Technologie Séquence : Bonus n°2 4éme

PROGRAMMATION D'APPLICATION SMARTPHONES ET
TABLETTES AVEC A PP INVENTOR 2

1) INTRODUCTION 3

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device

APP inventor est un outil développé dans un premier temps par Google, il est actuellement entretenue
par le MIT.

Google

Le « Massachusetts Institute of Technology » ou « MIT », en francais « Institut de Technologie du
Massachusetts », est un institut de recherche et une université américaine, spécialisée dans les domaines
de la science et de la technologie.

Elle est souvent considérée au XXle siécle comme une des meilleures universités mondiales en sciences
et en technologie.

Demander a votre professeur une tablette pour découvrir l'utilisation de l'application que vous
allez développer.

Lancer l'application « ProduitEnCroix »
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2 ) ActiviTE 1 : CRETION DE LA PREMIERE APPLICATION 3« CALCUL D'UN PRODUIT EN CROIX »

Vous allez réaliser une application permettant d'effectuer un produit en croix. Vous serez fortement
guidé des le début, vous devrez poursuivre en autonomie.

2.1) Accis A APP INVENTOR 2

Si vous avez un compte Gmail, allez sur le site de programmation a l'adresse suivante :
http://ai2.appinventor.mit.edu/.
Le site permet de faire votre programmation directement en ligne (sur le « cloud », comme on dit
maintenant). 1l enregistre donc votre travail, au fur et & mesure, sur un compte qui vous est propre. Ce
compte est un compte Google. Si vous avez un compte Google, connectez vous avec, sinon, taper
I'identifiant et le mot de passe donnés par votre professeur.

Ne cochez pas « Mémoriser cette autorisation ... »
puis cliquez sur « autoriser ».

Si vous n’avez pas un compte Gmail, allez sur le site de programmation a I'adresse suivante :

http://code.appinventor.mit.edu/login/
Cliquez sur | Continue Without An Account

Notez le code sinon votre travail sera
P erdu.
Code ; XXXX-XXXX-XXXX-XXXX

You are logged m without an account.
You can use the code below to re-enter MIT App Inventor and work
On yeur projects again.

Continue

Le site permettant la création du projet apparait.

2.2 ) CREATION DU PROJET

MIT App Inventor 2 Projects *

Bet Connect * Build * Help » My Projects Gallery Guide Report an lssue English =
L]

Beta

it e &mpﬁmwm sk _

Créer un nouveau projet App Inventor

Hi .s MIT App Inventor 2 Projets ~ Connecte * Construire v Aide

Nom du projet: | Produ'rtEnCrimd |

Annuler

(Validation du professeur : )
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cette page que l'on positionne les différents éléments les uns par rapport
couleurs et les dimensions des objets.

-
H MIT App |m““;’£ Frojets »  Connecle +  Comstuire = Aide » MesProjets  Gelerie  Gude  Reporterun pobléme  Frangais + —
ProduitEnCroix (el I*‘FMRM-- 1“"‘""‘“"
Interface utilizatour HAatficher lea composants cachés dana Ninterface ™ Soreent Sereen]
Cachez paur voir un apercy sur un appareil de taille tablette :
@ Bouton @ 2 s = A propes de fécren
| & Case & oocher 3
[&]  Sétectionneur de dote @ Alignement harizantal
|l Image 5} Gauche *
& Lidal) . Mignemient vertical
-]~ Haut *
e e liste 7
| Apphame
[ &= W £ ProdutEnCrote
Ay Notficateur @
| Couleur de fand
| (53 Zone texte mot de passe (71 D Blanc
W Ascensour i Image de fond
{ LIT-E o
| B Curseur animé e
R 5 Animation fermeture £zran
) Par défaut +
| [[1] Sélectionneur temps @
| letine
E Afficheur Web 3 ' Auin.,
FHE Animation ouveriure A
« Renomiler | Supprimar Par défaut »
Média Crientation écran
Dacsin ot i Média Indéterming *
Capteurs Chaler fichier Défilant
£ S N, A S i S s e S e R e B e e e B e R S T R i | -

/ Fenétres des
Propriétés.

Il est possible de
modifier les propriétés
de I'objet sélectionné
depuis la zone de
travail ou depuis la
@ne d'explorations.
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2.4 ) MISE EN PAGE DE L'APPLICATION 3 PARTIE DESIGNER Alde.Z'VOUS des couleurs des textes
qui correspondent aux couleurs
2.4.1 ) Nom de l'application : données dans I’image précédente
» Renommer « screenl » en « Colléges de Brlanw/» en le sélectionnant dans puis en
modifiant le « » dans la fenétre « ».

