stage1  

 
  

btnRosso  

 
  

  

  

  

  

  

  

…    
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btnAzzurro  

 

btnPulisci    

   

btnAumenta  

 
  

btnDiminuisci    

btnCamera  

 

  

Toccando con il dito la superficie del display e, viene disegnato un cerchio il cui raggio è 

inizialmente uguale a 5 per poi essere aumentato o diminuito alla pressione 

rispettivamente dei pulsanti >> e <<. Trascinando invece il dito sulla superficie dello 

stage, viene disegnata una linea il cui spessore può essere aumentato o diminuito sempre 

alla pressione rispettivamente dei pulsanti >> e <<. Toccando i pulsanti colorati è 

possibile cambiare colore al disegno che si sta facendo; toccando il pulsante CLEAR è 

possibile cancellare il disegno sullo stage; infine, facendo clic sul bottone CAMERA è 

possibile attivare automaticamente la fotocamera del dispositivo per fare una foto e 

riportarla sul display. 
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Guida turistica di Parigi  
  

Prerequisiti  
Conoscere le mappe di Google.  

Esercizio  
Il progetto prevede lo sviluppo di una app che funga da guida turistica per indicare dove 

si trovano sulla mappa di Google i principali monumenti di una città.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Guida_Turistica  

Icona: eiffel.jpg  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: GUIDA DI PARIGI  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Immagine  Interfaccia 

utente  

Immagine  Altezza: 70%  

Larghezza: Riempi contenitore  

Immagine: eiffel.jpg  
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SelettoreLista  Interfaccia 

utente  

Selettore  Grassetto: selezionato  

Dimensione testo: 24  
Larghezza: riempi contenitore 
Testo: Scegli la destinazione  
Allineamento testo: Centro  

AvvioAttività  Connettività  Avvio  Azione: android.intent.action.VIEW 
ClasseAttività:  
com.google.android.maps.MapsActivity 

PackageAttività: 

com.google.android.apps.maps  

 Il componente SelettoreLista corrisponde ad un pulsante che quando viene cliccato, 

mostra all'utente una lista di elementi tra cui scegliere. AvvioAttività permette di avviare 

un'attività quale: un'altra app di App Inventor, una ricerca web, aprire il browser Internet 

in una pagina specifica, aprire l'app mappe nella posizione specificata. Per avviare le Google 

Maps, impostare le proprietà indicate in tabella.  

Soluzione/Blocchi  

VARIABILI  CODICE  

  

  

La variabile destinazioni è una lista contenente un elenco di destinazioni molto popolari 

di Parigi.  

COMPONENT 

E  

CODICE  

Screen1  

  

Selettore  

 

 All’apertura della app viene caricato nel componente selettore la lista di destinazioni. 

Toccando con il dito il pulsante per scegliere la destinazione, si apre una lista e,  elezionata la 

destinazione di interesse, vengono attivate in automatico le Google Maps per andare a 

visualizzare sulla mappa dove si trova il monumento scelto.  
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Test di Inglese  
 

  

Prerequisiti  
Conoscere il concetto di variabile e come le si elaborano. Conoscere la nozione di sprite.  

Esercizio  
Con questa app è possibile testare la conoscenza dei vocaboli nella lingua inglese andando 

a fare clic sulla figura corrispondente alla parola che compare alla pressione del pulsante 

GIOCA. L’app dirà se la risposta è corretta oppure se sbagliata e se, al termine, si è 

completato il test.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Test_Inglese  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Test di Inglese  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Stage  Disegno e 

animazione  

Stage1  Altezza: 40% Larghezza: 

Riempi contenitore  
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Sprite  Disegno e 

animazione  

sprGatto  Immagine: gatto.png   

Altezza: 60 pixel  

Larghezza: 60 pixel  

…        

Sprite  Disegno e 

animazione  

sprTopo  Immagine: topo.png  

Altezza: 60 pixel  

   Larghezza: 60 pixel  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

Etichetta1  Grassetto: selezionato  

Dimensione testo: 18  

Testo: Fai clic sulla figura 

corretta  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblParola  Grassetto: selezionato 
Dimensione testo: 20 
Testo: ????????????  
ColoreTesto: Rosso  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnGioca  Grassetto: selezionato  
Dimensione testo: 20 
Larghezza: riempi 
contenitore  
Testo: GIOCA  

Allineamento testo: Centro  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblRisultato  Dimensione testo: 18 Testo: 
…………………….  
ColoreTesto: Rosso  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnInizia  Grassetto: selezionato  
Dimensione testo: 20 
Larghezza: riempi 
contenitore Testo: 
INIZIA  
Allineamento testo: Centro  

  

Il componente Etichetta permette di visualizzare del testo, specificato tramite la 

proprietà Testo.  

