Prospection par Robot

Affichage de I'information

Compétences visées :

C...C...C....

Programmation Android

Consignes :

e Un compte-rendu informatique est a faire (a I'aide de Word ou de Libre Office Writer). Celui-

ci sera enregistré sous le nom: TP_Android_nom de I'éleve
e Le compte rendu doit contenir pour chaque application :

- Une capture d’écran de I'application réalisée illustrant son bon fonctionnement

- L'algorithme du programme réalisé (lorsqu’il est demandé)

o Alafin de I'activité convertir le compte rendu en pdf et le remettre via I'ENT (Travail a faire)

|. Application 1 : du texte

Nous allons réaliser I'application suivante :

Sur I'écran s'affiche un bouton et une zone de Texte a remplir. Quand on appuie sur le bouton, un

message apparait sous le bouton (bonjour) et le nom rentré dans la zone de texte s'affiche sous

"bonjour"

Etape 1 : création de I'application :

Allez dans le menu "Projets" puis choisir "Commencer nouveau

projet ..."

Choisir un nom de projet puis cliquez sur OK :

——

ttitttte———t=.

Nom du projet: | appii]

Annuler QK

Etape 2: placement des éléments sur I'écran:

Projets » Connecte » Construire v Aide v

Mes projets l

Commencer nouveau projet ...

Importer le projet (.aia) de mon ordinateur ... L
Importer le projet (.aia) de mon dépot ...
Supprimer projet

Enregistrer le projet

Enregistrer le projet sous ...

Point de contrale

Frnarter nroiet sélectinnné ( aial or mon ardinatenr

Nous avons 4 éléments a placer sur notre écran (interface homme/machine):

e une zone de texte a remplir (

e un bouton

'zone de texte')

e 2 zones de texte ou écrire ('Label')
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Placez les éléments pour obtenir I'écran ci-dessous. Pour placer un élément, cliquez dessus dans le
menu de gauche et le déplacer, en gardant le clic enfoncé, a I'endroit ou vous voulez le poser (dans le

"Screenl" qui est le nom de votre fenétre d'application)

Composants
Clafficher les composants cachés dans linterface e Screenl
Cochez pour voir un apercu sur un appa taille tat e 1 Izone_de_texte1
—Bouton1
AlLaben
AlLabel2

Texte pour Boutonl

Texte pour Labell
Texte pour Label2

Rencmmer | Supprimer

Charger fichier ...

Etape 3: paramétrage des éléments
Le paramétrage se passe dans la fenétre de droite "propriétés"

Pour la zone de texte, on va lui mettre un texte par Texte
défaut" : Votre prénom

Pour le bouton, on va lui mettre un Texte

texte : ‘ Cliguezici ..|

Pour le ler texte (Labell), on va écrire 'bonjour' et le rendre invisible :

Vous remarquerez que les
éléments apparaissent dans 2
fenétres, dans votre "Screenl"
bien évidemment mais aussi
dans la fenétre "composants".

Texte

Bonjour

Alignement texte
gauche r

Couleur texte
B Noir

Visible
]
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Pour le 2éme texte (Label2), on ne va

Texte

Alignement texte
gauchew

rien écrire et le rendre invisible aussi:

Couleur texte
B Noir
Visible

Vous remarquerez que les 2 éléments de texte (label) ont disparu de votre
Screenl mais ils sont toujours présents dans la fenétre "Composants"

7.

projet")

Il faut penser a faire régulierement des sauvegardes (menu "Projets" puis "enregistrer le

Etape 4: écriture du programme

Comme annoncé en introduction, nous n'allons pas écrire de lignes de codes mais utiliser un mode
de programmation graphique. Pour y accéder il faut cliquer sur "Blocs" (en haut a droite).

! MIT App Inventor 2
o Beta

| applil
Blocs

B Incorporé
Ocontrale
m Logique
M vath
.Te:-:te
5] Listes
H couleurs
M variables
B Frocedures
8 Screen1
1 I7one_de_textel
— Bouton1
Al Labelt
Al Label2

Nimporte quel composant

A

IMPORTANT

Pre

| Scre
e

Int

Les éléments de notre "Screen1" apparaissent bien (en bas a
gauche).

Au dessus, ce sont les blocs disponibles classés en grandes
fonctions :

Controle : les éléments de test, de boucles, ....

