Tutoriel MIT App Inventor

I. Introduction

App Inventor est un outil de développement en ligne pour les téléphones et les tablettes qui
fonctionnent avec le systéme d'exploitation Android. Il faut donc une liaison internet et un
navigateur internet comme Mozilla Firefox ou Chrome. App Inventor est une application web open-
source a 'origine fournie par Google, et maintenant maintenue par le Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Cette plate-forme de développement est utilisable par toutes et tous avec un
compte Gmail ou sans compte si vous ne possédez pas de gmail .

La programmation est réalisée sans taper une seule ligne de code, mais simplement en associant et
en paramétrant des briques logicielles toutes faites : des blocks (comme Scratch).

Des connaissances en programmation orientée objet peuvent toutefois étre nécessaires. Cependant,
on pourra s'affranchir complétement de la connaissance des noms des propriétés et méthodes liées
aux objets. En effet des blocs de propriétés, méthodes et événements seront directement proposés
des la création d'un objet sans que I'on s'en rende compte ce qui simplifie la programmation.

La programmation orientée objet ne signifie pas que 1'on travaille avec des objets

graphiques mais plut6t que I'on manipule des entités informatiques appelés "objets" qui
ont des propriétés, une classe et peuvent elles-mémes avoir des héritiers, qui possedent

des méthodes ...

L'utilisation de App Inventor rend assez facile la réalisation d'applications Android (en tout cas plus
facile que I'utilisation du programme "Android Studio" qui nécessite de connaitre la programmation
en Java) mais les possibilités sont plus limitées.



Premiere application : 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 Projetsy  Connectev  Construirey  Aide ¥
nouveau projet ..." .
l Mes projets

Choisir un nom de projet puis cliquez sur OK : Bl

Impaorter le projet (.aia) de mon ardinateur ...

| réerunnowvems protsop mvnior e e st

Supprimer projet
Nom du projet: ) ]
fit . .
|app'|—| Enregistrer le projet
Enreqgistrer le projet sous ...

Point de contréle

Annuler (0]4 Fxnarter nroiet sélectinnné ( aial =ur mon ardinatenr

Etape 2: placement des éléments sur I'écran:

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

* une zone de texte a remplir ('zone de texte')
* un bouton
* 2 zones de texte ou écrire ('Label")

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 "Screen1" qui est le nom de votre fenétre d'application)

.



Composants

|_|Afﬂcher les composants cachés dans l'interface 8 Screenl

Cochez pour voir u

L |zone_de_texte1
— Bouton1
AlLaben

AlLabel2

Texte pour Boutonl

Vous remarquerez que
e les élémens
apparaissent dans 2
fenétres, dans votre
"Screenl" bien
évidemment mais aussi
dans la fenétre

"composants".
Rencmmer | = Supprimer
— Q = Média
Charger fichier ...
Etape 3: paramétrage des éléments
Le paramétrage se passe dans la fenétre de droite "propriétés"
Texte
Pour la zone de texte, on va lui mettre un texte par défaut" : Votre prénom
Texte
Pour le bouton, on va lui mettre un texte : ‘ cliquezici .|
Pour le ler texte (Labell), on va écrire 'bonjour’ et le rendre Texte
invisible : Bonjour
Texte Alignement texte
gauche v
. Couleur texte
. Alignement texte l Noir
Pour le 2eme texte (Label2), on ne gauche v
va rien écrire et le rendre invisible Visible
aussi: Couleur texte N0
B Noir

Visible

.i 3|
1L
L

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



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

projet")

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).

S MIT App Inventor 2
o Beta

el B
Blocs Int

2 Incorporé

E contrle
® Logique
B vath
.Texte

(] Listes

H® couleurs
B variables
B procedures
Screen
Tlzone_de_textel
— Bouton1
Al Label1

(Al Label2

Nimporte quel composant

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.