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

  
La variabile n contiene il valore che è associato alla parola da tradurre; la variabile punti 

conta il numero di risposte giuste e permette quindi di sapere se si è completato 

correttamente il test.  
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COMPONENT 

E  

CODICE  

btnInizia  

 

 

btnGioca  

 

sprGatto  
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sprCane  

  

sprApe  

 

sprTopo  

 

 Alla pressione del pulsante INIZIA viene azzerata la variabile punti. Quando viene premuto 

il tasto GIOCA viene generato un numero casuale che corrisponde alla parola inglese che 

viene visualizzata. Se l’utente tocca la figura corretta viene assegnato un punto altrimenti 

perde il gioco.   
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Acchiappa la coccinella  
 

  

Prerequisiti  
Conoscere l’utilizzo dei componenti stage e sprite per l’animazione di oggetti sul display.  

Esercizio  
In questo gioco la mosca viene mossa verso l’alto, il basso, a destra o a sinistra dai pulsanti 

corrispondenti: lo scopo è quello di toccare la coccinella che compare per pochi istanti in 

una posizione casuale dello schermo per poi spostarsi in un’altra posizione. Nel display 

compare anche un cronometro che parte quando inizia il gioco; il gioco termina quando 

la mosca colpisce la coccinella per cinque volte.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Acchiappa la coccinella  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Acchiappa la coccinella  

COMPONENTE  CATEGORIA  NOME  PROPRIETA’  

Stage  Interfaccia 

utente  

cnvCoccinella  Larghezza: Riempi 

contenitore  
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Immagine  Interfaccia 

utente  

imgMosca  Direzione: 0  

Altezza: Automatico  

Larghezza: Automatico  

 

   IntervalloMovimento:  

100  

Immagine: Mosca.jpg  

Immagine  Interfaccia 

utente  

imgCoccinella  Direzione: 0  

Altezza: Automatico  
Larghezza: Automatico 
IntervalloMovimento: 
100  
Immagine:  

Coccinella.jpg  

DisposizioneTabella  Impaginazione  dspTabella  Colonne: 5 Altezza: 
Riempi contenitore  
Larghezza: Automatico 

Righe: 3  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnSu btnGiu 

btnSin btnDes 

btnStopRestart  

Altezza: Automatico  

Larghezza: Automatico  

---------------  

Testo (btnSu): SU  

Testo (btnGiu): GIU  

Testo (btnSin): SIN  

Testo (btnDes): DES  

Testo  

(btnStopRestart):  

STOP  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblTime lblData 
lblPunti  
  

Margini: spunta  

Altezza: Automatico 
Larghezza: Automatico 
Allineamento-testo:  
centro  

---------------  

Testo (lbltime):  

00:00:0  

Testo (lblData):  

____________  

Testo (lblPunti): 0  
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Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblVinto  Margini: spunta  
Altezza: Automatico 
Larghezza: Automatico 
Testo: __________ 
Allineamento-testo: 
centro  
Colore-testo: rosso  

Orologio  Sensori  Orologio  Timer sempre attivo:  

spuntato  

Timer abilitato:  

spuntato  

Intervallo timer: 1000  

Orologio  Sensori  Timer  Timer sempre attivo:  

spuntato  
Timer abilitato: 
spuntato  
Intervallo timer: 80  

  

Sono utilizzati due componenti Orologio della categoria Sensori: Orologio, che scade 

ogni 1000 millisecondi e serve per gestire l’orologio sul display, e Timer, che scade ogni 

80 millisecondi e serve per muovere i due componenti Immagine all’interno dello Stage.  

 

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  
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COMPONENTE  CODICE  

Screen1  

  

btnDes  

  
btnSin: Direzione 180     btnSu: Direzione 90     btnGiu: Direzione 
270  
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imgMosca  

 

btnStopRestart  
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Timer  

 

   

Orologio  
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Cronometro  
 

  

Prerequisiti  
Conoscere il funzionamento del componente Orologio della categoria Sensori.  

Esercizio  
Realizzazione di un cronometro che tramite gli appositi pulsanti può partire, fermarsi, 

riportare un tempo parziale e essere resettato.  

Soluzione/Progettazione  

  

Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: Cronometro  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Cronometro  

 

COMPONENTE  CATEGORI 

A  

NOME  PROPRIETA’  
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HorizontalArrangem 

ent  

Impaginazio 

ne  

HorizontalArrangeme 

nt1  
HorizontalArrangeme 
nt2  
HorizontalArrangeme 

nt3  

Allineamento 
orizzontale:  
Centro:3   

Allineamento 

verticale: 

Centro:2 

Altezza: 

automatico  

 

   Larghezza:  

Riempi  

Contenitore  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblMin 

lblSec 

lblDec 

lblMinP 

lblSecP 

lblDecP  

Margini: spunta 
Altezza:  
Automatico 
Larghezza:  
Automatico  

-----------------  

Testo (lbltime):  

___  
Allineamentotesto 
(lblMinlblMinP) : 
sinistra: 0  
Allineamentotesto 
(lblSeclblSecP) : 
centro: 1  
Allineamentotesto 

(lblDeclblDecP) : 

destra: 2  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lbl2pt1 

lbl2pt2 

lbl2pt3  

lbl2pt4  

Margini: spunta 
Altezza:  
Automatico 
Larghezza:  
Automatico Testo: :  
Allineamentotesto: 

centro: 1  
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Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblData  