Logique : éléments liées a de la logique, "vrai", "faux", ...
Math : des outils mathématiques (addition, ...)

Text : pour gérer les textes

Avant de faire quoi que ce soit, il faut écrire le programme, sous la forme que vous voulez
(algorithmes, algorigrammes, ...). Une fois le programme écrit ou pourra le traduire en blocs.
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Ici I'algorithme est :

QUAND le Bouton1 est cliquéFAIRE
rendre le labell visible

rendre le label2 visible

afficher dans le label2 le texte de la zone de textel

FIN

Quand on clique sur le Bouton1, une
fenétre avec toutes les possibilités
associées a cet élément apparaissent :

On va choisir :

' quand .Clic

Si on clique sur "Label1" :
rJE!(:LV(-::M

Blocs Interface

B Incorporé —
[ — quand -Clic
.Loglque . faire
M ath -
B ree | quand .Focus regu
M Listes faire
B couleurs -
B variables | quand -Clic long
W procedures faire

e DScreen‘I —
T zone_de_textet | quand -Focus perdu
~Bouton1 faire
wLabeH -
[A] L abel2 | quand [EGIEED -Enfoncé

Nimporte quel composant

Renommer  Supprimer

Média

Charger fichier ...

‘ Labell » I Couleur texte v I

Al abel
|-i|LabeI2

N'importe quel composant

faire

| quand -Retiré

faire

d Boutonl v I Couleur de fond vl

mia Boutonl ¥ I Couleur de fond v H

d Boutonl ¥ I Active 'I
manutmﬂ v'Activé v“

miﬁ Labell v I Couleur texte » H:

‘ Labell » I Visible » I

[ mettre (EEEIE) . (EEEKD & O

Voila donc le bloc qui signifie "quand le Bouton1 est cliqué on rend le labell visible"
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quand -Clic

el Labell v W Visibie v I [ vrai v

A vous de compléter la programmation de facon a obtenir :

quand (CXITETIED .cClic

faire mettre (EXEID - (ERED & WEEED
Gl Label2 v [ Visible v JEWE vrai + ]

el Label2 v W Texte v L Zone_de_textel v |

Il. Application 2 : Utilisation de fonctions mathématigues

Nous allons maintenant réaliser une application qui fait I'addition de deux nombres.

Description de l'interface :

Il'y aura 3 textes, 3 zones de textes et 2 boutons :

Composants

[Cafficher les composants cachés dans l'interface =) Screenl

Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tablette.

e lﬂArrangemem_tableam

il Label
il Label2

MNombre 1 lﬂ Label3

1]
Nombre 2 L Zone_de_textel

1 |Zone_de_textez
Résultat

1 |Zone_de_textea

4 bouton_plus

.JF{AZ

Pour placer nos différents éléments correctement les uns par rapport aux autres nous allons les
mettre dans un tableau :

Labell Zone de texte 1
Label2 Zone de texte 2
Label3 Zone de texte 3
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Le tableau se trouve dans le menu de gauche "Disposition" et s'appelle Palette

"arrangement tableau" -
Interface utilisateur

On choisira donc 2 colonnes et 3 lignes (dans le menu "propriétés") Disposition
[/ Arangement horizontal 7
Pour les zones de texte il faudra préciser "nombres uniquement" et pour la @ Amangement tableau - |
3éme zone de texte ne pas l'activer (en effet elle ne doit pas pouvoir étre i |
[4]  Arrangement vertical 1

modifiée manuellement). |

[T I

Il peut étre trés utile de renommer les éléments utilisés afin de rendre leur utilisation plus facile
dans la partie programmation.

Ainsi vous renommerez les 2 boutons par "bouton_plus" et "RAZ" (ce qui est quand méme plus
intelligible que "Bouton1" ou "Bouton2"!).

Le programme sera le suivant :

quand EEEEDED Initialise A prendre dans le menu
L IR Zone de textel v N Texte v B} de droite qui s'appelle

\
TStel Zone de texte2 v lexte v B "Math"
|

el Zone de texte3 v 1
LN

\

B,

[+ 'ETalsl RAZ v E(d
faire | mettre JTexte v)

TSl Zone de texte2 v N Texte v |

il Zone de texte3 v B
| —

1. Avant de faire le paramétrage de l'interface et la programmation des blocs, écrire I'algorithme
du programme précédant (cela doit décrire de maniére intelligible ce que réalise le programme).

