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1 Présentation et contexte
L’environnement des éleves présente de plus en plus de systemes qui intégrent des systémes numériques.

Les smartphones sont des objets techniques trés présents dans leur quotidien. Les usages associés a un smartphone
s’étoffent régulierement.

Communiquer a distance (phonie, texte sms, vidéo), agenda, prise de notes, paiement sans contact, etc...
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2 Contexte des nouveaux programmes de college

2.1 Projet de programme en mathématiques

Théme E - ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION

Attendus de fin de cycle

Traduire un algorithme dans un langage de programmation

Analyser un probléme complexe, définir des sous-problémes, des étapes de résolution
Reconnaitre des configurations récurrentes, mettre en évidence des interactions

Repéres pour la constructionde | Connaissances associées
I'attendu de fin de cyde

Démarches, outils, exemples d"activités

Documenter ses programmes D2
Partager ses programmes sur un
réseau D2

Reconstituer la logigue

algorithmigque d'un programme clavier, la souris, etc. D1

Motion de variable informatique D1
Séquences d'instructions, boucles,
instructions conditionnelles D1

gestion d'événements dédenchés par le

D2 Déclenchement de plusieurs séries

 Réalisation et exploitation d'un sondage D3
£ Traitements simples du texte (recherche,
remplacement...) D3

Realiser une figure a l'aide d'un logiciel de
programmation pour consolider les notions de
longueur et d'angle D4

Programmer des applications d'instructions en paralléle D1  Sinitier au chiffrement (Morse, chiffre de
ludigues (labyrinthes, pong, [4°-3"] Echange de messages entre César...) D4

bataille navale, nim, tic tac toe...) | objets, événements liés au déplacement | 2 S'initier aux principes des correcteurs

D2 d'un objet, clonage d'un objet D1 orthographigues (calculs de tables de conjugaison,

de pluriels...) D4

# Calculs de calendrier DS

2 Calculs de répertoire d'adresses (recherche,
recherche inversée...) D5

2.2 Projet de programme en technologie

e i e e

e ——

Chaine d'information
Forme et transmission du signal

Informatique
mmm:nt ! Capteur, actionneur, interface.
numérique . . ,
démar?he' Algorithme, programme, instruction,
N . séguence d'instructions, contrale
algorithmiqueet | -0 , )
. d’une séguence d'instructions
programmation

Réseau informatigue

Analyser un programme informatique en identifiant la nature
des instructions, leur réle dans la chaine d'information et leurs
effets sur le comportement du systéme technigue commandé.

Concevoir et représenter un algorithme en vue de programmer
le comportement d'un systéme technique.

Utiliser un environnement de programmation graphigue pour
réaliser un programme commandant un systéme technique
simple

Corriger/déboguer un programme en fonction des résultats
obtenus.

Analyser et créer une page plurimédia ou publication et
application numérigue répondant a un besoin de
communication.

Utiliser un réseau informatigue pour transmettre des
programmes et des documents.

Programme du Cycle 3
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3 Evolution des systemes Android

3.1 Les smartphones

Year | Product Important features

The first smartphone — apps included a calendar,
address book, world clock, calculator, note pad, e-
mail, and games.

Touch screen

Text entered using "predictive” on-screen keyboard
or QWERTY keyboard. Price: $899

PDA; Touch screen (with stylus)

1996 | Palm Pilot Office apps as well as third party

Handwriting recognition plus on-screen keybhoard

1993 IBM Simon

Smartphone that combined keyboard and screen in
a “micro laptop” clamshell format.

Smartphone with mini QWERTY keyboard

2002 | RIM Blackberry Introduced RIM messaging service
Very popular in business

1998 | Nokia Communicator

User-friendly multi-touch interface

2007 Apple iPh
ppie frhone First app store launched with 2nd generation (3G)

2008 | HTC Dream First Android-based smartphone

3.2 Histoire d’Android

La société Android est créée en 2003, pus rachetée en 2005 par Google.
Chaque société de smartphone développe son propre systeme d’exploitation.

En 2007 arrive I'lphone qui révolutionne le marché. L'Open Handset Alliance se charge de regrouper des sociétés pour
concurrencer la marque a la pomme.

3.3 Evolution d’Android
Table 1

Worldwide Device Shipments by Segment (Thousands of Units)

Device Type 2012 2013 2014 2015
PC (Desk-Based and MNotebook) 341,273 200,342 277,939 268,491
Tablet (Ultramobile) 119,529 179,531 263,450 324,565
Mobile Phone 1,746,177 1,804,334 1,893,425 1,964,788
Other Ultramobiles (Hybrid and Clamshell) 9,344 17,195 39,636 63,835
Total 2,216,322 2,300,402 2,474,451 2,621,678
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Table 2
Worldwide Device Shipments by Operating System (Thousands of Units)

Operating System 2012 2013 2014 2015
Android 503,690 877,885 1,102,572 1,254,367
Windows 346,272 327,956 359,855 422,726
i0S/Mac 0S 213,690 266,769 344,206 397,234
RIM 34,581 24,019 15,416 10,597
Chrome 185 1,841 4,793 8,000
Others 1,117,905 801,932 647,572 528,755
Total 2,216,322 2,300,402 2,474,414 2,621,678

Source : http://www.gartner.com/newsroom

2014 App Store Growth

Google Play

iOS App Store

http://www.phonandroid.com/le-play-store-surclasse-lapple-store-tous-les-niveaux.html
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Total Number of Apps by App Store
I i0S App Store I GooglePlay I Amazon Appstore
1,500k
1,250}
1,000k
750k
S00k | | ‘ |
250k
2010 201N 2012 2013 2014
4 Systeme d’exploitation pour un smartphone ou tablette ' '
Un terminal mobile a besoin d’un systéme d’exploitation pour fonctionner.
Android, est un systéme d'exploitation mobile pour smartphones, tablettes tactiles. aN>0I1D

Il utilise un noyau Linux qui est un systeme d’exploitation libre.

Un systéme a besoin d’un systéme d’exploitation pour fonctionner. C’'est une
interface entre les applications et le matériel. Utilisateur

Le systéeme d’exploitation a plusieurs roles

e permettre d'accéder au matériel de fagon transparente Apps

e gérer les ressources (accés physiques, mémoire, CPU) I

e veiller a la sécurité des applications et des données os

e fournir une qualité de service (gestion du temps machine)

e étre robuste I
Hardware

Materiel informatique
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5 IDE Applnventor
App Inventor permet de créer des applications Android a travers une interface purement visuelle (WYSIWYG pour
« What You See Is What You Get ») et de configurer les actions de I'app par un systeme de blocs logiques.

5.1 Méthode pédagogique
On commencera par des informations de haut niveau applicatif pour ensuite descendre dans les concepts par une
pédagogie en spirale.

5.1.1 Analogie en mathématiques.
Voici un exemple autour du théoreme de Pythagore. On utilise le théoreme de Pythagore donné pour fixer la position
d’un mur a angle droit ou faire un contréle de cet angle.

Puis on le démontre

Conclusions pour notre théoréme
» Dessinons les trois triangles de la méme maniére pour mieux s'y retrouver:

- hypoténuse horizontale,
- angle A vers la droite

Trois triangles semblables

A X P P y
#
s Seit un triangle rectangle initial.
» L'angle droit est la somme des A+B = 90° a b
angles A et B. i
On dessine la haut hauteur p » Egalités dans les triangles semblables
» On dessine la hauteur.
o Elle sépare deux triangles alc=xa = a?=cx
rectangles plus petits. A'+B=90° blc = yib = 2 = ¢y
g A+B'=90°
° Il;u;)::'mma des deux angles est égale pIX = yip = P xy
» En comparant avec la premiére A=A > Premiére propriété: théoréme de Pythagore
égalite. B'=B
2= = 2+ bz =
o Les trois triangles, le grand et les ont tous leurs angles Zz = z; ” 8 +: c (i(); )
deux petits. égaux 2a2 =>ils sont a4bi=ce
semblables
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5.2 Exemples d'IDE qui utilisent le mode de programmation par blocs

5.2.1 Scratch2
& Scratch 2 Offline Editor

~

M & Filev Editv Tips About L 52w
'--' Scripts Costumes Sounds
L ~e

J otion E
ILooks IControI
“ ISound ISensing
IF'en IDperators
IData IMore Blocks
when dicked

when space  key pressed
when this sprite dicked

when backdrop switches to backd

when loudness >

X240 ¥y 171

New sprite: ‘@ / & Y

A

o

when I receive messagel
broadcast messagel

broadcast messagel  and wait

@

set

st a to a + a

show variable =

‘Stage
W/&"lﬁ a=Q
5.2.2 Code.org
-

15+ Ways of Teaching Eve X Learn | Computer Science % / [£8] Code.org - Intro des 20 he X

€ - C [ studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/3

x
,|||I

Etape 2 : Le labyrinthe [EINK]
PLUS

blocs Espace de travail : 2 / 5 blocs

lors du lancement
avancer plus

tourner a
(GG -] droite U v

Trace le chemin et améne-moi a ce stupide cochon.
Evite les explosifs ou les plumes vont valer !
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5.2.3 http://microalg.info
Site d’un collégue pour passer de la programmation par blocs a la programmation par pseudo code.
Blocs
Cmdes sans retour
Lol e 119 Bouger les blocs pour voir le code se metire a |
Prédicats = i £o L
Autres Afficher . % Veuillez entrer un nombre. |2
Afficher *| Concaténer (14 Un de plus: B
Texte 1]
{(!!! "Bouger les blocs pour voir le code == mettrs & jour.")
(Lfficher "Veuillez entrer un nombre."])
(Lfficher
(Concatener
"Un de plus: "
{Texte (+ 1 (Nombre (Demander))))
)
)
OR
5.2.4 LilI'Blocks
Li'Blocks: Lil'Bot graphic programming language
< 2| | +  Q Search Google or enter an address ¢
[0 BB Books ¥ EPGY Facebook Google imdb iPhonedev. (Tunes Mall Maps News Robot¥ Tibetantr. Translate YouTube
1 Loca LiBlocks =
Lil'Blocks > web-based visual programming editor for Lil'Bot
Blocks Arduino XML Discard Save XML Load XML
InNOut
oy:::.'d (+) DigtalRead PIN# (3 |E) | DigtalRead PIN#  §73
( ext do | DigtaWrite PINZ K} Stat (511 )
‘;m elseiif DigtaiRead PIN# (3 €3 DigtalRead PIN? §F)

do | DigtaMrite PIN# (3 Stat (L)1

eiseil |1 DotaiRead PINE (3 £ | DigtalRead PIN? §E3

do | DigtaMrite PIN# (£} Stat ([N @
else | DigtaMWrite PIN# (3 Stat GI<ZB

5.2.5 Blockly
L'IDE Blockly est maintenant réutilisé par plusieurs autres IDE.

https://developers.google.com/blockly/about/examples

En fait Blockly traduit I'IDE graphique en codes Javascript

if (Count > 256) {
Count = @&;

glert("Game Over");

do | sot (IRI to '@
(W13 Game Over [)) }
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5.2.6 Programmation par flux de données

LabVIEW utilise le flux de données, pour cela on définit un flux d'exécution au travers un code de programmation, en
créant des diagrammes qui montrent comment les données se déplacent entre les fonctions (appelées instruments
virtuels ou Vls). Cette programmation est graphique. Elle utilise une partie IHM et une partie diagrammes.

