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Comment mettre en place et paramétrer les composants graphiques
de l'application My Bolide ?

| Recherche de solutions techniques I
‘ My Bolide - Composition graphique I

1.1 Imaginer des solutions en
1 Design, innovation et | réponse aux besoins, matériali-
créativite. ser des idées en intégrant une
dimension design.

1.2 Réaliser, de maniere colla-
borative, le prototype d'un objet
communicant.

1 Design, innovation et
créativité.
3 La modélisation et la

simulation des objets et
systémes techniques.

3.1 Analyser le fonctionnement
et la structure d'un objet.

Dom. Items

4

Réaliser, de maniere collaborative, le prototype
de tout ou partie d'un objet pour valider une solu-
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Imaginer des solutions pour
produire des objets et des

1.1.4 | éléments de programmes 4 M
informatiques en réponse au
besoin.
Réaliser, de maniére collabo-
1.2.1 |rative, le prototype d'un objet 4 M

pour valider une solution.

Associer des solutions tech-

3.1.2 4 M

niques a des fonctions.
Compétences travaillées

Concevoir, créer, réaliser

Imaginer des solutions en réponse au besoin.

Concevoir, créer, réaliser

tions.

Associer des solutions techniques a des fonc-

Concevoir, créer, réaliser

PREREQUIS : »
actif

DUREE : «»

SUPPORTS :
DOCUMENTS : « /
AUDIO-VISUELS :

Le Cahier des Charges de 'application, un compte GMAIL

Environ 1 heure

Parc informatique (Salle pupitre ou salle de technologie)
connecté a internet.

AUTRES : « L’application AlStarter installée
BIBLIOGRAPHIE : « /
LIENS : « Ressources en ligne
. Génération avatars : http://www.hexatar.com/

1. Connexion a I'’espace de programma-

Mise en ceuvre

tion App Inventor

. A l'aide de leurs identifiants GMAIL, les éle- llot / 10 mn
Informatique 3 x .
ves activent l'interface de programmation
App Inventor.
2. Réalisation de I'interface d’accueil
, . o 1.1.4
Mise en ceuvre Apres création du nom du programme, les
! s o ) . llot 1.21 10 mn
Informatique éléves positionnent puis parametrent les
s . ) ) 3.1.2
objets de l'interface d’accueil.
. 3. Réalisation de I'interface Mon théme 1.1.4
Mise en ceuvre ) x o R
Informatique Les eIeyes pos!tlonnent et paramétrent les llot 1.2.1 10 mn
objets relatifs a I'écran Mon theme 3.1.2
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Intitulé / Description llot/Ind/Classe Comp. Durée

Mise en ceuvre 4, I'i(:ealisatio_n_ de l'interface Mf)n site 1.1.4
Informatique Les éléves positionnent et paramétrent les llot 1.21 10 mn
objets relatifs a I'’écran Mon site 3.1.2
o i 5. Réalisation de I'interface Mon équipe 1.1.4
Activités ,'sfe en ?uvre Les éléves positionnent et paramétrent les llot 1.21  10mn
nformatique objets relatifs a I'écran Mon équipe 3.1.2
6. Améliorations esthétiques et ergonomi-
Mise en ceuvre ques 114
! Pour les contraintes ayant une valeur de llot 1.21 10 mn
Informatique flexibilité 2 .
exibilité non nulle, les éléves peuvent modi 3.1.2

fier et personnaliser I'application.
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Comment mettre en place et paramétrer les composants graphiques
de l'application My Bolide ?

My Bolide - Composition graphique

| Présentation de I’activité I

L’application étant définie grace au cahier des char-
ges (nombre d’écrans, relations entre les écrans, contrain-
tes ...), il faut maintenant construire graphiquement cette
application.

Le logiciel en ligne App Inventor permet de réaliser
cette tache plutdt facilement a condition de bien respecter
les consignes ....

L’activité proposée permet de découvrir comment

mettre en place les composants sur I'écran du Smartphone.