2. Faites le programme et testez-le (copies d'écran a fournir). Quand tout fonctionne faites valider
par le professeur.
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lll. Application 3 : Gestion de plusieurs écrans (pages)

Nous allons maintenant découvrir comment avoir plusieurs écrans (pages) dans notre applications et

comment passer de lI'une a l'autre

Créez une nouvelle application et paramétrez le "Screenl" de la fagon suivante :

un texte et Composants
. 0 5 i =)
un bouton _|afficher les composants cachés dans linterface ™ screent
Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette. Al abelt
—bouton_pagel

Bienvenue sur la page d'accueil

Maintenant vous allez créer un nouvel écran en cliquant sur le bouton "Ajouter écran ..." et le

paramétrer de la facon suivante :

un texte et

un bouton [Cafficher les composants cachés dans linterface

Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette

vous étes sur la page 2

retour

Composants

=2 Screen2
Al Label
bouton_retour
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Comment faire la programmation du bouton ? Voici un exemple pour le "Screen1"” :

HEN G bouton_pagel v

faire | ouvre un autre écran Nom écran " Ef==073 "

Faites la programmation de l'interface et du programme et testez votre application. Quand tout
fonctionne faites valider par le professeur.

IV. Application 4 : Sauvegarde de données

Vous allez maintenant créer une nouvelle application dont le but est de mémoriser quelque chose
gue nous appellerons un "mémo" (petite phrase) dans une base de données située dans le
téléphone.

L'interface doit Composants

ressembler a: =
Clafficher les composants cachés dans l'interface 8 Screenl

Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tablette. [=] I‘.\jAnangement_tabIeam

et doit contenir :

! |Zone_memo
e 5labels " AlLaben
Nouveau memo AlLabel3
e unezonede o
Sauvegarder le demier Mémo Enreg.
texte e I‘.\‘]Anangement_tableauz
lire le dernier mémo | Memo Alle_memo
e 2 boutons i
i lire
Al
e unebase de i
, Al date_sauv
données
. = TinyDB1
(TinyDB) A
2} Horloge1
A
° une horloge N\ Notificateurt
e un notificateur
Rencmmer = Supprimer
A (| (=] Média
Composants non-visible
o Charger fichier ...
& A -—

TimasPA B ladanad  Rnsifimnsae
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Le fonctionnement :

Quand on rentre une phrase a mémoriser et que I'on appuie sur le bouton "Enreg.", cette phrase
(mémo) est sauvegardée dans la base de données (avec la date et I'heure de I'enregistrement) et un
message signalant |'enregistrement s'affiche (notification) sur fond rouge.

Si on appuie sur le bouton "Memo", le dernier mémo s'affiche ainsi que le jour et la date
d'enregistrement

Le programme sera le suivant :

GIEL L sauv v elld
faire appeler TinyDB1 v BSiteld CIATCEl g

tag

Valeur a stocker |
a;ppeler .Stocker valeur
tag
Valeur a stocker | appeler .Format date temps
instant | appeler .Maintenant
pattern

a?ppeler Notificateurl v Wi%ijleyl=]g Alel‘fe

notice i Mémo sauvegardé

e

quand .Clic
EUEN memo sauv v I Texte v B appeler .Obtenir valeur
tag
Valeur si tag non présent 3 &

mettre | date sauv v i Texte v B éppeler TinyDB1 v JMelai=hI@v-1[=10g
tag

Valeur si tag non présent o N

1. Avant de faire le paramétrage de l'interface et la programmation des blocs, écrire I'algorithme
du programme précédant (cela doit décrire de maniére intelligible ce que réalise le programme).

2. Faites le programme et testez-le (copies d'écran a fournir). Quand tout fonctionne faites valider
par le professeur.

V. Application 5 : Les variables et les boutons "case a cocher"

V.1) Programme Version 1 :

Nous allons maintenant créer une nouvelle application dont le but est de mémoriser le choix d'une
langue et, suivant ce choix, d'afficher des pages différentes.
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Nous allons utiliser les variables globales : "global" signifie qu'elles existent et sont disponibles sur
toute la page (par contre elles ne sont pas globales a plusieurs pages) a l'inverse des variables
locales qui ne fonctionnent qu'a l'intérieur d'un bloc.

