
CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75565 ARIEL
GUSTAVO RODRIGUES DA S
24JOG302 - 1 entregar ate 4/julho
/ /

@30275565@

302-75565 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75572
CASSIANO MAGNO CHAGAS E
SA 24JOG302 - 2 entregar ate
4/julho / /

@30275572@

302-75572 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75589
CHRISTOPHER BUCH FILIPAK
24JOG302 - 3 entregar ate 4/julho
/ /

@30275589@

302-75589 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75596 ERAN
MARTINEZ RAMOS 24JOG302 - 4
entregar ate 4/julho /
/

@30275596@

302-75596 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75608
HENRIQUE IVANKIO GUSSE
24JOG302 - 5 entregar ate 4/julho
/ /

@30275608@

302-75608 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75615 IAN
DOLABELLA OHATA 24JOG302 -
6 entregar ate 4/julho /
/

@30275615@

302-75615 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75622 JOAO
BONFIN LINO 24JOG302 - 7
entregar ate 4/julho /
/

@30275622@

302-75622 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75639 JOAO
LUCA FERNANDES DE OLIVE
24JOG302 - 8 entregar ate 4/julho
/ /

@30275639@

302-75639 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75646 JOAO
PEDRO DE BRITO DUARTE
24JOG302 - 9 entregar ate 4/julho
/ /

@30275646@

302-75646 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75653 JOAO
PEDRO MARIANO SUEKE
24JOG302 - 10 entregar ate 4/julho
/ /

@30275653@

302-75653 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75660 JOAO
VICTOR GOMES VILELA GER
24JOG302 - 11 entregar ate 4/julho
/ /

@30275660@

302-75660 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75765 LUCAS
ANTOSZCZYSZEN 24JOG302 - 12
entregar ate 4/julho /
/

@30275765@

302-75765 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75677 LUIZ
FELIPE GUEDES BUCCHERI
24JOG302 - 13 entregar ate 4/julho
/ /

@30275677@

302-75677 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75684
MANUELLA LEAL DE
MEIRELLES F 24JOG302 - 14
entregar ate 4/julho /
/

@30275684@

302-75684 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75691 MARIA
EDUARDA DA SILVA 24JOG302 -
15 entregar ate 4/julho /
/

@30275691@

302-75691 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75703
MATHEUS AITA FABRICIO DE
CAR 24JOG302 - 16 entregar ate
4/julho / /

@30275703@

302-75703 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75710 MATHEUS
LEANDRO DE BITENCOUR
24JOG302 - 17 entregar ate 4/julho
/ /

@30275710@

302-75710 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75727 MAYCON
TAVARES WOLPE 24JOG302 - 18
entregar ate 4/julho /
/

@30275727@

302-75727 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75734 PEDRO
TOLEDO LEAL 24JOG302 - 19
entregar ate 4/julho /
/

@30275734@

302-75734 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75741 PHELIPE
GABRIEL LIMA DA SILV
24JOG302 - 20 entregar ate 4/julho
/ /

@30275741@

302-75741 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.



CEP - UP - UTFPR - PUCPr -
UFPR – 17/06/2024 - 17:22:49.6
Prof Dr P Kantek
(pkantek@gmail.com)
Um exercicio de App Inventor
VIVXj14a, V: 1.01 75758 REBECA
CABRAL DOS SANTOS 24JOG302
- 21 entregar ate 4/julho /
/

@30275758@

302-75758 - gar a

Mini golfe

Este exercicio vai trabalhar os con-
ceitos de arremessar a bola, o quique
da bola nas paredes e no obstaculo, a
desaceleração da bola mediante a pas-
sagem do tempo, e o arremesso certo
da bola no buraco.

Preve-se criar um gramado verde
(ou da cor que você quiser), uma bola
branca, um buraco preto e um obstá-
culo verde escuro. Ele está aí para
inviabilizar a tacada direta em mui-
tos casos. O jogo vai contar quantas
tacadas você precisará dar para atin-
gir o buraco (aliás como é no golfe).
A tacada se dá quando você arrasta
o dedo sobre a bola. A direção da
mesma é dada pelo seu dedo e a ve-
locidade idem. O buraco é localizado
em lugares aleatórios dentro do gra-
mado. A bola é localizada no tee
que é a área de onde a bola é lan-
çada. (Também é o nome do pininho
que é preso na grama e onde se co-
loca a bola). Precisam ser carregadas
as artes do tee (um retângulo cinza),
das flechas à direita e à esquerda e
do obstáculo (uma representação de
uma parede de vegetação verde dis-
posta em algum lugar do gramado).
As flechas permitem deslocar a bola
dentro do tee antes do arremesso.

Há algum ajuste no relógio (in-
tervalo de 100 milissegundos) e na ve-
locidade da bola (o mesmo valor). Já
a força com que a bola sai pode ser
multiplica – dentro do bloco – por 5
ou mais. Verifique como a bola se
comporta mudando este valor.

Se quiser, peça para o
professor as artes do tee, do
obstaculo e das duas flechas.

� Para você fazer
Programe este jogo e jogue uma par-
tida de golfe.