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar

éléve 1 éléve 2
- 1T = | Nom du
Nom et Pré- Nom et Prénom 2 site

Portrait ou

avatar
éléve 3 Accés au
Nom et Pré- Logo
Retour

|

Il_m_ll_l

Mon équipe

1. Connexion a ’espace de programma-
tion App Inventor

2. Réalisation de l'interface d’accueil

3. Réalisation de l'interface Mon théme

4. Réalisation de l'interface Mon site

5. Réalisation de I'interface Mon équipe

Etape 1
| Déroulement de l'activité I I
Etape 2
L’activité comporte plusieurs , |
étapes a réaliser dans I'ordre chrono- Etape 3
logique. |
Etape 4
|
Etape 5
I
Etape 6

6. Améliorations esthétiques et ergono-
miques




1. Connexion a I’espace de programmation App Inventor

E google.fr/7c @ |[Q rechercher e @ &8 A © =
wvoris Duch || Obii || Quatriéme | Troisizmeg® DP3 | | Domotique { | % 1Co.. S C i .. (] TPWorks »

1.1 Démarrer le navigateur Firefox-
puis taper www.google.fr dans la barre

d’adresse puis valider. A I'apparition de la G I
page d’accueil, cliquer sur Connexion. (o) g;e
! |
Recherche Google Jai de la chance
Publicitée  Entreprise A propos Confidentialité.  Conditions Paramétres
Google

Tout Google avec un seul compte
1.2 Saisir vos identifiants pour vous connec- Connectez-vous 3 votre compre Google
ter a votre compte Google.

Créer un compte

1.3 Aprés connexion a votre compte, ouvrir un nouvel onglet, saisir 'adresse
www.appinventor.mit.edu puis valider. A 'apparition de la page d’accueil, cliquer sur
Create apps!

?g MIT: e Invenkoc| Explorchl.. X

Q Rechercher ﬁ :=] 4 @ ' @ >

tor.mit.edu/exPore/ ¢

www.appinventor.mit.edu

Fii MIT' 8pp inventol About ~ News & Stories ~ Resources +

n v ﬂ @D App Inventor is now in Portuguese!

Michelle Sun, App Inventor Evangelist, Honored by BEC Get Involved with MIT App Inventor

Recent News

Students Win App Competition in Hong Kong




1.4 Cliquer sur Continue pour fermer le message de bienve-
nue, puis modifier le langage de l'interface - par défaut en anglais -
pour l'obtenir en frangais. Aprés le rafraichissement de la page,
cliquer a nouveau sur Continue pour accéder aux outils.

Gallery Guide Report an Ic

English

Continue =

2 | Screeql Scn
- Ime Akr

1.5 L’application App Inventor est désormais active. Pour permettre d
de tester nos futures applications, il faut activer en paralléle I'outil aiStarter. L'i- :
cone est disponible sur le bureau. aiStarter

Aprés démarrage, aiStarter est un « service » qui appa-

rait dans la barre des taches sous la forme d’'une boite de
commande. Cet élément doit toujours rester actif.

1.6 Cliquer sur Projets puis sur Com- onnecte - Construire = Ai
mencer un nouveau projet. Saisir le nom puis

valider l Mes projets
‘ Importer le projet (.aia) de mon Drdteur...
Créer un nouveau projet App Inventor : SR e
o My_bolide

Le nom de I'application ne doit comporter ni

— espace ni accent. En outre, il ne doit pas

étre trop long.

&) Lobel Align

Hau

Vous étes d:é"S‘ofmais préts a commencer votre nouvelle

A Novtcateur
» Couleur de fond

application ! o

oo -
- == e

Capteurs
Social ShowStatusBar
Stockage

Connectivité.




2. Réalisation de l’'interface d’accueil

L’écran d’accueil de notre application My bolide doit comporter 5 composants ap-
pelés également objets

Logo Composants
S| Screenl
Mon théme Seimage
« Bouton1
Mon site — Bouton2
. J Bouton3
Mon équipe
J Boutond
Quitter
(—_J C] 15]

2.1 Positionner par un Glisser/Déposer les
objets sur I'écran. Par défaut, tous les objets se
placent les uns sous les autres, a partir du coin
haut/ gauche.

2.2 Modifier les propriétés de Screen1 pour
que tous les objets soient centrés. Modifier égale-

ment I'icéne de I'application (Le fichier image de I .