2.4.2) Insertion d'un « Label » :

» Dans la Palette, Interface utilisateur, faites glisser un « Label » dans la zone de travail.

» Renommer le label « Label DescriptionApplication » en le sélectionnant dans

» Modifier le texte du label par : « Cette application va vous permettre de calculer un prodult en
croix ! Saisissez vos valeurs et appuyez sur calculer. » en le sélectionnant dans puis

dans « » de la fenétre « ».

2.4.3 ) Insertion d'un « B n» 3

Dans la Palette, Interface utilisateur, faites glisser un « Bouton » dans la zone de travail.
Renommer le bouton « Bouton_Continuer » en le sélectionnant dans .

Modifier le texte du bouton par « Continuer » en le sélectionnant dans puis dans
« » de la fenétre « ».

YV VV

24.4) Ajout d'un « Fond d'écran » :

Cette image ce trouve dans le dossier ressources :

» Dans « » cliquez sur « Charger fichier ... » et ajouter votre image au projet.
Cette image peut maintenant étre insérée en fond de votre écran en sélectionnant « Screenl » dans
puis en demandant de placer notre image en « » dans la fenétre

« ».

2.4.5) Ajout du bouton de sortie de I'application

» Dans la Palette, Interface utilisateur, faites glisser un « Bouton » dans la zone de travail.
» Renommer le bouton « Bouton_QuitterApplication » en le sélectionnant dans

» Modifier le texte du bouton par « Quitter 1'application » en le sélectionnant dans puis
dans « » de la fenétre « ».
» Cachez le bouton en dé-cochant la propriété « » de la fenétre « ».

2.4.6 ) Personnalisations possibles :

» Modification de la taille et de la couleur des textes.
> Modification de la couleur du bouton.
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Résultat attendu :

Sélectionneur de liste

Vue liste

L Notificateur
Zone texte mot de passe

Ascenseur

i
=

Curseur animé
Zone de texte
Selectionneur temps

Afficheur Web

Disposition

Media

Dessin et animation
Capteurs

Social

Quitter 'application

Données en €
27
12 “1

Résultats en Kg
10

Le produit en croix
c'est simple !

Faire une copie d'écran de votre page : Designer

Renomrmies  Supprimer

Média
FondEcran jpg
‘Charger fichier ..

A MIT App Inventor 2 Projets +  Connecte »  Construire +  Aide + Mes Projets  Galerie Francais +
- - Betn
T | — [ R =
Interface utilisateur Fafficher les compoaants cachés dans lterface 2 Sereent Screent
Bouton ~'Label DescriptionApplical ||} oopog de fécran
B Cosidcovhcs = Bouton_Continuer
B == Bouton_QuitterApplicatior
Sélectionneur de date
Caffe application va vous permetire de calouler un prodult Aligrementharentsl
o - an reoiv | S3ieiesar e walaure ot anniet or esledar Gauche »
- L4 Contnuer
B Label Alignement vertical

Hout +

AppName
ProdutEnCrea

Couleur de fond

[ stanc

Image de fond
Fem

Animalion fermeture écran
Par défaut =
lzdne

AUCUn...
Animation cuverture écran
Par défaut »

Orientation deran

Indéterming =

Défilant

(Validation du professeur :
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A présent, il faut lancer l'éditeur de blocs afin de mettre en ceuvre la programmation associée aux

différents objets.
H MIT App Imnwﬂﬁ Frojets +  Connecte *  Construire = Alde + Mes Projota  Galerie  Guide  Reporterun probléme  Frangals v r—
s oatzco:__ CE O
Interface utilisateur Eafiicher les composants cachés dana Finterface

e P rhas A e s s moe m e de fedle fablebie

m MIT App IHWHWB:E Pijats v+ Connecte v Conatrire v Mes Projets  Galerie  Guide  Reporterun probleme  Frangais *

'
B Incorporé
.Cnninil:
. Logique
Yo
Wi

-] Listes
.Gouleura
Wlveiiabies
. Procédures

[ [
A Label_DescriptionApplica:
B souton_ Continuer
|2 Bouton_Guitterppication
#  Nimporte quel composant

Renommer || Supprimer

FondEcran jpg
Charger fichier ... =
il it w
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2.6 ) CREATION DE LA PREMIERE PARTIE DE LA PROGRAMMATION

Faire la programmation afin d'obtenir le programme suivant :

H MIT App Invem::{? Projets + Connecte *  Construire » Aide ~ Mes Projets  Galerie
“ a
PrOduitEHCfDix Screen1 + | Ajouter écran. .