Humidité relative (%) Tension capteur (V)
> s
E iz
2 o
Reultat | Tension capteur (V)
Humidité v
28] Humidité Seuil
G relative (%) Irdrsiorrcaprenr(yy d'humidité cave
3 1002 2 3 100~
Humidité mini - [ B
207 0 \5 8-
Wlvrai ~Bf z 2
Seuil d'humidité cave 60= = N 60-
Humidité = 40—5 | |
L - - , Tension capteur (V) :
Seuil (humidité cave) [Taux d'humidité suffisant 2 T 20°
0 100m =2
Huidité Ten Seuil (humidité cave)
o jo STOP) o

5.2.7 Programmation dans un langage textuel.

5.2.7.1 Visual studio

I

“lIPublic Class Forml

o |
EE TP n 3 E){‘I = (=] ﬁ = Private Sub Forml_Load(Byval sender As System.Objsct, Byval e As System.Eventirgs) Handles MyBase.load

Dim i, I_nb_val, I_nb_val pos, I pes min, I_pos max As UInteger
Dim I_min, I_max As Integer
Dim val As Integer()
CEI|CLI|S sur \I'E|ELIFS I_nb val = CInt(InputBox("Entrer le nombre de donner a saisir"))
ReDim val(I_nb_val - 1)
For i =@ To I_nb_val - 1
wval(i) = CInt(InputBox("Donnée n*" + CStr(i + 1)))
If val(i) >= @ Then
MNombre de valeurs I_nb_val_pos = I_nb_val_pos + 1
End If
If i = @ Then
I_min = val(®)
I_max = val(@)
I_pos_max = @
I_pos_min = @

Mombre de valeur(s) positivels) 0 i Flse

Tf val(i) < I_min Then
I_min = val(i)
- - I_pos_min = i
Mombre de valeur(s) négativels) 0 tnd 17
If val(i) > I_max Then
I_max = val(i)
I_pos_max = i

Plus petite valeur 0 Indexx O g ha Tt
Next
T_nb_val.Text = C5tr(I_nb val)
Plus grande valeur 0 Index 0O T vl pos.Text - CSEM(L Mo, val_pos)

T_nb_val_neg.Text = C5tr(I_nb_val - I_nb_val_pos)
T_p_val.Text = C5tr(I_min)
T_index_p_val.Text = C5tr(I_pos_min)
T_g_val.Text = CStr(I_max)
T_index_g val.Text = C5tr(I_pos_max)
End Sub
| [End Class|

5.2.7.2 Eclipse
Exemple de programmation en Java pour programmer un Smartphone ou tablette sous Android avec I'IDE Eclipse.

Définition d’un IHM avec ses objets.
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=] Java - telecommande_robot/res/layout/activity_mainxmi - Eclipse - g
File Edit Refactor Navigate Search Project Run Window Help

s == e A s e R Rl R e ke || 15| [l
% Navigator 32 @l|s =0 i S 8 & outine =8

h
%‘g:‘u;:c::?png " la v| (0 3.2 HVGA slider (ADP1) v‘ 5] v‘ Hr AppTheme | @ MainActivity v‘ ® | o -
@] reculepng _ _
8 orpns CE- EHE aaqaaa @
(& drawable-ldpi

b (& drawable-mdpi
b (= drawable-xhdpi
b & drawable-chdpi
4 @ layout
\a activity_mainxml
4 (5 menu
[d meinoml
4 (5 values
6 dimensaml
(d stringsml
[ stylesaaml
4 (= valuesu
[ stylesaaml
4 (= valuesv14
A stylesaami
4 (& values-w320dp
[d dimensami
4z
4B
e
4 (& telecommande_robot
[3] MainActivity java
[§] classpath
¥ project
Bl ad-web.png
[c AndroidManifestml
B avance-web.png
B droite-web.png
[P gauche-web.png
R ic_launcher-web.png

G Télécommande robat

" Nonconnecté aurobst

() Images & Media
(] Time 8 Date
(] Transitions

(7] Advanced

(] Custom & Library Views

Graphical Layout| (=] actwiy_mainaxmi|

c [@ Deciaration ' & Console 5%

Problems @ Ja

Android

[ Relativelayout
[1] imageButton2 - stop
[1] imageButton3 - gauche
4 [[] linearLayout1
o] imageview! - a1
[BH) textView - “Télécommande robot”
(7] imageButtons - recule
[[7] imageButtond - droite
[[] imageButton! - avance
T3] connexion (TextView) - "Non connecté au

<

>
3 Properties »| 58]

<No properties>

Begll et B-i~-=0o

proguard-project txt
project properties
Bl recule-web.png

[ stop-web.png

|2 activity_main.ml [ MainActivityjava 53

@ //application pour piloter par exemple un portail coulissant automatigue A4l

package fr.a4.telecommande_1_bouton_attente;

@ import java.io.IOException;[]

public class MainActivity extends Activity {

TextView connexion,text_attente;

Button bouton_commande;

EditText commande_envoyee,Text_temps_attente_max;
Timer t;

int temps,code_envoye,temps_attente_max=8;

NetworkTask networktask;

=] @override
- protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity _main);

connexion=(TextView)findviewById(R.id.connexion);
text_attente=(TextView)findViewById(R.1d.temps attente);
beuton_commande=(Button)findvViewById(R.1id.bouton commande);
commande_envoyee=(EditText)findViewById(R.1id.commande_envoyee);
Text_temps_attente_max=(EditText)findViewById(R.id. temps_attente _max);
bouton_commande. setOnClickListener(bouton_commande_listener);

bouton_commande. setClickable(true);
networktask = new NetworkTask();
networktask.execute();

Passage de la programmation par block a une programmation en java. La difficulté d’apprentissage est sans commune

mesure entre les deux modes de programmation.
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6 Exemple d’application smartphone

6.1 Téléchargement sur google play ou avec un fichier APK

6.1.1 Google play

ms.  Jovadse 1, Dectaation D Consele | =1 mrepertes BiosC O tror tog 1 %, mogress B[ d P

[ P

Vous pouvez installer directement une application a partir du site web de Google play. Il faut que I'application soit

disponible sur Google play. Les applications disponibles peuvent étre libres de droit ou payantes.

> Google play

Télécharger I'application Rocketry Challenge disponible sur Google play.

Pour cela lancer I'application Google play qui est déja installée sur votre tablette ou smartphone. Il suffit de taper dans

le moteur de recherche le nom de I'application et de cliquer sur installer.

Une fois I'application installée, lancer I'application et testez la.

b Rocketry Challenge - App X

€« C' | @ https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.apln.Rocketry_Challenge

B Google play : [

Catégories v Accueil  Populaires  Nouveautés

Mes applications
Acheter

Rocketry Challenge

Rocketrix Outils KA kkhG 2

6.1.2 Paramétrage de son smartphone

danNn>=30ID

Applications

Avant de commencer a utiliser son smartphone pour télécharger sa premiere application, il faut réaliser quelques

réglages de ce dernier pour pouvoir utiliser I'outil de développement Applinventor.

Lancer l'application paramétre de votre smartphone.
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A A O @

= A propos du téléphone

Etat

Numeéro de téléphone, signal,
Informations légales

Numeéro du modele

v89_jbl1a698

Version d'Android
4.2.1

Version de bande de base
MOLY.WR8.W1248.MD.WG.MP.V6.P1,
27 19:53

hangjianan-Android #1
r 20 12:58:51 CST 2013

Numéro de build
€2001_v89_jbl1a698_20130320

Cliquer 7 fois ici pour activer le mode développeur.

-~ £

7
< @ Sécurité < @ Options de dévelo..
] UL}C IIClVG\JC uaarniouonc

Mot de passe de sauvegarde bu..
Verrouillage de la carte SIM ) jes | ¢ pla:

eqgees Développement

Confi . cage S ; Dé
Configurer blocage SIM Actif en chargement = l Debogage USB

Mots de p

Rendre les mots de passe vi.. Protéger la carte SD Rester activé
Admin, de péniphérique olic: ) :
Admin. de périphérique Positions fictives

! A sqL 1 Débogage Autoriser e vons fictive

Débogage USB

, A v
‘ Sources inconnues

Positions fictives

Stockage des infos d'identification

Application a déboguer

Infos d'ident. sécurisées

Installer depuis stock. périph.

6.1.3 A partir d'un fichier APK
Une application pour smartphone ou tablette sous Android possede une extension de fichier APK (nom_fichier.apk).
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Vous allez installer I'application ESSAI.LAPK qui se trouve sur I'ENT dans la partie formation/dossier.

Pour télécharger le fichier Apk qui se trouve sur votre ordinateur vers votre tablette ou smartphone connectez votre
smartphone ou tablette via un cable USB a votre PC.

Gestionnaire des taches
Panneau de configuration
Explorateur de fichiers
Rechercher

Exécuter

Arréter ou se déconnecter 3

Bureau

N ———

Vous devez alors voir votre tablette ou smartphone qui apparait dans la liste des périphériques de stockage.

Faite un copier-coller dans le répertoire de votre convenance dans votre tablette ou smartphone. Naviguer dans
I’'arborescence de votre tablette ou smartphone pour coller votre fichier APK. Il y a souvent un répertoire nommé
« document ».

Il faut maintenant accéder au fichier APK collé dans votre smartphone ou tablette.

Soit vous avez déja un gestionnaire de fichier installé sur votre tablette ou smartphone, soit installez un gestionnaire

> (;UO:ZIC D\?jy gestionnaire de fichier n

B Play Store Recherche  Touslesrésultats v
(=5 o
Films '

Musique M | —==]
(3
[/ Livres [ e -
o L£ds
-_Il Kiosque b
[ all Appareils ES Explorateur Gestionnaire de

Mon activité Play (222 8 L2 2 2 21 *hh ok ko Tk kk

Lancer ce gestionnaire et déplacez-vous dans I'arborescence pour retrouver votre fichier apk.

Cliquer sur le fichier apk, I'installation démarre, il suffit de suivre les instructions. Votre application s’installe et un
icone est créer dans la liste des applications.
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7 Interface homme/machine (designer)
7.1 Analyse d'un cahier des charges

7.2 Se connecter
Taper dans la zone d’adresse URL http://ai2.appinventor.mit.edu/

Le systeme va vous demander de vous connecter a un compte google.

Google

Tout Google avec un seul compte

Connectez-vous a votre compte Google.

Adresse e-mail ‘

Mot de passe

‘Connexion

v Rester connecté Besoin daide ?

Créer un compte

Tout Google avec un seul compte

EMé&eD 2> B

Saisissez votre login et mot de passe personnel d’'un compte Gmail.

technotezenas

Connexion

v Rester connecté Besoin d'aide ?

Cliquer sur continue

‘Welcome to MIT App Inventor 2

Got an Android phone or tablet? Find out how to
Set up and connect an Android device

Don't have an Android device? Find out how to
Set up and run the Android emulator.

Continue
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7.3 IDE d’Applnventor

Vous étes arrivés dans I'environnement d’Appinventor 2

[ appinventormitedu/expl X ) 78 MIT App Inventor 2 x Vsl - o
€ - C [} ai2.appinventor.mitedu T RS
m MIT App |"Ve“f%'£ Projects+  Connect-  Buld~  Help~ MyProjects  Guide  Reportanissue (@) technotezenas@gmail.com -

My Projects

Name Date Created Date Modified V.

Welcome to App Inventor 2!

You don"t have any projects in App Inventor 2 yet.
To learn how to use App Inventor, click the "Guide"
link at the upper right of the window; or to start
your first project, click the "New" button at the
upper left of the window.

N/
n Where did my projects go? If you had projects but
now they’re missing, you are probably looking for
App Inventor version 1. It's still available here:
beta.appinventor mit.edu

Happy Inventing!

Privacy Policy and Terms of Use

Démarrez un nouveau projet.

[ appinventor.mitedu/expl. % / 8 MIT App Inventor 2 %\ ol - o

« - C [D ai2.appinventor.mit.edu L ﬁl =

MIT App |"VE““;L‘% Projects - Connect-  Build-  Help - MyProjects  Guide Reportanissue (@) technotezenas@gmail com -

| Start new project [ Delete Project

T

Date Created Date Modified ¥

Cliquez sur Projects / Start new project.

\

Jf MIT App Inventor 2 x

« > eln ai2.appinventor.mit.edu/#5715518223810560

MIT App Inventor 2
M Beta

mesures_web

Build ~ Help -~

Palette : Project (.aia) from my co

User Interface Import project { aia) from a repository .

Taper le nom de votre projet : EX_7_4_affichage

Create new App Inventor project

Project name: | F1_parie|_moi |

Cancel OK
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Vous obtenez I'écran de travail suivant :

[ appinventor.mitedu/expl: % / 738 MIT App Inventor 2 %\ [ Replay BIBLIOTHEQUE 4 x

académie
Lyon

== - o KN

€ - C [ ai2appinventormitedu/#6518979037233152

PR =

F MIT App InventnBreg Projects - Connect-  Build-  Help~

3

MyProjects  Guide  Reportanissue  (g) technotezenas@gmail.com -

creent - creen emove Screen esigner || Blocks
_parle_moi Screent - | Add S R s D Block:

Palette Viewer Components Properties

User Interface Clpisplay hidden components in Viewer O screem FaiEEl

@ Button 2 AboutScreen
CheckBox %

DatePicker

Label 7

ListPicker %

@ image
®
B

Listview

Bibliotheque
des composants

(objets)

Tedia
Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Ecran virtuel

(placement des objets)

App Inventor Servers

s propriétés des
«f composants
|

o5

(objets)

Liste des composants

(objets)

Baf

0

Backgroundimage

None.