L'interface homme/machine pour la page 1 (Screenl) sera la suivante :

2 cases a cocher Composants

AMicher les composants cachés dens Nnterface - Scieent

&I caseanglais

o Case_frangais

e 2 textes (labels)

® & arangement tabieaut

‘Anglais [ Labseit
e un bouton srangais s
Saidaton
validez ' ﬂ;l'
e un notificateur (pour i
la version 2)
e une base de données
= (o = Média

Compasants non-visible
A
MNetificateur! TinyDB1

Charger fichier ..

L'interface homme/machine pour la page 2 (Screen2) sera la suivante :

e 2 textes (labels) P —

e un bouton

= Boutonl
page 2 TinylEn
e une base de données e R e

Retour

=] [ = Midia
‘Composants non-visible Charges fichiee

iy 0

Le programme pour la page 1 (Screenl) sera :
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initialise global (EiFEE) a |

quand Initialise

-1~ UGN Label2 v Texte v UM Choisir 1a langue K
- —

quand Changé

Fl- @ W Case_anglais vl Verifie v
'@ | M Case_francais v i Verifié v
alors = mettre [ Label2 v ] Texte v B 2 Anglais et francais &

. x .
=ede=l global choix fait v G0 vrai v
S =

sinon | mettre [Label2 v i Texte v B ¥ Anglais

=ede=] global choix fait v G0 vrai v
| — =

S
sinon | (&) si Case_francais v |1 Verifie v

lors | mettre [ Label2 v i Texte v B o Frangais &

= | —
=iade=l global choix fait v =0 vrai v
S —

sinon nﬁettre Label2 v B Texte v B oY Choisir la langue B

< - _
l=1iig=r global choix_fait v =80 faux v
| —

quand .Changé
il @ | [ Case_anglais v i Vérifie v
e @ | (M Case_francais v Ji Vérifie v
e Y Labei2 v Texte v R HEX Angiais et francais B

\_rr:uettre global choix fait v =R vrai v

sinon  mettre [ Label2 v il Texte v JE! & Anglais §&

\Lnettre global choix fait v [=8" vrai v

S

sinon (2] si .
-1 NGLCE Label? v Texte v IR a

irr:nc_‘ttre global choix_fait v JER[ vrai v

Sinonl mettre (EIEFD) . (5N & | ¢ CRSEAETTD
11540 global choix_fait v E WAL faux +
—_
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Le programme pour la page 2 (Screen2) sera :

initialise global (A Da (, “@ "

quand Initialise

faire [ mettre global choix_langue v [N (BSETSEEN TinyDB1 v elad=lalIAYE|[=]s
tag | (D ”
Valeur si tag non présent 2 pas de langue

) si | s]o1¢=11d global choix_langue v | S Anglais |

Sllels W=l Acceuil v i Texte v BEIBEN Welcome
-

B 1 LT olobal choix_langue v Ji| = v (G ‘ |

=11 W=l Acceuil v i Texte v BERIBEN bienvenue
i

o T
“)8SIEEE 1= global choix_langue vJi| = v (B8l Anglais et francais &

“lleiis BELEN Acceuil v B Texte v BERIEEN Welcome | Bienvenue

Amm

quand Clic

faire rc;uvre un autre écran Nom écran ¥ Screenl &

d Case anglals v I Vérifie vl
—

Ce bloc "logique" renvoie "vrai" si la case a été validée et "faux" s'il elle n'est pas validée

1. Avant de faire le paramétrage de l'interface et la programmation des blocs, écrire I'algorithme
des programmes précédents (cela doit décrire de maniere intelligible ce que réalise le programme).

2. En se référengant a ce que vous avez vu dans d'autres langages (arduino), donner les types des 2
variables des programmes (Screenl et Screen2).

3. Faites le programme et testez-le (copies d'écran a fournir). Quand tout fonctionne faites valider
par le professeur.

V.2) Programme Version 2 :Amélioration a faire

1. sur la page 1 (Screenl) quand on clique et qu'aucun choix n'a été fait, rajouter un message
éphémere (notification), en blanc sur fond rouge, pour dire "il faut choisir une langue"

4. Faites le programme et testez-le (copies d'écran a fournir). Quand tout fonctionne faites valider
par le professeur.
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