Blocs Interface

8 Incorpore

H contrale
(] Logique

M vath s
W Tesie
B Listes
M couteurs
B variables
W Procédures
© [ screem quand Clic
|A]Label_Descrj nApplical ( fermer I'application

:J Bouton” Continuer
£ Bouton_Quitter. icatior

N'importe quel composant

Renommer = Supprimer

M0 A0

et

FondEcran.jpg

Charger fichier ...

Remarques :

En cliquant sur l'origine des fléches, vous obtiendrez les blocs affichés.

Aidez-vous de la couleur des blocs.

(Validation du professeur : )
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2.7 ) PREMIER TEST DU PROGRAMME
I1'y a plusieurs fagons de tester 1'application :
- soit avec une véritable tablette qui vous sera prétée par votre professeur,

- soit en mode simulation avec une émulation d'un smartphone sur 1'écran de l'ordinateur

2.7.1) T ne véritable tabl

Demandez a votre professeur de vous préter une tablette. C’est une tablette Windows sur laquelle on fera
fonctionner un « émulateur » Android.

Remarque : S'il n'y a plus de tablette disponible, passez a la question 2.7.2. pour faire le test avec
I'émulateur.

H MIT App Inveni:;rﬂ? Projets » Connecte * Construire » Aide r
“- 8

ProduitEnCroix

Palette Interface | UsB

Emulateur

Interface utilisateur Reinitialiser Connexion  ner les compo
(@ Bouton B | Redémarrage forcé EZ pour vol
-!I'l Case a cocher 7
Colleges de Briangon
Sélectionneur de date (® R
Cette application va vou
u }mage 7 an r~raiv ] CaiciceaT wns

Launch the MIT AIZ Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.
N Ip findin mpanion App?

Votre code

3°) Lancez l'application « MIT AI2 mpagnon » sur émulateur « BlueStack » de la tablette.

4°) Toujours sur la tablette, cliquez sur le bouton bleu : « scan QR code » puis pointez la caméra de la
tablette sur le QR code affiché sur I'écran de 1'ordinateur. La synchronisation prend quelques secondes.

5°) Testez le fonctionnement du bouton « Continuer ». La vérification du bouton « Quitter » ne peut pas
se faire en mode test, vous testerez plus tard lorsque l'application sera installé.

(Validation du professeur : )
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2.7.2) Test avec un émulateur

Si vous avez fait le test avec la véritable tablette, il n'est pas utile de faire ce test et passez a la question
2.8. Sinon faites ce qui suit.

1°) Cliquez sur Al Starter situé sur le bureau, puis attendre quelques secondes.

F MIT App Invenir;;tz Projets * Connecte * Construire * Aide ~
M- 8

ProduitEnCroix

Compagnon Al m

Palette Interface | usB
Interface utilisateur Réinitialiser Connexion her les 4
@ Bouton 7 Redémarrage forcé Epud
!ﬂ Case & cocher 2
Colleges de Briang
@] Selectionneur de date (n

3°) Patientez jusqu’a I’obtention :

&7 5554:<build> e

Colléges de Briangon
Cette application va vous
permettre de calculer un
produit en croix! Saisissez vos
valeurs et appuyez sur calculer.

Continuer

Donnée¥| Résultat¥
en-€Y en-kgYy
2 wl» 109
1ng** 29

Le produit en croix
c'est simple !

4°) Testez le fonctionnement du bouton « Continuer ». La vérification du bouton « Quitter » ne peut pas
se faire en mode test, vous testerez plus tard lorsque 'application sera installée.

(Validation du professeur : )
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2.8)¢

Vous devez vous inspirer de la programmation déja effectuée et de la copie d’écran de [’exemple ci-
dessous. Nous vous donnons quelques pistes.

2.8.1) Partie désigner :

Donnéel, Donnée2 et Résultatl sont des zones de saisie pour l'utilisateur. Vous pouvez les obtenir dans
la « Palette des objets », « Zone de texte ». Dans les

pour accéder directement lors de la saisie au clavier numérique.

cocher

Pour obtenir un alignement horizontal de Données] => Résultat, choisissez dans « Palette des objets »,
« Disposition », puis « Arrangement Horizontal » et glisser a I’intérieur les éléments.
RQ : II est aussi possible d'associer les deux arrangements horizontaux dans un autre arrangement

vertical.

On aura aussi besoin d'un autre bouton pour lancer le calcul.

