1er pas avec App Inventor

APPINVENTOR

Applnventor, c’est quoi ?

C’est un logiciel en ligne qui permet de créer des applications pour appareils
Android (smartphone ou tablette). L’outil est gratuit et permet de développer sa
créativité et ses compétences en programmation.

Ainsi, vous pourrez réaliser vos applications, mais aussi vos objets connectés
via une carte arduino ou picaxe par exemple.

Il vous faudra obligatoirement un compte google !

Et un smartphone ou tablette Android pour tester votre
application avec I'application MIT Al2 Companion
installée
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Sélectionnez la version Frangais, cela
Pycckuin

sera plus simple ...
Svenska
a Btk

F{hhsz

m MIT App Invent%';é Projets +  Connecte v Construire~  Aide

Mes projets
Dans le menu Projets > Commencer
nouveau projet ...

Commencer nouveau projet ...

[ —————

g%'j';g“ [ PILOT_DEL ]
Nom du projet par exemple : PILOT_DEL °
P oK Attention : pas d’espace, pas de nom trop long et pas
B d’accents !
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http://ai2.appinventor.mit/edu
http://ai2.appinventor.mit/edu

Les outils disponibles

Orange F
PILOT_DEL
Notre 1ére application sera trés
simple !
Elle consiste en un seul bouton j
. . . Allumer
de faire apparaitre une image
P Eteindre
d’une lampe allumée :
s} ~—
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Les composants : les

boutons, zones de textes, ...
que contient notre application
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S RAP

Allumer
7\

Eteindre

Affichage pour dessiner
I'application « Designer »
OuU pour programmer son
fonctionnement « Blocs »

T [ [ R -

Palette

Interface utilisateur

Bouton

Zone de texte

Vue liste

Sélectionneur de date

EEm

Sélectionneur temps

Case a cocher

<

Label

Sélectionneur de liste

Ascenseur

>

Zone texte mot de passe
. Notificateur
o mage
@ Afficheur Web

B Curseur animé

Disposition

Média

Dessin et animation
Capteurs

Social

Interface

Afficher les composants cachés dans l'interface
Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette.

L'apercu du design
de I'application
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Composants

Renommer

Média

Pour charger des
images par exemple

Propriétés
Screenl Screenl

A propos de I'écran

Alignement horizontal
Gauche

Alignement vertical
Haut
AppName

MalereApplication

Couleur de fond
[ slanc

Image de fond

Aucun...

Animation fermeture écran
Par défaut ~

Icone

Aucun..

Animation ouverture écran
Par défaut ~
Supprimer 5
Ll Orientation écran
Indéterminé «
Défilant

Charger fichier
ShowStatusBar
m

Les outils de mises en
forme : Gras, centre,
les polices ...



Interface utilisateur
Bouton

Zone de texte

Vue liste
Sélectionneur de date
Sélectionneur temps

Case a cocher

CEBEM

Al Label
Sélectionneur de liste

Wl Ascenseur

“IAfficher les composants cachés dans I'interface
Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tablette

exte pour Labell

e

Par glisser/déposer, ajoutez un Label sur le haut de I'écran de la tablette.

Il se rajoute automatiquement dans la colonne Composants.

Et il est modifiable dans la colonne Propriétés

Couleur de fond
[ orange

Gras

Italique

Taille de police
16

Type de police

sans serif »
Texte
Allumer]
S Screenl
AlLabell

Renommer  Supprimer

Hauteur

“Automatique
“Remplir parent
O s pixels

percent

Annuler OK

Largeur

Automatique
“Remplir parent
- pixels

© oo |percent

Annuler OK

Le bandeau du

haut fera donc 15

pixel de haut et
100% de la

largeur de I'écran

Modifiez les propriétés
afin qu’il ressemble a

'exemple

Screenl

* /Labell

Labell

Couleur de fond
[0 Aucun

Gras
Italique

Taille de police

14.0

Type de police
Par défaut ~

HasMarnins

5
PILOT_DEL

Modifiez également le nom du label en
« Titre » par exemple

Ce qui sera plus facile par la suite, plutot
que d’avoir 15 « labels_N° » ?
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Ancien nom:

Nouveau nom:

Annuler

Label

Titre

OK




Charger fichier ... D

* | Choisissez un fichier | Aucun fichier choisi

Annuler

OK

lampe_app.png

lampe_off.png
lampe_on.png

Charger fichier ...

