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Comment programmer le comportement de I'application My Bolide ?

| Réalisation et validation du prototype I Page 1/2

'
i \a -3
. 4% .
‘ My Bolide - Prototypage I = | e samedi 6 mars 2021
1 Desian. innovation et 1.2 Réaliser, de maniére colla- Réaliser, de maniére collabo-
gn, innhov borative, le prototype d'un objet| 1.2.1 |rative, le prototype d'un objet 4 M
creativite. : . .
communicant. pour valider une solution.

Ecrire, mettre au point
(tester, corriger) et exécuter
4.2.2 | un programme commandant 24 M
un systeme réel et vérifier le
comportement attendu.
Ecrire un programme dans
4 L'informatique etla | 4.2 Ecrire, mettre au point et 423 lequel des actions sont dé-
programmation. exécuter un programme. - clenchées par des événe-
ments extérieurs.

4 L'informatique etla | 4.2 Ecrire, mettre au point et
programmation. exécuter un programme.

Réaliser, de maniere collaborative, le prototype
4 |de tout ou partie d'un objet pour valider une solu- |Concevoir, créer, réaliser
tion.

Imaginer, concevoir et programmer des applica-

) . ) Concevoir, créer, réaliser
tions informatiques nomades.

Modifier ou paramétrer le fonctionnement d'un

. . Mobiliser des outils numériques
objet communicant.

PREREQUIS : « La composition graphique de 'application doit étre réalisée
DUREE : «» Environ 1 heure 30

SUPPORTS :
DOCUMENTS : « /

AUDIO-VISUELS : Parc informatique (Salle pupitre ou salle de technologie)
connecté a internet.

AUTRES : » L’application AlStarter installée
BIBLIOGRAPHIE : « /

LIENS : « Ressources en ligne

1. Connexion a I’espace de programma-
tion App Inventor
A l'aide de leurs identifiants GMAIL, les éle- llot / 5mn
ves activent 'interface de programmation
App Inventor.

Mise en ceuvre
Informatique

2. Programmation - Action #1 -

Mise en ceuvre En suivant les indications du tutoriel, les éle- 1.2.1
s PR . llot 422 5mn
Informatique  ves réalisent la programmation du Bouton 1
. ) . 4.2.3
de l'interface d’accueil.
3. Programmation - Actions #2 et #3 - 121
Mise en ceuvre En autonomie, les éléves realisent la pro- e
. . " llot 422 10 mn
Informatique grammation des Boutons 2 et 3 de l'interface 4273

d’accueil.
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Comment programmer le comportement de I'application My Bolide ?

| Réalisation et validation du prototype I

‘ My Bolide - Prototypage I Y-

Activités

Intitulé / Description

4. Programmation - Action #4 -

Page 2/2

samedi 6 mars 2021

liot/Ind/Classe Comp. Durée

Mise en oceuvre En autonomie, les éléves réalisent la pro- 1.2.1
. . e \ llot 422 5 mn
Informatique  grammation du Bouton 4 de l'interface d’ac- 423
cueil. -
5. Programmation - Action #5 - 121
Mise en ceuvre En suivant les indications du tutoriel, les éle- e
i P . llot 422 5mn
Informatique ves réalisent la programmation du retour
R 423
menu de la page Mon theme
6. Programmation - Actions #6 et #7 - 121
Mise en ceuvre  En autonomie, les éléves réalisent la pro- o
! . llot 4.2.2 5mn
Informatique = grammation des retours menus des pages
. Ay 423
Mon site et Mon équipe
7. Test du programme 121
Mise en ceuvre En suivant les indications du tutoriel, les éle- e
. ¥ llot 422 10mn
Informatique ves testent leur programme dans I'émulateur
423
AlStarter
8. Programmation - Action #8 - 121
Mise en ceuvre En suivant les indications du tutoriel, les éle- e
! P . S llot 422 10mn
Informatique ves réalisent la programmation de I'accés au 423
site internet. -
9. Construire le programme 121
Mise en ceuvre En suivant les indications du tutoriel, les éle- e
. o ) llot 422 10mn
Informatique  ves réalisent 'empaquetage au format apk 493
pour diffusion -
i 10. Vérification du Cahier des Charges 121
Etude de Pour valider le projet, les éleves vérifient si e
. s ; : llot 422 10mn
dossier les éléments du Cahier des Charges ont bien 423

été respectés.
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Comment programmer le comportement de I'application My Bolide ?