CloseScreenAnimation
Default v

Icon

Julien LAUNAY

"
App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor

S
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Rename  Delete

Media

Upload File

Android Emulator

Android Phone

None.

OpenScreenAnimation
Default v

SereenOrnentation
Unspecified ¥

scrollable

T T
22/03/2015
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7.4 Conception de I'application

7.4.1 Objectif de I'application
Vous allez réaliser une application qui ne fait que I'affichage d’informations textuelles dans un premier temps.

Cela pourrait-étre par exemple un résumé des connaissances et compétences associé a un cours d’une matiére
donnée.

Ici, on se propose de mettre a disposition des éléves une synthese sur la notion d’algorithme.

7.4.2 Dessinde I'lHM
La premiére étape est le dessin de I'interface homme/machine.

Il faut prendre un papier et un crayon et dessiner !

§ o4
P11 -~

Synthése de cours Project Description

matiere: You have been asked to write 8 mobile phone app that will help very young chidren leam to

dentfy different animalnoises.
Champ disciplinaire — e

Technologie

~ 1
- “1.A ~ vy F lr.mnl
Informatique, rafement numsnique, démarche Aigarinmique &t grogrammation A de 5'9“ for the user [ ¢ (’:1 aindal La*l
connaissance intarface is shown to the P '-t... e |
Algorithme right. f__ku,_
Un algorithme est une suite finie d'opérations ! , , 77
Caboul d'une remise en fonction du brut d'une facture Bunons :
When userscick on s
F OrgaRkgramne eudo- I 'q—"‘
— . = ' picture, the sound of
f’ E
. | _; -~ I that animal will be piayed.
| violf |
"';;.wc.
[ d= l
[ Hecse | Phone Screen
— St

7.4.3 Objets a insérer
Une fois I'lHM dessinée, il faut indiquer de quel objet on a besoin dans I'lHM.

Ici on a besoin d’ajouter des zones de texte (objet label) ainsi qu’un objet image.
Il faudra donc ajouter sur le dessin ne type d’objet a insérer.

Vous créerez un projet nommé : EX_7 4 infos_texte
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Luﬂﬂ
H
TP11
Synthése de cours label
matiere; €= L
Technologie e =1 Label
- - Label
Champ disciplinaire Label
Infrmatique, Fatement numérique, démarche aigarthmiqus & :mg’a’r'ra‘tmé'_-- abe
connaissance‘ =1 Label
Algorithme Z— T ' Label Label
ape
Un algorithme est une suite finie d'opérations €=
Cakcul d'une remise en fanction du brut d'vee factere
OFGARNMTATNE Paeudo-code
B
tre bt Siheh mantanramies 26
MANEBAT_rems PINSE
EC: IRE mMontas_femise
¢ . | image
e | p———ry
C j.n ]

7.5 Les objets

Il faut maintenant sélectionner I'objet voulu dans la liste proposée sur Appinventor. Il existe de nombreux objets que
I’on va découvrir en partie dans cette formation.

Ces objets sont disponibles dans la partie de gauche de I'interface Appinventor.

Pour placer un objet sur I'lHM, il suffit de faire un glisser déplacer de I'objet. B
MIT App Inventor 2 Projects - Connect ~ Build»  Help - Properties
o Beta P
Screenl

Palette S AlignHorizontal
Left v
User Interface [Cpisplay hidden components in Viewer
AlignVertical
Button 7 Top v
& CheckBox 7 AppName
mesures_web
1 DatePicker 7
BackgroundCaolor
o 5 z 2 [] white
Al Label Backgroundimage
Igl Mone...
=" ListPicker 7 3
CloseScreenAnimation
= Listview 7 uit v
]

lcon

Vous pourrez aussi modifier le nom de votre écran ainsi que I’ icone que vous souhaitez afficher
sur votre smartphone pour identifier votre application. Pour cela vous sélectionnerez les

propriétés de I'écran en cliquant sur I’écran puis...
\( Uploac File . )
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7.6 Positionnement des objets

Sans layout, c’est-a-dire les uns en dessous des autres sans positionnement particulier dans I'lHM.

7.7 Propriété des objets

Chaque objet a différentes propriétés. Une propriété caractérise I'objet.

Balloon.Color

Balloon.Height
Balloon.Diameter

Propriété

Méthode Méthode

une application = une classe

Méthode Méthode

etc.

Disia'l hidden comionents in Viewer

Synthése de cours

Champ disciplinaire

Informatiqua, fraflaman numéniqua, démarche aigorimique &t programmation
connaissance

Algorithme

Un algorithme est une suite finie d'opérations

Julien LAUNAY
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Propriété d’un objet en vert

S Label2 - M FontSize - RG]

N\
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Nom de I'objet

Propriété de I'objet

Ici on positionne la propriété
taille de la police a 12

Components Properties
=] Screenl Label2
N Labell

BackgroundCaoler
Al abeld |:| None

@ FontBold

AlLabel3 Fontltalic
AlLabele
AlLabel8 =
] Image1 FontTypeface
default v
mai 2015
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8 Simulation
Vous pouvez simuler I'application a I'aide de I'’émulateur. Cela va vous permettre d’avoir un smartphone virtuel sur
votre écran de PC et de vérifier son fonctionnement. Vous pourrez utiliser votre application comme sur un
smartphone.

Build your project on Test it in real-time on

your computer your computer with
the onscreen
emulator
Vérifier que vous avez bien installé aiStarter sur votre PC. @ N

d grLEn
Lancer aiStarter aprés avoir lancer Appinventor puis AiStarter et pas l'inverse !

Ce programme permet au navigateur de communiquer avec I'émulateur ou cable USB. Ce programme aiStarter a été
installé lorsque vous avez installé le package d'installation de App Inventor. Vous n’avez pas besoin d’aiStarter si vous
utilisez seulement le compagnon sans fil.

Vous obtenez la fenétre suivante qui s’ouvre

Retournez dans le navigateur sur Applnventor.

Cliquez sur le menu Connect/emulator

K MIT App Inventor 2 ® nstalling and Running the X
« C' [} ai2.appinventor.mit.edu/#56 102784
S MIT App Inventor 2 B e R
Lo oY Beta :
| Al Companion I
Screenl -~ I A En
= | .
Palette Viewer usB
User Interface Reset Connection

Hard Reset
Button

Il vous faudra étre patient pour attendre que I'’émulateur se lance, cela prend quelques minutes.

Julien LAUNAY page 21 mai 2015



académie

Formation Applnventor Lyon

5554:<build> -

Voici la progression des différents écrans qui arrivent chronologiquement sur I'émulateur.

A0 sssa<ouier AN sssdcbulds

Laissez faire et patience...

Pensez a laisser actif I'émulateur pour éviter de devoir le redémarrer a chaque fois !

9 Compilation / fichier APK

Vous pouvez créer votre fichier APK qui pourra étre ensuite téléchargé dans votre smartphone
a I'aide d’un cable USB. Il suffira de copier-coller le fichier APK dans le smartphone.

Une fois téléchargé, il faut installer I'application.

10 Téléchargement / installation sur smartphone

10.1 Remise a zéro de I'’émulateur

ig MIT App Inventor 2 x ,g Installing and Running the x

€« C' | [ ai2.appinventor.mitedu/#5603513450102784

?q MIT App Inventor 2 L s Attention, ne sélectionner jamais hard
h a
s Companion reset, sinon il vous faudra remettre a jour
tpl_1 “ Emulator | certaines applications !
Palette Viewer J UsB
User Interface
Button : Hard Reset

10.2 Via QR code

Vérifier que vous avez bien téléchargé et installé I'application « MIT Al2 Companion » sur votre smartphone ou
tablette.

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device
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ﬂ Components - App Invent X f.f a MIT App Inventor 2 x
€& - C [} ai2.appinventor.mitedu/#6518979037233152
B MIT App Inventor 2 Projects - Connect ~ Build -

Beta
Al Companion
i Screenl - § A
P1_parle_moi ——
Palette - Viewer Use
User Interface : Reset Connection
: Hard Reset

‘ E Button @) aranese

| NIt 25 p ineentar 2 Comganicn

MIT App Inventor 2
Connect to Companion

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

7

Your code is

dafjjs

Vérifier que vous avez un accés wifi sur votre smartphone. Votre PC ainsi que votre smartphone devront étre connecté
a un point d’acces internet.

Lancer I'application Al2 sur smartphone.

Flasher a I'aide de votre appareil photo de votre smartphone le QRcode.
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10.3 Test sur smartphone connecté via USB

T 1 = T I T ]

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device
¥ MIT App Inventor 2 X

<« C [} ai2.appinventor.mit.edu/#6441209605128192

-
MIT App Inventor 2 Projects - Connect - Build ~
iﬂ :

Beta

ex_T_‘_ﬂfﬁchage_fd Pl Al Companion

Emulator

Palette Viewer |

User Interface Reset Connection

Hard Reset
|| Button

11 Programme sur évenement

Exemple d’application qui parle. L'objectif de cette nouvelle application sera de prononcer dans la langue le texte tapé
en Anglais.

B 9.4
TP21

Prononciation en Anglais

Taper le texte en Anglais en dessous

& Objet ?

Ecouter le texte en Anglais

1. Réalisez votre IHM
2. Recherchez les types d’objets

Ce qui est nouveau maintenant, est que I'application doit réagir suivant un évenement. Sur la premiére application,
I’évenement principal était le lancement automatique de I'ouverture de I’écran principal. Cet événement était
automatique dés le lancement de I'application.
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Ici, le nouvel évenement associé a I’environnement de la tablette ou du smartphone est I'appui sur le bouton

« écouter le texte en Anglais ».

Il faut maintenant nommer |'objet que vous allez utiliser dans votre application.

Pour nommer I'objet de type bouton, il faut cliquer que I'objet pour le sélectionner et aller dans la partie composent

de I'objet.

Puis cliquez sur Rename

Displ a|' hidden ca'nimens in Viewer

Prononciation en Anglais
Taper |e texte en Anglais en dessous

Ecouter |z texts en Anglais

~C

0ld name

Button1

Mew name:

B_scouter

Cancel

Components

S| Screenl
*Label
* | Label2

Ll TextBox1

OK

Components

] Screen]
A/ Label
*/Label2
UlTextaon
= Button1

Rename  Delete

Components

2 Screen]
*Label
*Label2

L TextBox

— Button1 — B ecouter

Vous allez synthétiser toutes ces informations indispensables pour le développement de votre application dans un

tableau.
Tache Type d’objet Nom de I'objet évenement
Ecouter le texte en anglais bouton B_ecouter Sur clic (appuie sur le bouton)

Julien LAUNAY
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Il ne faudra pas oublier d’insérer un composent supplémentaire qui permettra la diction dans une langue a partir d’un
texte donné.

Palette

User Interface

Layout
Media
@ Camcorder 7
i@ camera 3
g= ImagePicker 7
B Player 7
@) Sound 7
® SoundRecorder B
@ SpeechRecognizer 7
Iy TextToSpeech 7
= VideoPlayer 7
Y YandexTranslate 7 Non-visible components
Drawing and Animation TE:-:IT;EE{:h'l
11.1 Algorithme
Algorithme qui ne prend pas en compte la notion d’événement.
DEBUT Algorithme associé a I'événement clique
sur bouton
TANT QUE VRAI
DEBUT

Sl bouton_ecouter appuyé
Lancer la prononciation de

Lancer la prononciation de phrase_en_anglais .
P P —€n_ang phrase_en_anglais

FIN SI

FIN
FIN TANT QUE
FIN
11.2 Programm
ogra € blocks
Pour passer en mode programmation, il faut cliquer sur Blocks
a MIT App Invent%[éi Projects - Connect ~ Build - Help - My Projects Guide  Report an Issue English™= gchnotezenas@gmail.com ~
- e [
Palette Viewer Components Properties

L’écran pour la partie programmation se présente de la fagon suivante :
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MIT App
Inventor Projects  Connect  Build  Help My
2 - - - - Projects

Beta

TPZ ‘| Screenl = I Add Screen ... I Remove Screen

Blocks Viewer

Report
Guide an
Issue

English  technotezenas@gmail.com

2 Built-in
™ control
(| Logic
B vath
B rext
M Lists
M colors
B variables
B procedures
® [ screent
(Al Label1
(Al Label2
ol Phrase_en_anglais
J B_ecouter
_TextToSpeechl Ao Ao

Any component

academie 1= |
Lyon =

Il faudra sélectionner I'objet qui est associé a I'algorithme de I'événement choisi. Ici c’est I'objet bouton B_ecouter

gu’il faut sélectionner pour lui associé |'algorithme précédent.