  

Margini: spunta 
Altezza:  
Automatico 
Larghezza:  
Automatico Testo:  
____________ 
Allineamento- 
testo: sinistra: 0  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnReset 

btnStart 

btnStop 

btnParz  

Altezza:  
Automatico 
Larghezza: 
Automatico  
---------------  

Testo (btnSu):  

SU  

Testo (btnGiu):  

GIU  

Testo (btnSin):  

SIN  

Testo (btnDes):  

DES  

   Testo  

(btnStopRestar t): 

STOP  

Orologio  Sensori  Clock1  Timer sempre  
attivo: spuntato 
Timer abilitato:  
spuntato Intervallo 

timer: 100  

  

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

  

  

  

  

  
  

  

COMPONENTE  CODICE  



  

 

 
 
 

 

  48 

Screen1  

 

Clock1  

 

btnStart  

 

btnStop  

 

btnParz    
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btnReset  
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Space Invaders  
 

  

Prerequisiti  
Conoscere l’utilizzo dei componenti stage e degli sprite in esso contenuti per l’animazione 

di oggetti sul display e il funzionamento del componente Orologio della categoria Sensori.  

Esercizio  
Il gioco consiste nel colpire per 5 volte con un proiettile il disco volante che compare vicino 

al bordo superiore del display; l’astronave dalla quale parte il proiettile viene spostata con 

il dito sul bordo inferiore del display e il proiettile parte quando si rilascia il dito. Quando 

si preme il pulsante START si avvia un cronometro che si ferma quando il disco volante 

viene colpito 5 volte.  

Soluzione/Progettazione  
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Componenti utilizzati/Proprietà  
Screen1  AppName: SpaceInvaders  

OrientamentoSchermo: Verticale  

Titolo: Space Invaders  

COMPONENTE  CATEGO 

RIA  

NOME  PROPRIETA’  

Stage  Disegno e  

animazion 

e  

Stage1  Immagine sfondo:  

Cielostellato.jpg  

Altezza: 300 pixel 

Larghezza: Riempi 

contenitore  

Sprite  Disegno e 
animazion 
e  

sprAstronave  Direzione: 0 
Intervallo 
movimento: 100 
Immagine: rocket.png 
Ruota: spunta 
Velocità: 0.0  
Y: 220  

Sprite  Disegno e  

animazion 

e  

sprDiscoVolante  Direzione: 0 
Intervallo 
movimento: 100 
Immagine: saucer.png 
Ruota: spunta 
Velocità: 0.0  
Y: 0  

Palla  Disegno e 
animazion 
e  

palProiettile  Direzione: 0 
Intervallo 
movimento: 100 
Colore disegno:  
verde Raggio: 
8  
Velocità: 0.0  
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DisposizioneOrizz 

ontale  

Impaginaz 

ione  

DisposizioneOrizz 
ontale1  
DisposizioneOrizz 

ontale2  

Allineamento 
orizzontale  
(DisposizioneOrizzo 
ntale1): Centro:3  
Allineamento 
orizzontale  
(DisposizioneOrizzo 
ntale2): Sinistra:1  
Allineamento  
verticale: Sopra:1 
Altezza: automatico 
Larghezza: Riempi  
Contenitore  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblMin 

lblSec lblDec  

Margini: no spunta 
Altezza: Automatico 
Larghezza:  
Automatico Testo: 
0  
Allineamento-testo: 

sinistra: 0  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblPt 

lblVinto  

Margini: nospunta 
Altezza: Automatico 
Larghezza:  
Automatico  

Testo(lblPt):  

Punteggio:  

Testo(lblVinto):  

_______  

Allineamento-testo: 

sinistra: 0  

Etichetta  Interfaccia 

utente  

lblPunti  Margini: nospunta 
Altezza: Automatico 
Larghezza:  
Automatico 
Testo: 0  
Allineamento-testo: 
centro: 1  
ColoreTesto: Rosso  

Pulsante  Interfaccia 

utente  

btnStart  Altezza: Automatico 
Larghezza:  
Automatico  

Testo: START  
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Orologio  Sensori  Clock1 

Clock2  

Timer sempre attivo:  

spuntato  

Timer abilitato:  

spuntato 
Intervallo  
timer(Clock1): 3000 

Intervallo 

timer(Clock2): 100  

  

Soluzione/Blocchi  
VARIABILI  CODICE  

  

  

  

  

  

  
  

COMPONENTE  CODICE  

Screen1  

 

 

Clock1  
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Clock2  

 
  

Clock1 serve a posizionare il disco volante per un tempo casuale sulla parte superiore del 

display 

 Clock2 gestisce il cronometro 

sprRazzo    

sprRazzo  

  

Posiziona il proiettile esattamente sopra l’astronave e lo fa muovere in verticale quando il dito  

viene rilasciato nel  trascinamento  

palProiettile  
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palProiettile  

 

Quando il proiettile tocca il disco volante i punti vengono incrementati di uno e se si sono 

raggiunti i 5 punti il gioco termina.  

btnStart  
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