Chargez toutes les images dans la fenétre « Média »
» L'image de la lampe éteinte : lampe_off.png

» L'image de la lampe allumée : lampe_on.png

* L'image du logo de I'application : lampe_app.png

__ lampe_app.png
lampe_off.png

o

Composants Propriétés
© [ screenl Screenl
E[ Titre

A propos de I'écran
%

Alignement horizontal

Centrer « h

Alignement vertical
Haut ~

lampe_on.png

Avant de continuez l'application, nous
allons améliorer rapidement quelques
propriétés d’affichage : Icdne de I'app,
titre, affichage de I'écran ...

Titre

PILOT_DEL

Couleur de fond
[] slanc

Image de fond
Aucun...
Animation fermeture écran

Par défaut ~

Icone

lampe_app.png...

Icone
—— Toutes les propriétés sont
lampe_off.png dans le bandeau
lampe_on.png Propriétés de Screent

Il est possible aussi
d’ajouter une image
« Charger fichier » qui

correspondra a l'icbne de
Charger fichier ... I'application

Annuler OK
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Palette Interface
Interface utilisateur TAfficher les composants cachés dans l'interface
Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette.
@ Bouton 0
] Zonede texte 0 TR i ; .
= vuelste ; . Par glisser/déposer, ajoutez
[#] sélectionneur de date ? deuX ImageS
[} sélectionneur temps 7
/| Caseacocher 0
A| Label 7
| sélectionneur de liste 3 ” ] Di:reen’l Imagel
W Ascensewr ' < image1 Hauteur
ss] Zonetextemotdepasse (3 ~4 )
- Image2 Automatique...
/A Notificateur
 mege Largeur
Afficheur Web 7
Automatique...
& Curseur animé 0
Disposition Image
Média Aucun
lampe_off.png bour
lampe_on.png
Une image pour la lampe éteinte et une
pour la lampe allumée. Indiquez le fichier
image pour chacune d’elles .
Charger fichier ...
Annuler OK
Une seule image sera affichée
Il faut donc rendre non visible !'mage‘ Hauteur
limage2 ulmageZ Automatique...

Largeur
P . . 5 Automatique...
Décochez Visible pour 'image2

/ \ lampe_app.png
'D' lampe_on.png

Image
Aucun
lampe_off.png \

Renommer composant
Ancien nom: mage!
Nouveau nom: | LAMPE_OFF] ’ i
- ) Pensez a renommer les composants
Annuler OK
© [ screen1
*
«l L AMPE_OFF
*
Renommer  Supprimer u LAMPEON

o
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§ 9:4
Palette
PILOT_DEL

Interface utilisateur Par glisser/déposer ajoutez
. .. un arrangement vertical et
Disposition
2 boutons

Arrangement tableau
Arrangement vertical

Arrangement horizontal

Texte pour Bouton1
Interface utilisateur |

T . pour Bouton2

|
Bouton
= - =
S Screenl
«# | AMPE_OFF
«l | AMPE_ON Renommez les boutons par BP_ON et BP_OFF
S Arrangement_verticall
- BP_ON
. BP_OFF
PILOT_DEL
En utilisant les propriétés des
boutons, obtenez I'’écran ci-contre
Largeur Texte
Automatique
Remplir parent Allumer] -
O oo pixels
percent
Allumer
Annuler OK )
Eteindre
Les boutons feront donc 100
pixels de long
- (- =
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8 [T screen

Passons maintenant sur la programmation des boutons
et donc de l'affichage des images. Rendez-vous dans Blocs

GUELG I BP_ON ~ Jeille
faire  metire (V.