On a la liste des événements possibles associés a I'objet sélectionné.

when Click

Type d’événement
Ici au clic

when GotFocus

Nom de I'objet

when - ongCiick

when LostFocus Un événement est

en marron

when .TouchDown

when TouchUp

Ici c’est I'évenement Click qui nous intéresse.

Il suffit alors de faire un glisser déplacer de I'’évenement dans la zone de programmation a droite
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MIT App Inventor 2 Projects ~ Connect  Build Help My Guidh Report an English  technotezenas@gmail.com
Bata - - - - Projects Ince Issue = »
P21 = ——

Blocks Viewer
@ Built-in

Elconio when Ciick

i | vhen Click
.Logic
do

W iath

W rex when -GotFocus

M yists do

M colors

M variables when [ENZETERS LongClick

W erocedures do
8 [ screem

[AlLaben when [ENESSTEE) LostFocus

(&), abel2 do

Phrase,erLangIais

HB_ecouter when [EEEETZE - TouchDown

_TexlToSpeech] do ) 0
G e L Show W aming

when TouchUp

Il faut suivre I'algorithme qui demande de lancer la prononciation. Pour cela on va sélectionner le composant
TextToSpeechl et sélectionner une méthode associée.

MIT App Inventor 2 Projects  Connect  Build Help My Guid Report an English  technotezenas@gmail.com
Beta 52 & - - Projects UIde  iggue - -
TPZ ‘| Screenl ~ I Add Screen I Remave Screen
Blocks Viewer
& Built-in
M control LUIEHN TexiToSpeech = REVER =L
B ogi when Click
Logic
[ Mgh LGN TN TexiToSpeech + JESIEETS
atl
W Text message
B ists (T CUN TextToSpeech « WEEGIEREEI ]
M colors
M variables
W Frocedures call QG 0ES Speak
a8 D Screenl message
[A] aben
(A abel2 ¥ TextToSpeechi 'IAuaiIahIeCoumﬁa B |
PR o[ TextToSpecchi - | AvaiableLanguages - ||
EB_Ecouter
_TeercSpeech] d TextToSpeech1 - I Country - I
Any component e —

Il suffit maintenant de lui spécifier quel est le message a prononcer, c’est-a-dire la propriété text de I'objet B_ecouter.
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Blocks

2 Built-in
™ control
(0 Logic
M 1sath
B rext | B_ecouter - W FoniBold ~ |
W sts BackgroundColor
| Tl Enabled
B variables Y :::IE:::;
B procedures FontSize

e Screenl Height
AlLabell Image
Al Label2 fz:ereedback
U TextBoxi TextColor
= B_ecouter Visible

Any component Width

Vous obtenez alors le programme final suivant :

when Click
do  call QAL Speak

—

Vérifiez bien que vous n’avez pas d’erreur ni de warning

Une méthode est en
violet

Ao Ao

r Balloon_Puncture()

Balloon.Deflate
Balloon. MakeMaoise("Bang”™)

académie
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Nom de la méthode

(|l TextToSpeech! ~ )=

message

Nom de I'objet

Attention, ce n’est pas par ce qu’un programme n’a pas de warning ni erreur qu'’il fonctionne !

11.3 Testez votre application
Simulez et télécharger votre application sur votre smartphone. Faite des essais.

11.4 Modifications

Vous constatez que la prononciation n’est pas correcte.

Il faudra donc modifier la langue de la prononciation. Pour cela il faut se positionner sur les propriétés associées au

composant TextToSpeechl et rechercher I'information a renseigner.

Utiliser I'aide d’Appinventor pour connaftre I'information a renseigner

http://beta.appinventor.mit.edu/learn/reference/components/other.html#TextToSpeech
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Components Properties
Display hidden components in Viewer e Screen] TextToSpeech?
HLabell Country
‘| Label2 EN
Prononciation en Anglais L IPhrase_en_anglais
Language
Taper le texte en Anglais en dessous = B_ecouter o
JTextTaSp&\echW
Pitch
Ecouter |e texte en Anglais 1.0
SpeechRate
10
Rename  Delete
Non-visible components
4 Media
TextToSpeech]
Upload File

11.4.1 Diagramme d’état
Analyse des événements associés a des taches.

Il faut commencer par lister les différents états stables de votre application.
Ici la liste des états de I'application sont :
Phrase saisie / prononciation de la phrase dans la langue.

Ainsi le diagramme d’état est le suivant :

% Phrase saisie Prononciation

de la phrase

Dans un diagramme d’état il faut fixer aussi les transitions pour sélectionner quelle est I'information qui permet le
passage d’une tache a une autre.

Appuie sur le
bouton

.% Phrase saisie Prononciation

de la phrase
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11.4.2 Exercice sur un programme
Que permet de faire ce programme ?

call -SendMessage

call QIEUCEREEEITIRS -Speak

message

Retrouver I'lHM, les objets, leurs propriétés, I'algorithme

12 Interface homme/machine avec positionnement

12.1 Positionnement des objets
Avec layout

académie
Lyon

Vous avez remarqué qu’il n’était pas possible de positionner des objets les uns a c6té des autres horizontalement.

Suivant votre IHM vous avez besoin de positionner précisément des objets comme on le veut.

Exemple pour passer de I'lHM de gauche a celle de droite

o Labe! userinterface has been designad below. A Colour Background
1 to the - {this will make the spp
ST more appesling to young
I | |- [ [
= = When users ciick on & j f'«*«{ The name of the animal
picture, the sound of Graphics mt. Ve } :\w shown when it
that anima! will be played. (now 150 pixels wide) 1 / -
5 \5 ”"ﬂ\r\
Larger Label Cliek o o Pk An animal sound should be
9 played when each animal
Phone Screen e o ) s clicked.

C’est la méme chose que sur un traitement de texte pour positionner une zone de texte, mais la méthode est plus

basique.

)

[Tapez-une-citation-prise-dans-| Ie -document,-

these-d'un-passage i

X .
]Vous -pouvez-placerla-zone-de-texte: ]
= o n'importe-oi-dans-k-document et-modifier-
sa-mise-enforme-a-f'aide-def'onglet-Outils-
Zone de { | dedessinin

texte =

Avec Applnventor la méthode est la suivante :
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Il faut commencer par découper en différentes zones I’écran de I'lHM
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On souhaite modifier la derniere application pour présenter différemment les différents objets. Pour cela pensez a un
faire un projet clone de I'application. Vous nommerez I'application EX_12_1 parle_anglais.

Prononciation en Anglais

. y

Prononciation en Anglais

e ———————

Mise des objets sur
la méme ligne

Taper le texte en Anglais en dessous 1

| —

Taper le texte en Anglais

o=
y -

N — =~/

Ecouter le texte en Anglais

Pour cela vous utiliserez I'outil layout

H Player - France Inter 41 X h
&« C' [3 ai2.appinventor

MIT App Inventor 2
T Beta

TP2.1.2
Palette
User Interface
Layout
TableArrangement
VerticalArrangement

Herizontal Arrangement

Ecouter le texte en Anglais

= e e e

L'outil vous propose plusieurs positionnement possible, soit aligner des objets :

e |es uns a coté des autres,
e les uns en dessous des autres,
e dans un tableau.

les uns a coté des autres

les uns en dessous des autres

dans un tableau

Herizontal Arrangement

VerticalArrangement

TableArrangement

Faite un glisser déplacer de la forme du Layout voulu dans I'lHM, vous voyez alors apparaitre la zone du layout, mais

vide a l'intérieur.

Il vous suffit de faire un glisser déplacer

des objets dans ce layout.

Attention de bien paramétrer les propriétés de cet objet layout de positionnement !
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13 Programmation avec variable
Il est parfois indispensable d’utiliser des variables pour pouvoir sauvegarder des résultats intermédiaires afin de
réaliser des calculs d’un algorithme.

Réalisation d’une application niveau (axe a définir)

mut A Axe Z

Le smartphone ou tablette posséde des capteurs pour pouvoir « ressentir » des accélérations. |l posséde un capteur
qui permet de mesurer ces accélérations suivant les 3 axes.

L'application impose de ne pas bouger pour pouvoir mesurer un angle correct qui ne variera le moins possible. Oui,
mais si le systéme est stable, alors il n’y a pas d’accélération. |l y a cependant une accélération que nous subissons en
permanence qui fait que nous avons les pieds sur terre, c’est la force de gravitation P=m.g, g justement I'accélération
de la pesanteur. Cette accélération dépend de la masse des objets voisins et de leur distance. Comme la terre est
I’élément qui a la masse la plus importante et que la distance smartphone/terre a de trés faible variation, on prendre
g=constante. Le vecteur accélération est donc vertical et dirigé vers le bas. Donc logiquement, notre accélérometre
doit pouvoir détecter cette accélération méme avec un smartphone immobile.

13.1 Réalisation d’'une premiere version (visualisation des valeurs des capteurs)
Vous allez commencer par visualiser les valeurs des 3 accéléromeétres sur les 3 axes.

Dessinez votre IHM papier, sélectionnez vos objets, rechercher les propriétés éventuelles associées.
Créer votre diagramme d’état

Vous allez pour cela utiliser un événement associé a I'objet sensor.

Compléter votre tableau tache/objet/événement

Concevez votre algorithme (graphique/ textuel)

Créer votre projet sur Appinventor nommée EX_13_1_visu_capteurs
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13.2 Calcul de I'angle

1. Dessinez votre IHM

5
TP niveau

Mesure de 'azimut

Valeurde X | |valeurde Y ||valeurde Z
1] 0 a

angle= 0 |

Lister les types d’objets
Analyser les événements associés a votre application
Algorithme

vk wnN

Programme sur Appinventor
Vous aurez besoin de sauvegarder le résultat de votre calcul dans une variable.

Pour cela vous devrez initialiser cette variable a une valeur donnée et de nommer cette variable.

‘\‘ Initialisation d’une variable

| Nom de la variable

initialize global | Ito

Lecture d’une variable

‘\ Ecriture d’une variable

|nlha||ze global

AccelerometerSensor] ~ Wales= el M=l s

:] yAccel || zAccel
W accelero X I Text B o ¥Accel -
= CETRE I © N e Eh
=Y accelero 7 - I Text - LRGN ol zAcce! -
=¥ global angle - 1 HHE £ 17
get (IR
Y xAccel -
' =1 global angie -

Ici la variable globale n’a pas de sens. En effet une variable globale est définie si cette variable a besoin d’avoir une
portée sur plusieurs évenements, ce qui n’est pas le cas. Il faudra alors modifier I'application pour définir une variable
locale a I'événement clique sur bouton !

initialize local ([~ ) to
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13.3 Type de variables

Il existe plusieurs types de variables avec Applnventor.

13.3.1 Variables de type nombre
Vous pouvez utiliser des nombres réels, des nombres entiers

o] M2l

13.3.2 Variables de type texte
Vous pourrez utiliser une chaine de caracteres. Attention si vous souhaitez ajouter un saut de ligne. Si vous concaténer

des chaines de caracteéres, il n’y a pas de saut de ligne qui s’insére automatique. Il faudra alors ajouter les caracteres
suivants en fin de chaine.

«\n»
g bonjour i

13.3.3 Variables de type booléen

w uunen

O Control

DLogic
B 1ath

13.4 Controle de I’axe vertical Z
Afin d’avoir une valeur correcte, il faut positionner le mieux possible le smartphone ou tableau verticalement.

Il faut informer I'utilisateur du bon ou mauvais positionnement de son smartphone. Ne pas afficher la valeur de I'angle

si nécessaire.

IHM

Type des objets
Nom des objets
Algorithme
programme

i Ah e

13.5 Calibration

Vous avez constatez que les valeurs n’étaient pas parfaitement calibrées.

Vous pourrez améliorer votre application en faisant une calibration automatique en proposant a I'utilisateur de poser
le smartphone sur une surface plane pour calibration et de calibrer les 3 axes. Il faudra alors un montage pour pouvoir
positionner de fagon fixe le smartphone suivant les 3 axes.
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14 Notion de procédure
Pour simplifier I'écriture d’un programme, il nécessaire d’éviter de recopier n fois le méme code. Cela permet de
limiter la taille d’'un programme, cela permet de modifier plus facilement un programme en n’intervenant qu’a un seul
endroit, sa lisibilité est bien meilleure.