Ici I'algorithme est :

Quand le Boutonl est cliqué, on fait :

¢ on rend le labell visible
¢ on rend le label2 visible
« on affiche dans le label2 le texte de la zone de textel



Quand on clique sur le Boutonl,  pices  Interface
une fenétre avec toutes les
possibilités associées a cette
élément apparaissent :

2 Incorporé

B controle Boutonl v | &([+
] Logique
B wiath
B rexte

Boutonl v W o0 fsell]

m Listes

B couleurs |
M variables Boutonl v [ella[s]]e

M procédures

e DScreem
T zone_de texte1 quand [ELINGHEE) -Focus perdu

E Bouton1
@ Label1

[A]Label2 Boutonl v [ISi{s (e

Wimporte quel composant

On va choisir ;

Boutonl v | iE il

quand (CIYETIYRD -Clie

Renommer | Supprimer d Boutonl v I Couleur de fond rI

: : wiﬂ Boutonl v I Couleur de fond v H:
Média
Charger fichier ... ' | ¥ Bouton1 v Active v

metd Routanl v Active v Il

Si on clique sur "Label1" :

W outont
q Labell » I Couleur texte vl
\AlLabel1

(Al Labet2 m!ﬂ Labell v I Couleur texte v H:
N'importe quel composant ;
q Labell » I Visible » I
mgﬂ Labell I Visible » H '

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

quand (CENEIIED -Clic
1= Wil Labell v M Visible v JCH

- S,

A vous de compléter la programmation de facon a obtenir :



- quand .Cli{:

faire| mettre (EIEID . OEEERD a |
eRTeel Label2 ¥ W Visible v I

Wty Label2 v I Texte v JERIL| Zone_de _textel v Ji Texte v)

L

Etape 5: essai du programme (de I'application)

Si I'on possede un téléphone ou une tablette sous Android on peut
essayer l'application en réel. Demander a I’enseignant une tablette ou
partager un smartphone Android avec un camarade.

Connecte v Construire =

Compagnon Al

Si vous n’avez pas d’autres options, vous pouvez utiliser le
. < ~ . < . T Use
simulateur (la il faut étre patient, trés patient !). ERS%IE

Il faut télécharger 1’application MIT AI2 Companion sur le Store

Réinitialiser Connexion ||e
Cliquer dans le menu « Connecte » puis Compagnon Al ) )
Redémarrage forcé pt

Scanner le QR code depuis I’application MIT AI2 Companion

Vérifier que votre application fonctionne et faire valider par le professeur.



I11. Deuxieme application : des images, du son
et du temps

Version N°1 :

Cette deuxieme application va afficher une image/bouton. Quand on cliquera dessus un son sera
émis et un texte s'affichera. Vous disposez de 2 fichiers dans 1’espace de travail (gong.mp3 et
photo_StE.jpg)

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

Faire valider par le professeur

Description de l'interface :

Vous allez donc insérer un bouton, du son (menu "média" puis "son") et un texte (Label)



Bouton1 (Bouton)

W Appearance

Couleur de fond
B rardefaut

Gras

Italique :

O

Taille de police :
30

Type de police :

Par défaut...

Hauteur !
Automatique...

Largeur -’

Pour le paramétrage (propriétés) : 100 percent

Image

logo-st-erembert. png. ..
Forme !
par défaut -

Maontrer réaction
Texte

Cliguez...
Alignement texte
centre:1 =

Couleur texte
B Pardéfaut

Visible

Pour le Label vous y mettrez le texte : "Appuis sur le logo" et le rendrez invisible.



Pour le paramétrage du son vous allez ajouter le fichier son ("Propriétés"” puis "Source"):

I Screenl * l Ajouter écran l Supprimer écraﬂ] Project Properties l Publish to Gallery Blocs

All Components Propriétés
[Cafficher les composants cachés dans Finterface =] Screenl Screen] (Screen)
Taille du téléphone (505,320) v B eoutont ¥ Appearance
Android 5+ Devices (Android Material) *Label A propos de 'écran L
]
<Ysonl y
Alignement horizontal :
¥4l 23 Gauche:1 =
Alignement vertical ?
Screenl H Haut:1 »

Couleur de fond
D Par défaut

J Image de fond ?
" Aucun...

C g’ ez... BD\gDefauIrTen ?
SO int g Erembert Animation fermeture écran
Par défaut ~
ECOLE ! * WCF' HighContrast :
(]

Appuis sue le logo

Animation ouverture écran

Par défaut ~
Renommer | Supprimer

. 7
Orientation écran
Média Indéterminé «

Défilant
Elogo-st-erembert.pﬂg 0

ngang.mpa ShowStatusBar "
Charger fichier .
Titre

Sareenl

Composants non-visible Titlevisible
L&

Sonl

Maintenant le programme a réaliser :

A trouver dans 1'élément "boutonl"”

ql.lﬂﬂd Bbutﬂnl = LC|IC “/”’_— N " "
_ A trouver dans 1'élément "son
faire | appeler EZE] .Jouer B\

rﬁettre m . 3 ‘_ A trouver dans I'élément "Labell” et

R dans le menu "logique”

2. Faites le programme et vérifier que votre application fonctionne (copies d'écran a fournir)



Version N°2 : amélioration et rajout d'une temporisation

On veut que le texte disparaisse au bout de 4s.