Blocs Interface

@ Incorporé
E controle quand .Clic
. Logique i
M \ath ’
M rexe quani ([E[Je]E) .Focus regu
M istes faire
(] Couleurs
[ variables quand | [=;Ze]YEJ .Clic long
M procédures

®@ [ screent

AlTitre
& LAMPE_ON
& LAMPE_OFF
© [ arrangemenf.verticall quand (= Ae'EJ .Enfoncé
ZIspP_ON faire -

Her_orF

GUELGE BP_ON ~ el
faire metire (! _(

E Titre
< LAMPE_ON
& LAMPE_OFF
e 3@ Arrangement_verticall "CAMPE_ON - I
ep_on
& sp_orF

< | AMPE_OFF

E | Arrangement_verticall
&spP_oN
& BP_oFF

B N s

'd

o

Au niveau du Bouton BP_ON :
(si bouton cliqué)

Rendre visible 'image LAMPE_ON
et
Ne pas afficher 'image LAMPE_OFF

2 Incorporé

E controle
= Logique
M Math
M Texte
M Listes

= Couleurs

ﬁ%ﬁg
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GIELGE BP_ON ~ el

BT CAMPE_ON ~ N Visioie - I vrai -

G-l LAMPE_OFF ~ B
N—

GUEL I BP_OFF ~ MelT
UGG LAMPE_ON ~ [ Visible ~ 1 [

G- LAMP
|

Visible ~ B=W

i

Vis :él

Connecte « Construire «
| Compagnon Al
a
Emulateur
usB

Réinitialiser Connexion

Redémarrage forcé

=

Sur votre tablette, évidement
vous venez d’installer I'application

MIT Al2 Companion

Il est peut étre temps d’enregistrer le projet ...

Notre application est

terminée, il faut maintenant la

tester sur notre tablette
Android pour cela, menu

Connecte > Compagnon Al

Un QR Code est généré ainsi

qu’un code

MIT A2
Companion

MIT Center for Mobi

QR Code
Reader

Le bouton BP_On étant

programmeé, il faut aussi décrire
le fonctionnement du bouton
BP_OFF comme ci-contre

Projets « Connecte « Con

Mes projets

Commencer nouveau projet ...
Importer le projet (.aia) de mor
Importer le projet (.aia) de mor

Supprimer projet

Enregistrer le projet

Se connecter au Compagnon

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

Need help finding the Companion App?

Votre code
est:

pyisqj

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Learning
B PEGI3

Plus de 500 000 téléchargements

200

128072  Enseignement  Similsires

Développez vos propres applications grace & MIT App Inventor 2!

%% NOUVEAUTES
Updates to MIT App Inventor version nb146a
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T
[ MIT App Inventor 2 Companion

Launch the MIT A12 Companion on your device ; e,
and then scan the barcode or type in the code N App Inventol
10 connect for live testing of your app. )

Need help finding the Companion App?

type in the 6-character code
Votre code or

e scan the QR code
pyisqj
Your P Address is: 192.168.1.78
Version: 235
Une fois sur I'application, Une fois ce code indiqué,

I'application est synchronisée
avec le logiciel en ligne. Toutes
modifications sur le logiciel sont
donc immédiatement prises en
compte sur la tablette

indiquez le code et Connect
with code

L'application se lance ensuite
automatiquement

Terminé ! Vous pouvez tester
votre application ...
Allumer

Eteindre
T

Passons maintenant a I'installation compléte de I'application

Construire « Aide ~ Mes Projets _ |
]] App ( Donnez le code QR pour fichier .apk ) \I Corsiearer: Lincode b por Mt ersiplation |
o i o |
App ( enregistrer .apk sur mon ordinateur ) B
{ | ._E'.-'Iﬁl.lE

Pour générer 'application : Menu
Construire > App (Donner le Code QR) oK

Note: ce code a barre n'est valide
que 2 heures. Regardez la FAQ pour
voire des informations sur comment
partager votre application avec les
autres.
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Je@0 va

o800 vl

type in the 6-character code
-or-

scan the QR code

Your ® Address is: 192.168.1.78
Version: 235
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Depuis I'application
Compagnion ou depuis
n’importe quelle application
de lecteur de QR Code,
lancez la lecture du QR code
précédemment généré depuis
le logiciel

Terminez en suivant les
indications d’installation ...

PILOT_DEL

’? MalereApplication

ler cette application ? Elle pourra

@ MatereApplication