My Bolide - Prototypage

| Présentation de I’activité I

Les différents éléments de I'application étant placés
sur l'interface graphique grace au menu Designer du logiciel
App Inventor, il faut désormais agir sur le comportement
des objets de type bouton pour permettre la navigation en-

tre les 4 écrans. Mickey Mouse
et son Hélimouse
Le logiciel en ligne App Inventor comporte un second
menu appelé Blocs donnant accés a la programmation de p—
I'application. I
L’activité proposée permet de programmer le compor- MY

tement de l'application.

wvw.sti2d.net

Accéder au site

Retour Menu

Etape 1 1. Connexio_n a I’espace de programma-
tion App Inventor
I
Etape 2 2. Programmation - Action #1 -
|
Etape 3 3. Programmation - Actions #2 et #3 -
- o l
| Déroulement de I’activité I .
Etape 4 4, Programmation - Action #4 -
] L"aCtEVit_é comporte plusieurs Etape 5 5. Programmation - Action #5 -
étapes a réaliser dans I'ordre chrono-
logique. |
Etape 6 6. Programmation - Actions #6 et #7 -
Etape 7 7. Test du programme
Etape 8 8. Programmation - Action #8 -
Etape 9 9. Construire le programme
|
Etape 10 10. Vérification du Cahier des Charges




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.

Welcome to MIT App Inventor 2

Continue

Gallery Guide  Reportan Ic

English

o
ale

1.5 L’application App Inventor est désormais active. Pour permettre “
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 Mes projets. Cliquer dans la liste proposée sur votre
projet en cours de réalisation

m MIT App I"vent%rzé Connecte - Construire - Aide -

Commencer nouveau projet ...

Palette ‘ Importer le projet (.aia) de mon ordinateur ..

Interface utilisateur | Importer le projet (.aia) de mon dépét ...

Supprimer projet
o Bouton

/| Case cocher Enregistrer le projet

Enregistrer le projet sous ...
Sélectionneur de date F
Point de contrdle

m LT gy Lz 2 Projets - Connecte-  Construire -
Beta
om0 |
Projets

30
— My_college 26 j¢
| Rotation_mote 22je

O ‘Animal_sounds_for_kids 23ji

—



2. Programmation - Action #1 -

La figure 1 présente la premiére

action de l'application : Flgure L %

Un clic sur le bouton

Mon théme HARE
fait ouvrir I’écran
Mon théme Mo

2.1 L’écran Screen1 étant actif, W

cliquer sur Blocs

< [ =
2 94
Screen

Nom du
site

Une nouvelle interface apparait. Tous

. , e 5z y Portrait ou Portrait ou
les objets déposés dans I'écran d’ac- avatar avatar
cueil apparaissent sous forme de liste

dans Ie menu de gauche | Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 3 éléve 4

| Nom et Prénom 3 II Nom et Prénom 4 |

Portrait ou
avatar
éléve §

Nom et Prénom &

Retour Menu

DI

— ) =




Blocs Interface

2 Incorporé
quand 3 3 Clic
H contrale guand JfTiRe Clic

2.2 Cliquer sur Bouton1 (en L/

supposant que Bouton1 corres- :L°9‘q“e -
ponde au Bouton Mon théme !) et .Math
un menu apparait .TE’“E
Listes
= Couleurs
B varizbles g and LClic long
] Procédures :
8 [ screent
mage t Jand Focus perdu
eouton3 gt and Enfanceé

Nimporte quel composant

yr -

Renommer  Supprimer r

2.3 Cliquer dans le menu sur le bloc Quand Bouton1.clic faire. Ce bloc s’affiche
alors dans l'Interface de programmation.

guanc Clic

guand FaocusTeg
Interface

2.4 Cliquer dans le menu sur Contréle et cliquer sur le bloc ouvre un autre écran
Nom écran. Le bloc s’affiche alors dans I'Interface de programmation.

Blocs Interface
= -
Ocontrle % evaluer mais ignarer resultat
[Ty ouvre un autre ecran MNam écran
] Texte
. Listes
&= Couleurs
. Variables ﬂw
] Procédures : Interface
a 1 Screenl
&l imaget sk Boutonl - Pl
J Boutonl ;
dalre
J Bouton2
ﬂ Dmidmm D

ouvre un autre ecran Mom écran




2.5 Glisser et déposer le second bloc dans le premier.

Interface

guand Clic

auvre Ln autre

2.6 Cliquer dans le menu sur Texte et cliquer sur le bloc vide entre guillemets. Le
bloc s’affiche alors dans I'Interface de programmation.