Créer un bloc qui encapsulera votre code.

Blocks
2 Built-in
Hcontrol
= Logic
B wath
.Text
= Lists
M coiors 0 o
= Variables do
o Procedures

Il est aussi possible de passer des variables d’entrée a cette procédure.

= p |

[@F ) procedure

Il est possible de créer une fonction qui renverra alors une donnée.

Bl ] procedure

Il suffira ensuite pour utiliser ce code encapsulé, d’appeler le bloc créé. Une fois la procédure ou fonction créée, il
faudra retourner dans le menu blocks/procédure.

) couleur -
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15 Dessiner des formes géométriques
Objectif : permettre la mesure d’un angle a partir du tracé de 2 segments de référence.

15.1 Mesure d’un angle a partir d’'un segment prédéfini
Pour simplifier I'application, vous partirez d’'un segment de référence qui sera horizontal. L’utilisateur n’aura plus qu’a
tracer le deuxieme segment et d’en calculer I'angle.

Pour pouvoir tracer des formes géométriques il faut utiliser le composent canvas. Ce composent utilise le repéere
suivant. (Regardez la documentation associée a ce composant).

GR@ s

- >
— > ——

(0,0 (300,0) Axe X

Axe Y

<€

dessinez votre IHM

faite la liste des objets nécessaires
nommer les objets

réaliser un diagramme d’état
algorithme

programme Appiventor
simulation

© N o wv bk wN e

génération du fichier APK

15.2 Mesure d’'un angle a partir de 2 segments quelconques
Réaliser la méme application, mais avec I'ajout du choix du premier segment qui ne sera pas forcément horizontal.

Il faudra pensez a réinitialiser le systeme pour refaire une nouvelle mesure si on touche a nouveau sur I’écran. Il serait
aussi possible de réinitialiser la mesure a partir de I'appui sur un bouton par exemple. On pourra modifier I'affichage
d’une information pour indiquer ce que doit faire I'utilisateur en fonction des différentes étapes.

dessinez votre IHM
faite la liste des objets nécessaires
nommer les objets

il

réaliser un diagramme d’état
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initaliser les variable®
etape=0

si appuie sur I'écran’ é

.
mémoriser ax‘@]
Sa xe_X,axe_ Y

é si maintient appuyé en continu

Effacer tout/tracé de la Iigne'3
jusqu'a X_courant et ¥_courant’

sl appui maintenu

si reldchement ¢

etape 3
etape=1 / mémonsé x_ligne, y_ligne

lsi appui sur écran ET si etape=1
mémoriser poirﬁ’
XY

€3 si appui maintenu

Tracé ligne LX)
entre axe et point

p—

calculer et afficher a
angle=atan(a1)-atan(a2)/etape=2

ési reldchement PUIS appuie sur I'écran’
effacer écran a
afficher angle=""etapa=0

5. algorithme

6. programme Appiventor
7. simulation

Eléments de réponse

IHM

Ld # [aa] Enregistrement capture écran L4
TP rapporteur angle TP rapporteur angle TP rapporteur angle TP rapporteur angle
1. Appuyé sur le premier point (centre rapporteur) ||2. relacher pour tracer I'axe de départ

3. cliquez sur un point pour fixer I'angle

4. cliquez sur |'écran pour recommencer

angle=0°

angle=0"

angle=0°

Angle=-39°
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initialize global (EE:5) to

initialize global (720 to

when TouchUp

00
d) =

8 “=1 global etape - )| = - 0]
1= N global etape - B

set
S

initialize global (F7E1)) to
initialize global (ZZ75) to
initialize global (A1) to (, ([@)
when TouchDown
00
L J:=4 global efape - J|[ = -
then  call [SEESE -Clear
- global etape - RLHIE O

set
.

set .

=1l Canvas1 - bl H)
SR giobal axc_x -
VURIEE- =1 global axe_y - |
x2

(=0 global y_ligne - JEENES S global axe_y - gel (8 | - |, oot FEEECEE
1+ =1 global x_ligne - JEENESL S global axe x - (=l x - NI =¥ global axe x -

=¥ global etape - [

when Dragged
8 = global etape - || = - B0
call Clear
set :
call -DrawLine
x1 | get EETNED
y1 [ get EENNED

L ANER- 3 currentX - )

y2 |, get CEIEINED
s global axe_x - RERIERGE startX - |
G global axe_y - RURIEN- SN startY - )
- global x_ligne - BEMIER =¥ currentX - |
- global y_ligne - RERIERCF currentY - |
set : (MM 2 relacher pour tracer laxe de depart

- _—

15.3 Horizon artificiel

Vous pourrez aussi réaliser une application qui permet d’afficher sous forme de segment la ligne d’horizon. Ce
segment devra passer toujours par le point central du canevas. Il faudra alors calculer I’équation de la droite pour en
déduire les coordonnées des 2 points du segment a tracer. Pour cela il faut calculer la pente de la droite grace aux
capteurs. Connaissant, la pente puis le point central, on en déduit les coordonnées des points du segment et on peut
alors facilement tracer le segment.
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16 Gestion de plusieurs écrans
Il est possible de créer plusieurs écrans pour créer une application qui nécessiterait un menu pour pouvoir gérer
plusieurs écrans dans I'application.

Vous allez réaliser une simple application qui permet de passer de I’écran d’accueil (Sreenl) a un écran de
paramétrages (Screen2)

Commencer par créer les différentes IHM (écrans)

Cliquez sur Add Screen

73 MIT App Inventor 2 ® N hz Installing and Running the X MNouvel onglet

&« C' | [1 ai2.appinventor.mit.edu/#6604948669202432

P MIT App Inventcgﬁz Projects ~ Connect » Build - Help
ﬁ a

Utilise la commande de contréle suivante :

Blocks

2 Built-in

D conto open another screen screenName

Ajouter un texte qui sera le nom de votre écran (attention pas le titre !)

open another screen screenName gScreent| B

17 Gestion d’'une base de données
Sauvegarde d’une donnée en mémoire flash (initialisation)

17.1 Gestion de listes
Créer une application qui va jouer un son a partir d’une liste de sons. Il faudra donc créer et enregistrer une liste de
sons.

Vous pourrez rechercher une bibliothéque de sons ici (https://soundation.com/studio) ou utilisez les fichiers sons wav

déja disponibles sur 'ENT.
Respecter la méthode pour développer votre application.
Vous pourrez utiliser les sons proposés dans I’ENT dans la partie formation pour vous éviter de perdre du temps.

Il vous faudra créer une variable globale de type liste pour mémoriser les fichiers sons a lancer. Pour cela vous
utiliserez la définition d’une liste.
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initialize global (=1 to m

La liste proposée est en fait une matrice a une dimension son(1,n).

Pour sélectionner I’élément i dans la matrice son(1,i), vous utiliserez la propriété associée :

select list item list
index .
, 'index n permet de sélectionner le nieme item de la liste.

Il faut insérer un objet son, comme le player. Il faudra alors ajouter dans la partie de I'lHM dans les propriétés du
player les différents fichiers wav en les téléchargeant dans I'application, ainsi, ces fichiers wav pourront étre
sélectionnés dans la partie programmation dans une liste.

Pour cela il faudra cliquer sur les propriétés du player et cliquer dans la partie source sur Upload.

Components Properties
8 [ gereent Player1
e ﬁﬂTableArrangemen‘t‘l Loop
son D]
Json3 PlayOnlyinForeground
Json2 =
Js‘top Source
L"Player'l sonl.wav
sonZ.wav
son3.wav
Upload File Son1  son2  Sond
Cancel OK Stop
Exemple d'IHM initialize global ([(EEs15) to | | ©| make alist

Eléments de correction

do  cal (FEEEED Stop
S

call GETEE Start
S,

select list item list

index
(<l Player1 - BSiEY

S

select list item list
index

=1 global liste_sons -

fll [ Player1 - BSEY
Julien LAUNAY pa



académie

Formation Applnventor Lyon

17.2 Calcul mental

Créer une application qui permettra aux éléves de s’entrainer au calcul mental. Il s’agit dans un premier temps de
concevoir une application qui vérifie des additions de nombres entiers. Il s’agira alors de positionner dans une liste, les
nombres a additionner. L'utilisateur tapera sa réponse. L'application vérifiera la réponse.

L'IHM pourra ressembler a :

Calcul mental: Addition

|Réaliser|‘additionsuiuante: addition'

Résultat= |

‘ Vérification  contrile

Pour cette application il faudra utiliser une boucle itérative finie.

Pour cela vous pouvez utiliser I'une des 2 solutions suivantes

foreach [ =) from

Le pseudo code associé est :

to
POUR nombre ALLANT de 1 a 5 pas pas de 1 FAIRE by
{
}

Elément de correction :

intialize global (L) fo || 0} make a list initialize global (EXEE0) o |, (0

when Click

when (EEEIED Initalize B T e adaiion <[ =+ JaL resulat_addiion - Y Text -]
do | o) inilialize local () fo
in (‘for each [[1: S A0 from
Y Giobai liste_addton - | ~~ =2 controle ~ Y Text - REMENEIN L BER Erreur. reponse= J§

- i P21 global addiion -]

T ddion - W 1o - I RHER I additon - i Texi <)
select listitem list | get REENECIELSBIRS
index | get [TZNEERD

=1 global addition ~ & P global addition - MR = eh ok = = SIHE=T global liste_addtion
index | get (==

Vous pourrez améliorer I'application pour qu’elle puisse proposer un calcul basé sur des nombres aléatoires.
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when (Click
g0 set CL i hg o | [+ makea list

+] add items tolist list | get

it8m | random integer from | B to
M | random integer from | ) to

M | random integer from | B to

-0 NumbersLabel ~ I Text ~ [0 B 5

.| AnswerTextBox - I Text - 7

when Initialize

L 1 global numbers - L G initialize global to |

for range [ start D
end _ random integer from | [ to
step D

do [:-i-'j] additems to list list | get CEELLECRS
item

5

random integer from | [ to

20

1 NumbersLabel ~ i Text - N M"Y global numbers ~ |
.| AnswerTextBox - | Text - | “1 Il &

when Click
< T global numbers ~ Fell @ U

for range [) start  ED

end random integer from | ) to

step D
do | (+ additemstolist list | get

item | random integer from | B  to

- NumbersLabel - I Text - B PSS i

for each [[EL) in list | get

778 NumbersLabel ~ [ Text ~ | -+ (EN" 1M NumbersLabel - | Text - |
¢ index item ~

.. AnswerTextBox - [ Text - 11

Julien LAUNAY page 43

20
20
20

[+] make a list

mai 2015



académie

Formation Applnventor Lyon

When the app starts, there are no notes, so use 'create empty list' ]

lo| create empty list

. | check to make sure user entered
something in text box

is emply ll £ 1: o Text - )

: alobal notes Add the entry to

stolist fat get cm the end of the list
=Y TstToText -

Dicplay the new list
Clear the user's entry after submission.

Convert the list of notes into a text
string with Yo used for new lines

.-'!
(o) (2) 1o (FREUTD
result |o| initiaize local - _ |

in

for each item, add it to the
frant of the text string

do 7 fofeach in list : being built.
do  set [ELEICTEI to | (2| join - item - |

- =,
retum the resulting text to the ‘call listToText" block J

17.3 Gestion d’'une base de données
Il est possible de sauvegarder des données soit dans la mémoire flash du smartphone, soit sur un espace de stockage
sur Internet.

Ainsi, il sera possible de converser des informations, méme aprés avoir éteint et allumer son smartphone.
Vous allez réaliser une application qui permet aux éleves de stocker plusieurs résultats de mesures sur un smartphone.

17.3.1 Sauvegarde des données dans la mémoire Flash

Chaque donnée est attachée a une étiquette. Pour mémoriser un élément de données, vous spécifierez I'étiquette
sous laquelle elle devra étre stocké sous ou rattachée a. Par la suite, vous pouvez récupérer les données qui ont été
stockées en spécifiant I'étiquette donnée.

Dans la méme optique, il serait possible de sauvegarder les résultats d’un jeu, le paramétrage d’une application, etc...

On se propose de réaliser une application qui sauvegarde des mesures d éclairement d’une lampe donnée.
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Ces mesures seront sauvegardées dans le smartphone, méme si on éteint ce dernier.