3. Avant de faire la programmation des blocs, écrire 1'algorithme du programme précédant
(cela doit décrire de maniere intelligible ce que réalise le programme)

Nous rajoutons maintenant 1'élément "Horloge" (dans le menu
Capteur) avec comme paramétrage : 4000 (le temps est en
millisecondes = 4000 ms = 4s) Horloge1

Propriétés

TimerAlwaysFires
&

ChronomeétreActivé
()]

IntervalleChronométre

4000



Le programme sera le suivant :

quand Clic
faire = appeler Jouer
Al Labell v W Visible v JERE vrai
Nzl Horlogel v B ChronometreActive v B I:

.

GUELLE Horlogel v el l(e]slelylslngs
1= EnE N Labell v W Visible v IEH
B,

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



IV. Utilisation de fonctions mathématiques

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

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

Description de l'interface :

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

Composants
[Cafficher les composants cachés dans I'interface & Screenl
Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tat © B9 Arrangement_tableaut
AlLabel
Screenl —
A lLabel2
Nombre 1 AlLabel3
Nombre 2 Zone_de_textel
Zone_de_texte2
Résultat )
Zone_de_texted
s — bouton_plus
= RAZ
RAZ

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
Le tableau se trouve dans le menu de gauche "Disposition” et Palette

s'appelle "arrangement tableau"
Interface utilisateur

On choisira donc 2 colonnes et 3 lignes (dans le menu Disposition
" L en ||
ropriétés
prop ) = Arrangement horizontal ?
Pour les zones de texte il faudra préciser "nombres uniquement" o Amangement tableau z
et pour la 3eme zone de texte ne pas l'activer (en effet elle ne doit B Anangement vertical ;

pas pouvoir étre modifiée manuellement).

(Y



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 EELENED Initialise A prendre dans le menu

faire | mettre Foxe ' KN de droite qui s'appelle
mettre M exte v IENL "Math"
i’l@ttl'& Zone de texte3 v & |
LIIELL I bouton plus v Falle v
B e TR L= O Zone _de textel + |4 Texte « | IEA Zone_de texte v | Texte +

(«[IETa [l RAZ v Reilld
1l NG G Zone de textel v M Texie v JEH

et W Zone de texte2 v B Texte v I
it l Zone de texte3 v P
S,

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



V. Gestion de plusieurs écrans (pages)

Nous allons maintenant découvrir comment avoir plusieurs écrans (pages) dans notre applications et
comment passer de I'une a I'autre

Créez une nouvelle application et paramétrez le "Screenl1" de la facon suivante :

un texte et Composants
un bouton: [Cafficher les composants cachés dans l'interface © [T screent
Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette. AlLabelt
=l B 9:48 — bouton_page1
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 Composants
un bouton:  _
["Jafficher les composants cachés dans linterface e Screen2
Cochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette. |AlLabel1

— bouton_retour

vous é&tes sur la page 2

retour




Comment faire la programmation du bouton ? Voici un exemple pour le "Screenl" :

TRl bouton pagel + IRl

ouvre un autre écran Nom écran * Edfa=03 "

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



VI. Sauvegarde de données

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

L'interface doit
ressembler a :

Composants

Clafficher les composants cachés dans l'interface = Screenl

Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tablette. =] Arrangement_tableauT

et doit contenir :

.l B 9:48 L Zone_memo

* 5 labels A lLabeln

e une zone de |Mouveau memo “Label3
texte Sauvegarderle dermier Mémo Enreg. — Y

e 2 boutons & o Arrangement_tableau2

e une base de lire le dermnier mémo = Memo Alle_memo
données Zlire
(TIHYDB) A memo_sauv

¢ une horloge A date_sauv

* un “TinyDB1
notificateur 7 Horloge1

/I Notificateur1

Renommer = Supprimer

© (= = e

Composants non-visible

Fr

X Charger fichier ...
A

[T T Y R R [ AT S

Le fonctionnement :