Blocs Interface

& Incorporé

. Contréle n ¢

.Lugique

) joint

l[ongueur

ISIES

. Couleurs

. Variables Interface

. Procédures
S _l Screen’

Hlmaue'l

2.7 Glisser et déposer ce dernier bloc pour compléter le « puzzle ».

Interface

gquan Clic

faire | ouvre un autre écran Mom écran

2.8 Compléter le texte entre guillemets par le nom de I'écran a ouvrir.

Interface

guand Cli

faire | ouyre un autre écran Mom ecran N SCreend B d——

La premiére action est désormais programmée !



3. Programmation - Actions #2 et #3 -

La figure 2 présente deux autres Figure 2 - 7
actions sur I'écran d’accueil. d
Un clic sur le bouton
- N d
Mon site ey
fait ouvrir I’écran
H N d
Mon site bolide.
Un clic sur le bouton

Mon équipe
fait ouvrir I’écran
Mon équipe

3.1 Réaliser la programmation per- .L

mettant de réaliser ces deux actions.

3.2 Appeler le professeur pour véri-

. . N d
fication. o au

site

2 = Accés au site
Mon équipe

Retour Menu

€ =
]Erﬁt ou Portrait ou
avatar avatar
éleve 1 éléve 2
| Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |
Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 3 éléve 4

| Nom et Prénom 3 II Nom et Prénom 4 |

Portrait ou

Nom et Prénom &

Retour Menu

) =) =

Les deuxiéme et troisieme actions sont désormais programmeées !



4. Programmation - Action #4 -

La figure 3 présente la derniére Figure 3 - 7
action sur I'écran d’accueil. -

Un clic sur le bouton

- N d
QUltter tz([anmeu
fait
Fermer I’application "solide.

L . Retour Menu
4.1 Reéaliser la programmation per-

mettant de réaliser cette action.

< [ =

4.2 Appeler le professeur pour véri-
fication.

Screen

Nom du
site

Accés au site

Retour Menu

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éleve 1 éléve 2
| Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |
Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 3 éléve 4
| Nom et Prénom 3 ” Nom et Prénom 4 |
Portrait ou
avatar
éléve §

Nom et Prénom &

Retour Menu

N =) =

La quatrieme action est désormais programmeée !



5. Programmation - Action #5 -

La figure 4 présente I'action de

retour vers I'écran d’accueil a partir de

’écran Mon Théme

Un clic sur le bouton
Retour Menu
fait
Fermer I’écran

5.1 Activer I'écran Screen2 (en
supposant que ScreenZ2 corresponde
a l'écran Mon theme !)

@ ter écran... | Supprimer écran

Blocs errace

2 Incorporé
O Contrdle
O Logique
[y

5.2 Placer un bloc Quand
Bouton1.clic faire dans I'Interface
de programmation.

Screen2 - | AjQter Ecran... | Supprimer &

Blocs Interface
2 Incorporé

[ [— guand Clic

([ Logique fails

M st

o Texte

([ Listes

= Couleurs

= Variables

] Procédures
5] Screen?

mage
—IBouton1

Nim el composant

5.3 Cliquer dans le menu sur

Controle et déposer le bloc fermer I’é-

cran.

5.4 Appeler le professeur pour veéri-

fication.

Figure 4

Nom du
théme

Nom du
bolide

Retour Menu
—~ "

Nom du
site

Mon équipe

Quitter

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éleve 1 éléve 2
| Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |
Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 3 éléve 4

| Nom et Prénom 3 II Nom et Prénom 4 |

Portrait ou

Interface

guand Clic

fermer |'ecran

La cinquiéme action est désormais programmée !




6. Programmation - Actions #6 et #7 -

La figure 5 présente les actions de
retour vers I'écran d’accueil a partir des
écrans Mon Site et Mon équipe

Un clic sur le bouton
Retour Menu
fait
Fermer I’écran

6.1 Réaliser la programmation per-
mettant de réaliser ces deux actions.

6.2 Appeler le professeur pour véri-
fication.

Figure 5

Screen

Logo

Mon équipe

= (e —

Nom du
théme

Nom du
bolide

-

Nom du
site

Accés au site

Quitter

il

‘_

e —
™
o

=

avatar avatar
éléve 2

| Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléve 4

Nom et Prénom 3 II Nom et Prénom 4

Portrait ou
avatar
éléve §

Les sixiéme et septieme actions sont désormais programmeées !