Au lancement de I'application, il faudra donc afficher les mesures déja sauvegardées, puis proposer a |'utilisateur de
pouvoir ajouter a ses sauvegardes une nouvelle mesure. On n’oubliera pas de créer un bouton qui permettra en fin
d’application de sauvegarder la base de données dans la mémoire flash et de quitter I'application.

¥
Mesures efficacité lumineuse

Mesures d'éclairement (Lux)
Ajouter mesure

Quitter

Correction du programme:

initialize global to
g S when Click
when EEEZIE Initialize do (| initialize local ([ ===} fo | lengthoflist list | get IR T ek
do | |o| initialize local [ 0y =) to | length of list list | call QETRELED GeiTags L
e i = o '+ | nombre_mesures - | 0]
n 0
= 1 nombre_mesures - fi| >
| &€ = & o then | call EEDEEEED ClearAll
then | for each ([=10) from | ) for each [ from
CHERCET nombre_mesures - | [ (=T ombre._mesures -
by |, @ by
7| add tems to hist list _gel global mesures - do  call BITEEER StoreValue
item o=l TinyDB1 ~ e =\"EI] tag o= item - |

| create empty list

tag valueToStore select list item  list
valuelfTagNotThere

'+=d global mesures ~
close application

do E add items to list list '+ = global mesures -

() NI TextBox1 - | Text - |

=4 global mesures - |
Ell '

Vous pourrez améliorer I'application en ajoutant une fonction qui permet de supprimer un item sélectionné et un
bouton qui permet de réinitialiser la base de données compléte pour effacer toutes les valeurs.

17.3.2 Sauvegarde des données sur Internet —
Vous utiliserez I'outil TinyWebDB Fusientasiestonte! ’
File 7
f+ TinyWebDB 7
= TinyDE 7
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18 Mise en ceuvre d'un timer
Certaines applications demandent d’étre synchronisée dans le temps ou de

bt

> o
connaitre une chronologie. \‘fg}
SV, €
By d

Je

Pour cela vous aurez tracé au sol deux lignes dont vous avez mesuré la distance qui les sépare. Pour mesurer la vitesse

r

= x D=distance
Pour cela Appinventor met a disposition un outil timer. a g
e

Vous allez réaliser une application qui permet de mesurer la vitesse de déplacement d’un robot.

moyenne de déplacement, il suffira que le robot se déplace entre ces 2 lignes et de démarrer un chronomeétre des que
le robot a croisé la premiére ligne et d’arréter le chronometre dés qu’il a croisé la deuxiéme ligne. A I'aide de
I’expression v=d/t, vous calculerez la vitesse moyenne de déplacement en m/s et km/h du robot.

i clique sur hauton start

Démarrage timer | cligue sur bautan stap Arréter timer |

sawedarde temps dépanJ clique sur houton start calculer termps [ calculer vitesse fafficher vitesse ‘

Mesure de vitesse d'un robot

Distance parcourue (m) =

start stop

temps (ms)=  0ms |

0 km/h
Vitesse du robot =
0 mis
Elément de correction

Mesure de vitesse d'un robot

Distance parcourue (m) =

start | | stop
temps (ms)= 4039ms

Vitesse du robot = 8.9131km/h
2.47586m/s

when Click
<o JE= tmer - i Timerenabled - JRER true - |
=1 global temps_depart -~ RORIBTN timer = e’ (1113

instant | call ({I=a8 Now

L

14 121 131 £41 15 163 F74 |81 F91 |0
when [EGES -Click

CHEIRL o s temp ms RGPS e Rl 000 [EPT gobal temps_depart -
instant | call (=88 -Now

in (121 initialize local to .
vitesse LLRENRT distance parcourue - I Text - | WA=l
in | sot EENGED GEED ©o || 0] on (] el D

@ # $ % & *

So vitesse_kh - i Text - REREREINELRE SN iooce - |

st (ENIEd W to | (o) join

Sl timer - M TimerEnabled - G
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Vous pourrez améliorer I'application en utilisant I'un des capteurs suivants :

e Capteur NFC avec pastille associée
e Capteur de proximité
e Accélérométre

Ainsi la mesure se fera automatiquement. On pourra encore améliorer le systeme réaliser plusieurs mesures et en les
sauvegardant dans la mémoire flash, puis en les affichant sur un graphique et en calculant la moyenne et I'écart type
par exemple.

19 Communication de données via Bluetooth

19.1 Méthode d’analyse
Analyse d’un cahier des charges

Information d’entrée et de sortie

IHM, nommage des objets, recherche de leurs propriétés

Diagramme de cas d’utilisation

Diagramme d’état

Analyse des événements associés a des taches

Algorithme

Programmation codage, type de variables, recherche de documentation sur un objet, propriété ou méthode
Simulation

Compilation

Téléversement

19.2 Application pilotage d’un portail via liaison Bluetooth
Cette application permet de piloter la commande d’ouverture et de fermeture d’un portail coulissant.

Le systéme va envoyer un octet au portail. En fonction de I'octet regu par le portail, il y aura ouverture ou fermeture.
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Design et codage de I’application avec App Inventor

when (CTIATTSICIRD -Click

@ | [} BlustoothClienti - J IsConnected - |
then  call ETIESHEITIIED -Send1ByteNumber
number | B

1|

can>30I1D

S
else call ([ ShowAlert
L M Bloetooth non connecte Iy

S

€3 Bluetooth

Programmation de I’'interface AutoProg ou AutoProgUno
W PICAXE O
ARDUINO

= 8
> =
- 3
> e =

e 3
- =

> @
o

ig“""”"‘”"e’““[ Designer ] IDE App Inventor2 (fenétre Designer)

© 7= ceropication

Q_f i1 Connexion '
| @

Ouvrir Portail Fermer Portail

o

Image insérée dans I'application.

999

Déclenchement de I'ouverture en envoyant le
code « 1 ».

Déclenchement de la fermeture en envoyant le
code « 2 ».

Gestion de la communication en Bluetooth.

Non-visible components
oF i !
etoothClient] info Clockl

Eléments non visibles de I'application.
Des explications sont données en Annexe.

©6 6 60

Affichage des appareils appairés

when [SI[Z0ED BeforePicking
Y Connexion - | Elements -
-

( when Connexion .BeforePick...

Affichage de la liste des appareils appairés
avec le smartphone.

8 AddressesAndNames ~
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Sélection de I'appareil 4 connecter au smartphone

set N Selection - WNEE Y- B BluetoothClient1 - e oy
address |

set Misole - IR true - | Etablissement de la connexion avec

set o o | I'appareil sélectionné et affichage du
P global c hox - : bouton Déconnexion.

Mise en fonctionnement de la carte Bluetooth.

Configurer le module Bluetooth comme indiqué au
chapitre 3 et le connecter a l'interface AutoProg ou
AutoProgUno en respectant le plan de cablage
proposé au chapitre 4.

A la mise sous tension du module (au travers de
I'interface AutoProg ou AutoProgUno), le témoin
rouge PWR est allumé et le témoin vert ETAT
clignote.

» B 00:41

¢ Bluetooth |

Activer le Bluetooth et cliquer sur Rechercher
Appareils.

Sélectionner le module Bluetooth du portail
coulissant pour procéder a I'appairage.

2 PERIPHERIQUES #

RNBT-CODE

RECHERCHER APPAREILS

w A Y
Télécommande portail (F2_PCOUL)

3 ,/ T Lancer _I’application‘ puis_ appuyer sur le bouton
I Connexion en haut a droite de votre écran.

Commande portail
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4bis

|F2_PCOUL

00:06:66:6D:C0:DE RNBT-CODE

Error 507 Unable to connect.
Is the device turned on?

Télécommande portail (F2_PCOUL)
(v Déconnexion

(==t

Commande portail

académie
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Sélectionner l'identifiant du module Bluetooth auquel
il faut connecter le smartphone.

L’identifiant correspond a l'inscription MAC ID que
'on peut lire sur le composant Bluetooth qui équipe
le module.

Le témoin vert ETAT cesse de clignoter et reste
allumé en permanence.

Le témoin vert APER indique que la connexion entre
le smartphone et le module Bluetooth est effectuée.

Si ce message d’erreur apparait, vérifier que le
module est sous tension.

Quitter éventuellement I'application, appuyer
pendant 5 s sur le bouton RESET de la carte
Bluetooth, redémarrer le smartphone.

Répéter I'opération de connexion a partir de I'étape
N°3.

Lorsque la connexion est réalisée, le bouton
Déconnexion apparait.

Le témoin vert DATA s’allume dés gqu'une donnée
est émise ou regue par le module Bluetooth.
L'appui sur le bouton d’envoi de données, dans cet
exemple Commande portail, déclenche I'allumage
fugitif de ce témoin.

Il faudra aussi faire un programme au niveau du systeme de réception du portail pour piloter le portail a partir des
commandes regues par le module Bluetooth.

Vous pouvez utiliser différents microcontroleurs comme un systéme Tinsy, Arduino, Picaxe, Microchip, etc...

Pour programmer la cible, il est possible d’utiliser des IDE graphiques comme Ardublock qui s’integre a I'IDE arduino
tres facilement. La programmation se fait alors avec la méme méthode que celle vue actuellement, puisqu’Ardublock
utilise la base Blockly.

Exemple de codage pour gérer la réception d’un octet dans une cible microcontréleur type Arduino.

Ce programme permet de tester un octet recu sur la carte Bleutooth vec Ardublock.

Ici I'algorithme est assez simple :
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TANT QUE vrai
SI (nombre d’octets regus > 0) ALORS
Lire I'octet recu le sauvegarder dans reception_bluetooth
Sl le code de recgu (reception_bluetooth) = 1 ALORS
Allumer la Led du port n°13
Attendre 1000ms
Eteindre la Led du port n°13
FIN SI
FIN SI
FIN TANQUE
ArduBlock recepetion_octet_bluetooth.abp * - 0

| Nouveau H Enregistrer || Enregistrer sous || Buwrir || Téléverser vers Arduino || Moriteur série

GGG\

Broch -
roches _ B /l]_

Tests

Hom de lal variable .

Opérateurs mathématiques set]linteger variable

Variables/constantes
Generic Hardware
Stockage
Mise enréseau
Blocs de code

TinkerKit

DFRobot

Seeed Studio Grove

DuinoEDU Grove Add

Adafruit Motorshield
Makeblock
Insect Bot
4Drawing

LittleBits

Enregistrer comme image... | | Accéder au Site Web | v 20131031 (bets)

20 Acces au Web

20.1 Graphique sur site web
Il est possible de dialoguer entre un smartphone et un serveur web via Wifi.

L’application suivante permet de sauvegarder des mesures et de les visualiser sur un graphique.

Ici on utilise une application Web trés pratique proposée par le site thingspeak.com trés performant.
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I Private View I Public View | Channel Settings l APl Keys I Data Import / Export

formation Appinventor

by tezenas

Field 1 Chart

Formation Applnventor

Tension (V)

08:15:15 08:15:30 08:15:45 08:16:00
Temps
ThingSpezk.com

Mesure a insérer = 3 Mesure & inserer =

Graphigue ajouter mesure Reset

Graphique  ajouter mesure  Reset

rNombre de données=| 0 I
L

Nombre de données= 3

[J ThingSpeak ‘

formation Appinventor

température
B~ (5.}

18:28:50 18:29:00 18:29
Date

Non-visible components

Web1
On utilise les requétes http de type GET et DELETE pour accéder au site Thingspeak et envoyer les données au serveur.
On peut utiliser une application (Chrome Poster) trés pratique pour envoyer des requétes http précises.

! PI =
URL:

http://

Headers:

Mame: Value: Add/Change

value '#2' to delete

Content Body: £

| GET || POST || HEAD || PUT || DELETE |
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Il est possible de faire des essais de requéte avec I'extension chrome que I'on peut télécharger ici :

https://chrome.google.com/webstore/detail/postman-rest-client-packa/fhbjgbiflinjbdggehcddcbncdddomop?hl=en

Et en saisissant les parametres suivants pour envoyer par exemple une demande de suppression des données.