I'icbne est disponible dans le dossier Public/ MY

Technologie ou dans le dossier Projets) BOLIDE
2.3 Modifier les propriétés des objets Image Won theme

et Boutons pour que I'écran d’accueil ressemble o site

a I'exemple proposé.

Won équipe

2.4 Appeler le professeur pour vérification.
Quitter



3. Réalisation de l'interface Mon theme

L’écran d’accueil de notre application étant réalisé, vous allez créer dans cette éta-

pe un nouvel écran qui va contenir les caractéristiques du théme choisi pour I’héliboli-
de.

3.1 Cliquer sur Ajouter écran puis valider par OK

Composants
Nom du N
théme = Screen2
Labell
Nom du Label2
bolide
J Bouton
Retour Menu

L S =

3.2 Positionner par un Glisser/Déposer les
3 objets sur I'écran.

3.3 Modifier les propriétés de I’écran et des
objets pour que I'écran Mon théme ressemble a
'exemple proposé (avec les thémes que vous
avez choisis bien sar !)

3.4 Appeler le professeur pour vérification.

Mickey Mouse

et son Hélimouse

Retour enu

e*“”“\



4. Réalisation de l’'interface Mon site

Vous allez créer dans cette étape un nouvel écran qui va contenir les caractéristi-
ques du site construit pour présenter le projet hélibolide.

4.1 Cliquer sur Ajouter écran puis valider par OK

Composants
S Screen3
Nom du ‘ :
J Bouton2
Acceés au site Y Boutonl
Retour Menu

= S =

4.2 Positionner par un Glisser/Déposer les
3 objets sur I'écran.

3.3 Modifier les propriétés de I’écran et des
objets pour que I'écran Mon site ressemble a
I'exemple proposé (avec les adresse et mot de
passe que vous avez choisis bien sar !!l)

3.4 Appeler le professeur pour vérification.

www.stiZ2d.net

Accéder au site

Retour Menu‘(\Q\e
ol



5. Réalisation de I'interface Mon équipe

Vous allez enfin créer dans cette étape un dernier écran qui va contenir les portraits
(a demander au professeur) ou les avatars (disponibles dans le dossier Ressources) des

membres de I'équipe.

5.1 Cliquer sur Ajouter écran puis valider par OK

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éleve 1 éleve 2

Nom et Prénom 1 Nom et Prénom 2

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 3 éleve 4

Nom et Prénom 3 Nom et Prénom 4
Portrait ou
avatar
éléve 5

Nom et Prénom 5

Retour Menu

g i =

5.2 Positionner par un Glisser/Déposer les
objets sur I'écran. Pour positionner les images de
'équipe, il est préférable de les positionner dans
un tableau (menu Disposition/Arrangement ta-
bleau)

5.3 Modifier les propriétés de I’écran et des
objets pour que I'écran Mon équipe ressemble a
'exemple proposeé.

5.4 Appeler le professeur pour vérification.

Composants

S Screend

Arrangement_tableaul
- Imagel
- Image2
Labell
*ILabel2
- Image3
*/Label3
- Image4
Label4
- Imageb

Label5

= Boutonl

Nom et Prénom 1 Nom et Prénom 2

Nom et Prénom 3




6. Améliorations esthétiques et ergonomiques

Le cahier des charges autorise quelques « libertés » dés lors que le coefficient de

flexibilité est différent de zéro.

Vous pouvez donc, si vous le souhaitez, personnaliser le logo (taille environ 200 x

200 pixels) ou modifier la taille des éléments graphiques.

Fonction Critéres Niveau Flexibilité
FC1 Etre compatible avec le Compatibilité Android FO
Smartphone
FC2 S’adapter au Smartphone Taille des éléments graphiques Adaptée aux dimen- F2
sions du Smartphone
FC3 Etre facile d’utilisation Taille des éléments interactifs de | Adaptée aux mains F1
type bouton humaines
Image écran d’accueil Logo de l'application F2
FC4 Etre agréable a I'ceil Police des caractéres Par défaut FO
Taille des caractéres Adaptée a I'ceil hu- FO
main
— OCCL,Jper. peu elo e o] Taille de I'application <10Mo FO
meémoire interne
FC6 Etre téléchargeable Format de chargement apk FO




Réaliser une application pour Smartphone