7. Test du programme

Notre programme étant presque terminé, il faut désormais le tester. Plusieurs modes
de test existent mais au collége, nous utiliserons principalement un émulateur de Smart-
phone qui nous permettra de visualiser sur 'ordinateur le comportement de I'application.

7.1 Vérifier que le service aiStarter apparait bien dans la barre des taches sous la
forme d’une boite de commande.

Dans le cas contraire, activer le service aiStarter. L’icone est disponible sur le bu-

g

aiStarter

reau

7.2 Dans I'application App Inventor |, cliquer sur Connecte puis Emulateur

F MIT Al]l} Inventor 2 Projets - Construire -
(- etz
Cormpagnon Al o

Blocs Interface J

@ Incorporé Réinitialiser Connexion

gquand s s
| Contrale 1 Redémarrage forcé

faire | fermer [ECran
.Lngique .!_‘_’ﬂ:'rrru:'r ECIan
-F..ﬂ.-d-l.-.

5. . . ' 5554: <build >
L’émulateur Android se lance et un Smartphone vir-

tuel apparait.

Attention, il faudra patienter, le démarrage de I'ou-
til pouvant prendre plusieurs minutes avant de faire ap-
paraitre votre application.

Lancement de '€mul ol
Attendez svp: ceci plyt prendre une minute cu @

Arnuler




7.3 Dés que votre application apparait, tes-
ter les différents boutons et vérifier le comporte-
ment des écrans.

Remarque : Dans I'émulateur, le bouton Quitter
n’est pas fonctionnel. Il sera donc inefficace mais
bien actif sur un Smartphone réel.

B 5554: <build>

My bolide

19
MY
BOLIDE

Man theme
Mon site
Maon Eguipe

GCiuitter




8. Programmation - Action #8 -

La figure 6 présente I'action per-

mettant d’accéder au site internet depuis Figure 6 i
I'application
Un clic sur le bouton Nom du
Acceés au site
fait Nom du
. . bolide
Ouvrir une page internet

8.1 Activer I'écran Screen3 (en
supposant que Screen3 corresponde

A [eoran Mon site /)
-

894
Screen Screen
sScreenz - | Ajoufl écran._. | Supprimer écran

Blocs
B Incorporé Logo
Hcontrzle
B Logique
e Nom du
site

8.2 Depuis le menu Designer,
glisser/déposer un objet Déclencheu-
ractivité sur 'écran Screen3 (L’'objet Mon équipe
apparait en bas de I'écran en tant que
composant non visible)

Accés au site

Retour Menu

Quitter

€
Palette -
s ke e —
Portrait ou Portrait ou
- an avatar avatar
Disposition éléve 1 éléve 2
5 > | Nom et Prénom 1 ” Nom et Prénom 2 |
Meédia
Portrait ou Portrait ou
1 _ v \ 'a\{atar 9\(atar
Dessin et animation m— éléve 3 éleve 4
| Nom et Prénom 3 ” Nom et Prénom 4 |
Capteurs -
Portrait ou
avatar

éléve §

Social
—
Stockage
:
= =S

Connectivite = ) =]
C Déciencheura@ >
Client Bluetooth ponsite et
Accéder au site
Serveur Bluetooth ? peloueMery

@ web

m

Composants non-visible

Déclencheuractivité1



8.3 Compiléter les propriétés Action et Uri donnée de I'objet Déclencheuractivité
sur I'écran Screen3 (L’objet apparait en bas de I'écran en tant que composant non visible)

Composants Propriétés

8 [0 screent Déclencheuractivité1
AlLabell
= Bouton1 android.intent.action.VIEW
= Bouton2

r Classe activite
7" Déclencheuractivité]

Pack activité

Type de donnée

http : // ...

Clé extra

Valeur extra

Placer ici I’adresse de votre
site : http ://.......

Nom résultat

8.4 Depuis le menu Blocs, placer un bloc Quand Bouton1.clic faire dans I'Interface
de programmation et ajouter le bloc permettant d’ouvrir la page internet

Blocs Interface

B Incorporé
Controle

3 Logique
= faire | appeler PEEEEEEEL IS -Commencer activité
Math g

. Texte
B Listes
| Couleurs
B varibles

[N Boutont ~ JL

. Procédures
Screenl

AlLabell

= Bouton1

%" Déclencheuractivitél




8.5 Tester votre programme dans I'émula- Nl

teur pour vérifier le fonctionnement de I'application

Al @ 429em

[Elhttp://sti2d.net/ ~l X

Fuste - R&alisation

La derniére action est désormais programmeée !