Les ¢éléments ajoutés doivent étre tous .

pﬂ MIT App Inventor 2
e oY Bela

Palette

Interface utilisateur
Bouton
 Cnse i cocher
[t sélectionneur de date
d Image
Label

Sélectionneur de liste

Vue liste

Natificateur

Zone texte mot de passe
Bl Ascenseur

B Cursew animé

Zone de texte

Sélectionneus temps

Affichewr Web

c'est simple ! % 4 Animation ouverture &cran
Disposition :
P I Par défaut -
Média | O 2
Dessin et animation Media Indeterming «
Capteurs FondEcran jpg Défilant
. , =
Charger fichier o
Social o]

Exemple :

Piojsta®  Comnacta ¥ Conatruire + Alde ¥
Screen + | Ajouter dcran_. | Supprimer écrn
Interface

[sficher les composants cachés dans Finterface

L
Colltges de Briangon

Cette application va vous permefre de calculer un prodult
an 1 SaizianaT ' r

Confinuer

Calculer
Cuitter Fapplication

Données en € Résultats en Kg
27 i 10

12

Le produit en croix

Composants

Screen]

\| Label_DescriptionApglication

1 Bouton_Continuer
B [ # Arangement_verticall
B amangement_horizantal 1

Texte_Donneel

Texte_resultet]
8 Arrangement_horizantal2

Texte_Do

2 Boutan_QuitterApplication

Designer
Propriétés
Screen

A propos de Técran

Alignement harizontal
Gauwche *
Alignement verticel
Haut =

AppMName

Couleur de fond
[ 8lanc

wage de fond

ipg.

Animation fermeture dcran
Par défaut +
Icéne

Busun,

gocs |

Activites.odt
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2.8.2 ) Partie Blocs :

Pour le calcul de résultat2, il faudra que :

quand BOMOn_(-ialcuIer v

faire

Lorsque I'on clic sur le bouton « Calculer » il faut :

Affecté au label : « Label Resultat2 », mettre : a

le résultat du calcul du produit en croix en utilisant les nombre saisis par 1'utilisateur,

Texte_Donneel - [ Texte * || B Texte_Donnee2 = | Texte * | q Texte resultatl « I Texte ~ I

et les fonctions mathématiques.

2.8.3 ) Tests et adaptation du fonctionnement

=> Simulez votre programme jusqu’a obtention du fonctionnement voulu.

(Validation du professeur : )
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3 ) Activitk 2 : PROJET

Demander a votre professeur une tablette pour découvrir I'utilisation de l'application que vous
allez développer.
Lancer l'application « CollegeBrianconCalculLed »

En vous inspirant des captures d'écran ci-dessous, vous devez créer une application qui permette a
l'utilisateur de calculer 1'économie réalisée en changeant les ampoules a filament par des ampoules a
LED.

Il faudra : Lister le nombre de lampes de méme puissance.
Entrer les données, puissance et nombre.

Lancer le calcul.

Ecran d'accueil

Colleges de Briangon

Ecran de saisie et de calcul

Colléges de Briangon

Lamnipe dé rméme puissance gnw E| Mombre 0

Cette application vous permet
d'évaluer les économies

Larnpe de méme puissanc 0 wombre O

Pour cela Lampe de méme puissan @  Mombre ©

it la puissance .

L Lamipe de méme pUissan Mombre 0O
Coilt des ts par an : 0€

Colt avec des

Quitter I'application

Activites.odt 12/13
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Le calcul est fait sur une année avec une utilisation moyenne de 2 h par jour.
Le prix est de 0,18 € pour 1 KkWh.
Le calcul de I’énergie est le produit de la puissance par le temps d’utilisation.

Le calcul de la puissance totale se décompose en multipliant la puissance par le nombre de lampes
identiques, puis en ajoutant les résultats dans les quatre cas de l'application.

On considere qu'une lampe a LED consomme S fois moins qu'une lampe a filament.

L'exemple ci contre vous montre
comment ajouter des nombre a
number ajouter.

number . C el .
: Et aussi la priorité qui sera
number donnée ici a la multiplication.

4 ) AJOUT DE LA SEQUENCE BONUS N°2 A VOTRE CLASSEUR NUMERIQUE

A la fin de chaque séquence, vous devrez intégrer votre fichier de la séquence finie (le fichier «.odt»
dans lequel vous avez travaillé) dans votre classeur numérique.

Pour cela vous devez :
» Générer un fichier PDF a partir de votre fichier traitement de texte.

» Intégrer le sommaire (qui est dans le dossier ressources) puis la séquence supplémentaire (que vous
venez de générer) a votre classeur numérique déja existant.
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