Normal | Basic Auth | Digest Auth | OAuth 1.0 = OAuth 2.0 @ 1o environment v

https://api.thingspeak.com/channels/26051/feeds

THINGSPEAKAPIKEY TTRBV2TSBKYL560N

Header Value =
form-data x-www-form-urlencoded raw binary

Key Value B

m Preview Pre-request script Tests Add to collection

Body | Cookies | Headers(18) | Tests EET] 2000k ET s10ms

Pretty  Raw  Preview b4 Q P uson~

[1

Add preset *

DELETE ~ URL params Headers (1)

Manage presets

Copy

On trouve la documentation des détails de la requéte a concevoir ici.

https://thingspeak.com/docs/channels#clear

https://thingspeak.com/docs#headers

On remarque au passage que la requéte DELETE proposée renvoie un coderéponse de 200 (ici status).

On peut de la méme maniére analyser les autres requétes et vérifier les coderéponse de chacune des requétes. Cela

permettra de trier les réponses recues.

Eléments de réponses

when Click
do  cal (IEAYEIEEES GoToUrl

=

when Click

do sct (EIED - to
call PostText
text 0| join

p key=4VPIR3923XHBJVEC&field1= &
_mesure - B Text - |
(vl WebViewer1 - JeLi]

url

S
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T ———————————]
hitps://api.thingspeak.com/channels/26051/feeds?api_key=7TRB"

call (IS Delete
vl WebViewer1 - JesIIU]

url

A

when (TE3ED -GotText
url_ responseCode  responseType  responseContent
do (i3] if
21 responseCode - JJ{= - 8 500)
[+ =4 responseContent -
(=1 responseCode - Ji[ = - I 302 |
1 = EEEE nombre_donnees - B
-

(=1l WebViewer1 ~ e LN
url g hitps //thingspeak com/channels/26051 &

Y romtre_donnees - JTed - )
| N—

e
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20.2 Acces au Web

20.2.1 Serveur web
Appinventor permet d’utiliser des requétes http pour pouvoir interagir avec un serveur web.

Pour cela il est possible d’utiliser différentes requétes comme les requétes GET, POST, PUT, DELETE.

L’application proposée permet de dialoguer et d’échanger des données entre un systéme embarqué (carte wifi + puC)

IHM du projet. On peut modifier a loisir I’adresse IP de la carte wifi c6té pC.

Exemple de connexion entre un uC (ici Teensy compatible Arduino) et un module ESP8266.

ESP8266

Il sera possible de passer en IP fixe sur le

. smartphone si nécessaire. Mais le
Etat

o smartphone est ici en DHCP, une adresse IP
sité du signal . . , . .
i s lui est attribuée, ici 192.168.4.100. On
Vitesse de connexion LY H ’ .
Y vin (370 5.5 vols) e vérifiera bien qu’elle se trouve bien dans la

0 Sécurité e ’ ’
1 M < o i v e méme classe d’adresse que I'ESP8266.
g €L ® OpL :g Adresse IPv4
e B g,@. 21 A7 e Il est aussi possible de modifier I’adresse IP
5 [IHTHITEST ] 20 A6 v Afficher le: ions avancé . N .
6 4 o Hicheriesoptions avancees fixe du module ESP8266a I'aide de la
7 = Ad Parametres proxy .
8 17 A3 Aucun commande AT : AT+CIPSTA=ip
™ lg ™ 15 :i Parametres IP
11 AD Protocole DHCP

Annuler Enregistrer

Teensy 3.1

Le bouton GET permet d’envoyer une simple requéte GET. Les informations regues en retour sont affichées dans
code/type/content. Le bouton Navigateur envoie, lui aussi, une commande GET, mais avec I'affichage de la page web
recue dans le navigateur intégré a I'application Android.
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Components
Cpisplay hidden components in Viewer © [ screent
L AlLabeln
Web esp8266 e B HerizentalArrangement2
Lecture de données sur ESPB266 AlLabel3
I
URLESPE286=  ipui92.158.4.1 | adresse_IP_ESP8266
e & HeorizentalArrangement3
get navigateur get
Donnée lue= code type content | == navigateur

=
8 [ HerizontalArrangement1

p
‘ A Label2

Alcode
Altype
Al content

u WebViewerl

@i

« I

Rename | Delete

Non-visible components

Media
Web1

Lorsqu’une requéte est envoyée, soit par une commande GET pure, soit en tapant I'adresse d’un site web, le
smartphone va envoyer une requéte http GET.

Dans cet exemple, le module ESP8266 est utilisé comme module d’interface Wifi avec le uC. On prendra le soin de
connecter le TX de 'ESP8266 sur la pin3 et le RX de 'ESP8266 sur le pin2 et non sur le pin 0 et 1 ! En effet, nous allons
réserver ces pins pour la communication entre le uC Arduino et le moniteur série Arduino.

Programme sur Appinventor.

Envoi d'une requéte
Get & 1'ESP3266

when EVREICTEN Click
do | set (IESED (UK to

(7) when _Click
do set (NN . (UIE) to
call -Get
L

call (IR .GoTaUrl adresse_IP_ESP8266 - B Text - |

Lecture de la
réponse de
1'ESP8266

when .GolText
‘url | responseCode | responseType | responseContent
el Sl url - RGN adresse IP_ESP8266 - | Text - |

co 3 type - Y Text - RORMEN. =Y responseType - |

c- 8 code - Y Text - RUREN. =Y responseCode - |
s content - B Text - ROCIERCEY responseContent - |
—
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Application test pour le module wifi ESPSZEE comnecte a un smartphone programme avec APPinwventor

carte UNO Arduino

#include <Softwareferial.hs
#define pinEN g

#define ESF_Fx 2

#define ESP_Tx 3

#define LED 13

#define DEBUG trus //permst de

doftwareserial wifi (ESP_Bx,ESP_Tx):

vold print_debug(String data)
{
Serial.print(data);
}
vold setwup()
{
pinMods (LED, OUTPUT) ;
digitalWrite (LED,HIGH) ;
delav(500)
digitalWrite (LED,LOW) ;
Serial.begin(9600) ;
wifi.begin(9600)
Serial.println("Test ESPEZIZE avec smartphone™);
Jlinitialisation du module wifi, envoi des commandes AT
envol_ commande AT ("AT+EST.r'n",Z000,DEEUG) ; n reszet le module wifi et szes
envol commande AT ("ATH+CWHMODE=Z"r'n",1000,DEEUG) ;

ffeonfiguration en mode point d'acces

config precédentes

envoi_commande AT("ATH+CIFSE'r'n",1000,DEBUG); //on affiche 1'adresse TP du module wifi ESPEIEE

envol commande AT ("AT+CIPHINE=1"r"n",1000,DEEUG); //conficuration en mode multi connexion
envol_ commande AT ("AT+CIPSEEVEER=1,80%:r'n",1000,DEBUG); //on s2 met en mode serveur port 20
}
int a=0; // compteur a chacgque commands GET

id loopli)

if(wifi.available())
{
Serial.println(”demands entrante");
if{wifi.find("+IPD,")) //si le serveur web a regu une demands de page web
{
Serial.println({"Page web reconnue');
cdelay(2000) ;2
int connectionld = wifi.readi)-48; //o
Serial.println(”id page="+3itring{comnnectionId)); /,
digitalWrite (LED,HIGH) ;

o1 ]’_E'-;'C-it une recdquete

n affiche le n® de canal

String pagewebhtml ;

String commande AT envoi;

pagewebhtwl="HTTF/1.1 200 0E'n'n"; //envol duo oo
String cipSend = "ATHCIPSEND=";

cipSend 4= comnectionId;

cipSend += ",";

cipSend +=pagewebhtml. lengthi);

cipSend 4+=""z'n";

=/type au smartphone

envoi_commande AT (cipiend,3000,DEBUG) ;
delay(20);
envol_commands AT (pagewebhtml, 3000,DEEUG) ;

pagewebhtml="Test Wifi ESPEZEE A"+String(a); //envol de la page web tres basique
cipSend = "ATHCIPSEND=";

cipiend 4= comnectionld;

cipiend 4= ","

cipSend +=pagewebhtnl. lengthi) ;

cipSend +=""1r'n";
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envoi_commande_AT(cipSend,3000,DEEUG) ;

delayi20);

envoi_commande AT (pagewebhtml,3000,DEEUG) ;

delayiZ0);

cipSend = "ATH+CIPCLOSE=";
cipSend += connectionId;

cipSend +=

o

cipiend +=pagewebhtml. lengthi) ;

cipSend +="

rhn'

envoi_commande_AT(cipSend,3000,DEEUG) ;

delayi20);
}
at=1;

String envol_commande AT (String commande, const int timeout, Do

{

String reponses

e,
;

1

T

=ar debug)

wifi.print(commande); //envol de la commands
long int time=millis();
while|itime+timeout)>nillis())//on boucle sur la duree voulue pour une attente de reponse
{
while (wifi.available())
{
Jdon lit la donmes env e par le module wifi pour debug
char e=wifi.readi);
reponse 4= o;
}
}
if idebug) /) =i debugage active
{
Serial.print{reponse); //on affiche dans le moniteur série la réponse de 1'ESPSZEE
}

retlurn reponse;

Résultats obtenus sur le moniteur série d’Arduino.

AT+RST

OK
bBx 1 BuRcaiiR%a" ) ENGEE

ready
AT+CWMOLDE=2
no change
AT+CIFSR
192.168.4.1

0K
AT+CIFMUX=1

0K
AT+CIPSERVERE=1, &0

Test ESPR226 avec smartphone

HOT 5%

[Vendor ::www.ai-thinker.com Version:0.9.2.4]

demande entrante
Page web reconnue
id page=0

»169:GET / HITE/l.1

SEND OK

AT+CIPSEND=0, 20

> Test Wifi E3P82646 A0
SEND QK

0K

Initialisation

AT+CIPCLOSE=0, 20

Défilement automatique
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Réponse a I'appui sur le bouton GET

User-&gent: Dalvik/l.6.0 (Linux; U; AndrodA> HITP/1.1 200 QK
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demande entrante
Page web reconnue Web esp8266
id page=0 .
$27:GET / HTTB/1.1 Lecture de données sur ESP8266
Hoar: 192.168.4.1 . . ] 4. 0 bi
Connection: keep-aliwel> HITE/1.1 200 OK URL ESP8266 http (/192.168.4:1 n remarque bien
SEND OK que la valeur du
AT+CIPSEND=0,20 . = compteur a 3 bien été
> Test Wifi ESPE266 Al get  navigateur Code =200 ) p
SEND OK L / incrémenter entre
AT+CIBCLOSE=0, 20 ; . ) ; - : I ; [

Réponse a I'appui Donnée lue= 200 Test Wifi ESP8266 A0 appui sur le bouton
ox sur le bouton Test Wifi ESP8266 A1 GET et le bouton
Unlink i .

nlin navigateur / Nawg\ateur On passe
Navigateur de0al

Wireshark permet de sniffer le protocole http et tcp et de vérifier I'envoi et la réception d’informations autour de la
commande GET.