Quand on rentre une phrase a mémoriser et que 1'on appuie sur le bouton "Enreg.", cette phrase
(mémo) est sauvegardée dans la base de données (avec la date et I'heure de 1'enregistrement) et un
message signalant l'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 :



quand .Clic
faire appeler TinyDB1 v Sl 'CIAYCIE g

tag

Valeur a stocker | .
ébpeler .Stocker valeur
tag

Valeur a stocker appeler .Format date temps

instant |

appeler [REIEERERRD .Maintenant
pattern

é'ppeler Notificateurl v BNijlda(=lg AIerfe

notice o Mémo sauvegardé

LN

quand .Clic
EUGEE memo sauv v [ Texte v B appeler .Obtenir valeur
tag
Valeur si tag non présent > e

mettre | date sauv v M Texte v ! éppeler TinyDE1 v Jelel=lligV=1=]V]g
tag

Valeur si tag non présent N 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.



VII. Les variables et les boutons "case a
cocher"

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.

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 :

e 2casesa rm—
COCher Clafficher les composants cachés dans l'interface 2 Screen1
2 textes Cochez pour voir un apergu sur un appareil de taille tablette. Icase_anglais
(labEIS) =l B 9:48 /I Case_francais
e un bouton & Gl Arrangement_tableaut
e un notificateur Clanglais AlLabel1
(pour la CFrangais ALabel2
version 2) vous avez choisi: texte pour label2 —validation
: /i Notificateur?
* une base de Validez =_
- = TinyDB1
données

Renommer = Supprimer

Ay (] = Média
Composants non-visible

Fi'y =
Notificateur TinyDB1

Charger fichier ...

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



e 2 textes Composants

(labels) [Cafficher les composants cachés dans linterface ® " sereen2
* un bouton “ICochez pour voir un apercu sur un appareil de taille tablette. [AlLabel
* une base de (A] Acceul
données Hgoutont
page 2 == TinyDB1
Texte pour Label2
Retour
Renommer = Supprimer
g (i = Média

FOmposaEs nos v Charger fichier ...

TinyDB1

Le programme pour la page 1 (Screenl) sera :

initialise global (AiEFECET a ( (ENESS

quand Initialise
-1 QREEiY Label2 v {Texte v JEMBEN Choisir Ta langue
.




quand Changé

faire

| & S|

alors

sinon

IET Si

alors

sinon

\—.
-
8 -

alors

sinon

_Case_anglais v J7] Verifie v

mettre [Label2 v M Texte v JE § Ang ais et francais &

mettre W vrai

mettre (E1EPKD . ENEND 2 |, * COFED”
mettrea [ vrai

W Case francais v I Vérifie +)
LLCey Label2 + J Texte + JEQHEN Franca |
{5 global choix fait v W3 vrai

mettre [ Label2 v M Texte v JE! " Ch0|5|r la langue
mettrea [ faux +

quand Changé

faire

e

alors

sinon

= .
| & S|

alors

sinon
| —

(o sl

alors

sinon

. Case anglais v |1 Verifie »

o mettrea [ faux

mettre [ Label2 v W Texte v é & Anglais et francais M

mettre global choix_fait v & [ vrai

mettre 55K & |, * CEED
mettre global choix_fait v & [ vrai

Case_francais + J Veriie -

mettre (EITFED . (EEKD @ | 2
mettre global choix_fait v & (| vrai

mettre (EIEARD - GSIERD 2




ST Validation v el
'@ | BRI global choix_fait v

alors | appeler GIIFBLEIED .Stocker valeur
tag | “ (B
Valeur a stocker | :
ouvre un autre écran Nom écran m a

mettre (1P . (25D 2
LS.,

Le programme pour la page 2 (Screen2) sera :

quand JInitialise

faire [ mettre global choix_langue v [ERESETJs IS TinyDB1 v Mol EhITATE ][0
LI RE langue
Valeur si tag non présent o pas de langue &

=S <ls11=)11# global choix_langue v |

e By Acceun v exie ¥ R NEE | Welcome Js
S

- |
@ © S global choix langue v | N Francais I |

sl Wil Acceuil v [ Texte v BEBIESE bienvenue [

15140114 global choix_langue v || = v 88 Anglais et francais &

“llens BISAdN Acceull v [ Texte v BERIESEN Welcome | Bienvenue

Lo,

quand Clic
faire I ouvre un autre écran Nom écran 2 Screenl

) Case anglais v || Verifie v

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 maniére intelligible ce que réalise le
programme).

2. En se référencant a ce que vous avez vu dans d'autres langages (php, javascipt, arduino,
python) , 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.



Version 2 :

Amélioration a faire:

* surla 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.