4 0.004571000 192.168.4. 52 192.168.4.1 439 GET / HTTP/1.1

# Frame 4: 439 bytes on wire (3512 bits), 439 bytes captured (3512 bits) on interface 0
# Ethernet II, Src: HonHaiPr_81:e8:a8 (08:32e:8e:81:e8:a8), Dst: la:fe:34:9d:fb:7b (la:fe:34:9d:fb:7b)
# Internet Protocol version 4, Src: 192.168.4.52 (192.168.4.52), Dst: 192.168.4.1 (192.168.4.1)
# Transmission Control Protocol, Src Port: 57714 (57714), Dst Port: http (80), Seq: 1, Ack: 1, Len: 385
= Hypertext Transfer Protocol
® GET / HTTP/1.1\r\n
Host: 192.168.4.1%\r\n
Connection: keep-alive\rin
cache-Control: max-age=0.r'n
Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;qg=0.9,image/webp,*/*;q=0.8\r\n
User-Agent: Mozilla/5.0 (wWindows NT 6.3; wWoOwe4) AppleWebkit,/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/43.0.2357.65 safari/537.36\r\n
Accept-Encoding: gzip, deflate, sdch\rin
Accept-Language: fr-fFrR,fr;g=0.8,en-Us;qg=0.6,en;qg=0.4rn . . .
\rin Avec utilisation de chrome comme navigateur

[Full request URI: http://192.168.4.1/,/] en tapant d’adresse ip de 'ESP8266
(192.168.4.1)

11 11.215975000192.168.4.1 192.168.4. 52 TCP 74 [TCP segment of a reassembled PDU]

= Transmission Control Protocol, src Port: http (80), Dst Port: 57714 (57714), sSeq: 18, Ack: 386, Len: 20
Source port: http (80)
Destination port: 57714 (57714)
[stream index: 0]

Sequence number: 18 (relative sequence number)
[Next seguence number: 38 (relative sequence number)] , , .
acknowledgment number: 386 (relative ack number) Réponse renvoyée par le pCvia le module
Header Tlength: 20 bytes .
Flags: Ox018 (PSH, ACK) ESP8266 au navigateur du PC (192.168.4.52)
wWindow size value: 5455
[calculated window size: 5455]
[Wwindow size scaling factor: -2 (no window scaling used)]

Checksum: 0xe39d [validation disabled]
[sEQ/ACK analysis]
TCP segment data (20 bytes)

0010 00 3c 00 2c 00 00 ff 06 32 Oa cO a8 04 01 cO a8
0020 04 34 00 50 el 72 00 00 7d 93 Od d7 c6 4a 50 18
0030 15 4f e3 9d 00 00 EENCEEENCI TN TN
(UOLIVENA5 53 50 38 32 36 36 20 41 34

("] M| TCP segment data (tcp.data), 20 bytes | Packets: 14 Displayed: 14 Marked: 0 Dropped: 0
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20.2.2 Envoi d'un donnée sur le Web
Il est possible d’ajouter I'envoi d’'une donnée du smartphone au module pC.

académie
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Metwork Comrmmunication
—Metwork Configuration

¥ Server Mode

IP P.ddressl 192, 1.d . 1 T

Paort I a0
w
[~ Hex View FiIE\S*e\nd | Clear | Disconnect I

On utilise ici un émulateur de
serveur web comme avec
Device Terminal ou

networkstuff sur son PC sans
utiliser 'ESP8266

BB UENL L avIE s T o O LIrics, O, S .21, By [ ]

Host 192.168.1.64 Adresse IP du PC sur lequel est

Connection: Keep-dlive )
AcceptEncoding: gzip I’émulateur du serveur web
Cantent-Type: applicationds-wws-farmi-urlencoded

Cantent-Length: 2

Attention de bien mettre dans I'appli du

v L,
smartphone cette adresse et de s’associé
au wifi du PC !

10\ v
Send |

Donnée envoyée

Link

+IFD,1,240:
User-Agent:
Host: 192.7658.4.1
Connecti

T / HITE/1.1

: Keep-Aliwve
Lecept-Encoding: gzip

Infos regue a I'envoi du POST. Visualisation issue
du moniteur série d’Arduino avec I'ESP8266

Envoi d'une requéte
Get & 1'ESPB266

Envei d'une requéte
Get & 1'ESPB266

Py -} when CETECTRS Click
do  set (NI - to
(=1l WebViewer1 = Jeof10)]
. N Web1 - Hes
- _IP_| ca

Lecture de la
réponse de
1'ESP8266

Permet d'envoyer
une donnée

when GotText

url | responseCode | responseType  responseContent
LR url - G adresse |P_ESP8266 - I Text - |

(2) when (FeE1iEd Click

call _PostText
L type - B AR S response Type - text
= code - ) to ¢ get

set . (M- responseContent -
e,

—
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alvik/l.6.0 (Limux; U; Android 4.2.1; 22001 w85 jbllaé&ss Build/JOF40D)

3
Web espB266 GET/POST

Envoilreception données sur ESPB266

URL ESP2266=  http:4/192 168.4.1 |

Donnée & envoyer (POST)= 1

GET  POST  navigateur

Donnée lue= code  type comem|

®

Non-visible components

Web1

(donnee_post - J Text -

mai 2015



http://www.wiznet.co.kr/wp-content/uploads/wiznethome/S2E%20Module/WIZ120_125SR/Utility/Device_Terminal.zip

Formation Applnventor

21 Sauvegarde des projets Appinventor dans un fichier
Il est possible d’enregistrer le projet sauvegardé sur les serveurs du MIT. Pour cela cliquez sur

/ F2 MIT App Inventor 2 x '._\
€& - C | [} ai2.appinventor.mit.edu/#6441209605128192

F MIT App Invent(;rmi Projects + Connect - Build - Help -
H a

My projects
ex_7_4_affichage_fd
Start new project
Blocks Import project (_aia) frem my computer ...

Import project (.aia) from a repository .

& Built-in
| fe— Delete Project
O Logic Save project
M ath Save project as ...
Mt Checkpoint
W its Export selected project (aia) to my computer

L’extension du fichier créé est aia.

De la méme maniere, il est possible d’importer un projet Appinventor

/ g MIT App Inventor 2 o\

-

€« - C [J ai2.appinventor.mit.edu/#6441209605128192

F MIT App InventcBretZ Projects ~ Connect - Build ~ Help ~
“ a

My projects

ex_7_4_affichage_fd

ks

Start new project

22 Ressources

22.1 Informations générales
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials.html

Tester une application Android APK sur son PC

https://developer.chrome.com/apps/getstarted arc

http://www.bluestacks.com/

Documentation sur tous les blocs d’Applnventor

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks.html

Tous les types d’objets d’Appinventor

http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/

Installation Applnventor en frangais sur un PC

https://sites.google.com/site/appincarthage/
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22.2 Visualiser écran Android sur PC
http://www.mymobiler.com/(Ne fonctionne pas sur windows 8 ?)

http://www.mightypocket.com/2010/09/installing-android-screenshots-screen-capture-screen-cast-for-windows/

22.3 Logiciel diagramme d’état
http://statecharts.org/download.html

22.4 Initiation
https://interstices.info/upload/docs/application/pdf/2014-06/csunplugged2014-fr.pdf

22.5 Programmation
http://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1

22.6 Algorithme
http://studio.code.org/s/coursel/stage/6/puzzle/1

22.7 Installation d’Appinventor en local
http://sourceforge.net/projects/ai2u/

lancer votre navigateur et tapez localhost :8888 dans votre navigateur. Vous pouvez utiliser ce serveur a partir
d’autres postes en tapant I'adresse ip du poste sur lequel est installé ce serveur sans oublier le port 8888.

23 Notions d’apprentissages :
Evenement

Un événement est une action sur un objet capable de déclencher une tache

Objet ™
enement 'éve
v objet Type d’évenement
Propriété
, o Can r ouchDo .
Méthode Variable globale
Xy
Classe (clonage) do lobal et = 5
e o =
Algorithme : |0 Canvasi - ed
=¥ lobal etape - I 0 méthode
Programme
=l angle - J Text - WG
Compilation

Diagramme d’état e
Test de condition propriete

Tache
Fonction, procédure

Types de variables
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Programmation objet
Instruction 1
& Objet 4
< Instruction 2
i Traitement d
< Instruction 3 Trakament des e
. I'objet 1 HAS

Instruction 4 . ATAS RS S

g Un événement s'est produit ? Traitoment des
vénements de

>~ . I'objet 2
non lom i C/
—Objet-3— 2
- - " Traits d
Identification puis avénemonts do
traitement de Iobjet 3
I'événement £
N\ J
(. J

Les objets "Voitures"

Les propriétés de
chaque voiture :
™  -modéle
- couleur
Objet 1
‘ Méthode | B N | Méthode
paramétre 1 —-p.{ méthode 1
Objet 2
méthode 2 ' ’
. méthode 1 | |
: | Résultat du
méthode N iy Msthode 2 chainage
q : |
méthode N I
paramétre 2 '
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Utilisé sans une tiche Deéclenché par un événement

objet

méthodes propriétés

Classe (description d’un ensemble d’objets, c’est un modéle d'objet) / objet (entité virtuelle ou réelle qui partagent les
mémes caractéristiques, un objet est associé a une classe)/ états (étape de la vie d’'un objet) / taches

On peut se rapprocher de certains diagrammes UML.

ANALYSE CONCEPTION
Analyse des Analyse dudomaine i Analyse Conception de la solution
besoins applicative

Affinage de
Diagramme tous les

de séquence diagrammes

Diagramme
Diagramme de Cas

de Contexte d’utilisation

Diagramme détalilé Diagramme Diagramme
d'état-
de Cas Diagramme wansiion de
d’utilisation d’activité composants
Disgrmme Diagramme
K J Diagramme de ) de
v de classes collaboration déploiement
Partie couverte par ce premier cours.

Diagramme de Cas d’utilisation (fonctions du systeme du point de vue des utilisateurs)
Diagramme d’objets

Diagramme de séquences ‘ Un objet ‘ ‘ Un autre objet ‘ ‘ Encore |

Diagramme d’états
Un message

Diagramme d’activité

| |
| |
| |
| Unautre message |
| |
| |
| |
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23.1 Méthode

1. Analyse du cahier des charges

2. Informations d’entrée nécessaires/ informations de sorties

3. Dessin d’'une IHM papier, insertion des objets et nommage des objets

4. Liste des objets nécessaires

5. Diagramme de cas d’utilisation

6. Propriétés utilisés sur les objets

7. Diagramme tache/objets/événement. Quel événement déclenche une tache donnée.

8. Diagramme de séquence

9. Diagramme d’état (que j'ai commencé a tester avec des 4eme et assez simple a faire passer car trés naturel et
découle de I'analyse précédente)

10. Puis algorithme d’une tache (logigramme / pseudo code?)

11. Bilan des variables nécessaires et type de variables

12. Dessin sur un IDE donné de I'lHM et définition des objets et insertions

13. Programmation de I'algorithme par tache associé a un événement

14. Tracking d’une variable en mode pas a pas, visualisation du déroulement de I'algorithme dans un programme
codé.

15. Débogage
16. Publication
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23.2 Fiche méthode pour programmer une application :
Titre de I'application
Informations d’entrée Informations de sortie
Dessin de I'lHM / type d’objets / noms de objets
Nom de I'objet Type d’objet Propriétés utilisées de I'objet

D|agramme de cas d’utlllsatlon Borne interactive d'une banque Classe |

Retirer argent

: : < Effectuer virement
Client
Consulter comptes

Tache Objets Evénement déclencheur
Diagramme de séquence ;Q\
Eiche Emprunt

Bibliothécaire ‘ Adhérent H Emprunt ‘

Oeuyre ‘

Diagramme d’état

| Demande Reslilul\unoi

Demands Fiche D'emprunt(d_sdhérent Lista_Empruni

 Appel |
téléphonique Au téléphone . H U
Fin . : | Fiche_Exiete( |

communication ; : Uﬂ
Arrivée : : | ;
au bureau Quitter : : : Arra“terﬁEmpruntO :
| Autravail = - bureau
‘ ' I \ncra‘memaLNhExemméweo
12:00 14:00 18:00 i i i i
. \ - Decrememerinb Emprunti) : ‘
Au déjeuner : i : i :

Algorithme (logigramme / pseudo code)

Nom de la variable Type de variable (booléen / texte / entier / réel) | utilisation

IHM sur I'IDE / Programmation sur I'IDE / Simulation / débogage / tracking mode pas a pas/ visualisation du contenu
des variables / Essais sur cible / Publication.
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24 Propositions pédagogiques

24.1 Méthode
Pour pouvoir aborder les différentes notions demandées par les programmes, il est important de définir une
progression pédagogique de ces différentes notions.

Il serait intéressant de commencer par une application pour descendre a plus bas niveau.

Avant de se lancer dans un algorithme, les éléves peuvent analyser le fonctionnement d’une application pour
justement s’initier au déroulement d’un programme. Cela fait d’ailleurs partie d’'une des compétences proposées par
le programme.

24.2 De I'algorithme vers le programme
Pour traduire un algorithme en code, il existe différents langages de programmation.

L'apprentissage du code semble facilité avec un premier apprentissage a I'aide d’IDE graphiques qui permettent de
limiter les erreurs de syntaxe, de vocabulaire d’un langage donné.

Une fois que les éléves auront acquis les compétences de bases demandées avec un systéme de type graphique, alors
il sera possible de passer a la programmation textuelle dans un langage donné.

Il existe un grand nombre de langages de programmation comme :

e lLangage Python (utilisé dans I'enseignement)
e Langage C (utilisé avec les systemes Arduino)
e Llangage Php

e langage Html

e Llangage Java

Mais pour que les éleves basculent progressivement vers ces langages, il parait intéressant qu’ils puissent s’initier au
pseudo code en utilisant par exemple I'outil microalg ou algobox

En résumé :
Algorithme Programmation - Programmation IDE
graphique ‘ IDE graphique par Algorithme
blocs pseudo code Langage textuel

Bon courage a vous avec vos éléves...
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