9. Construire le programme

L’application étant testée, nous pouvons donc exporter notre travail pour l'installer

éventuellement sur un véritable Smartphone.

9.1 Dans I'application App Inventor, cliquer sur Construire puis App

(enregistrer .apk sur mon ordinateur)

MIT App Inventor 2
Beta

Projets - Connecte - Aide - Mes Proji

Screenl -

Blocs Interface

Ajouter écran...

App ( Donnez le code OF pour fichier apk )
- App (enregistrer .apk sur mon ordinateur )

— il
'

2 Incorporé

. Contréle

quand Clic

9.2 Lorsque la compilation est terminée, enregistrer votre application dans votre dos-

sier de travail.

Compiling part 2 (please wait)

4 partir de : http: /a2, appinventaor.mit, edu

Que doit Faire Firefox avec ce Fichier 7

(%) Enreqgistrer Iz Fichier

[ Touyode r cette action pour ce type de Fichier.

L Ok J [ Annuler l

Votre programme est désormais prét pour étre chargé puis installé
sur votre Smartphone Android ... !



10. Vérification du Cahier des Charges

Pour valider le projet, nous devons enfin vérifier si les éléments du Cahier des Charges ont

10.1 Observer le fonctionnement de votre application et compléter sur votre cahier la

bien été respectés.

colonne Validé? du Cahier des Charges (Répondre par OUI ou NON)

Fonction Criteres Niveau Flexibilité | Validé ?
Nombre d’écrans de I'application 4 FO
3 Boutons interactifs
pour accéder aux FO
écrans de données
Contenu de I'écran d’accueil
1 Bouton interactif
pour quitter FO
I'application
) o . 1 Bouton interactif
FP1. Aider les par’t|C|pants amé- par écran pour re-
moriser les données et les para- tourner a l'écran FO
meétres de connexion d'accueil
Nom du théme FO
Contenu des écrans de données Nom du bolide FO
Nom du site FO
Photos des membres F3
Noms et prénoms
FO
des membres
Fonction Critéres Niveau Flexibilité | Validé ?
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 'eeil hu- FO
main
FC5 Occuper peu de place en Taille de Papplication <10Mo FO
memoire interne
FC6 Etre téléchargeable Format de chargement apk FO




11. Pour aller plus loin ...

Une application est généralement évolutive. Des améliorations sont trés souvent ap-
portées sous formes de mises a jour.

On vous propose donc de réfléchir a une amélioration : Sur I'écran « Mon équipe »
un clic sur un bouton - La team - pourrait ouvrir un nouvel écran permettant d’afficher une
photo de I'équipe au complet.

On vous demande :

o d’ajouter et paramétrer ce nouveau bouton

. de créer le nouvel écran, d'importer une photo de I'équipe (résolution maximale de la
photo : 640 x 480), d’'insérer un bouton de retour vers I'écran Mon équipe.

o de créer le programme

o de tester le programme sur simulateur

. de réaliser 'APK et de tester I'application sur systeme ANDROID.

Nom et Prénom 1 Nom et Prénom 2

Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éleve 3 éleve 4

Nom et Prénom 3 Nom et Prénom 4

Photo de I’équipe

Portrait ou
avatar
éleve 5

Nom et Prénom 5

Clic

La team

Clic Retour Mon équipe

Retour Menu




12. Pour aller encore plus loin ...

Une application est généralement évolutive. Des améliorations sont trés souvent ap-
portées sous formes de mises a jour.

On vous propose donc de réfléchir a une amélioration : Sur I'écran « Mon équipe »
un clic sur la photo des membres provoque I'ouverture d’un CV (Photo + Nom + Prénom +
Age + Ville + numéro de téléphone - partiellement masqué 06 ** ** ** ** )

On vous demande :

o de transformer les images de I'écran Mon équipe en boutons.

. de créer les écrans CV de chaque membre

. de créer le programme

o de tester le programme sur simulateur

. de réaliser I'APK et de tester I'application sur systéme ANDROID.

Portrait ou Portrait ou Clic
avatar avatar ———
éléve 1 éléve 2
Nom et Prénom 1 Nom et Prénom 2 Photo de I’éléve
Portrait ou Portrait ou
avatar avatar
éléeve 3 éléve 4
Nom et Prénom 3 Nom et Prénom 4 Nom et Prénom 1
. Age
Portrait ou
avatar L
éleve 5 Ville
Cllc Téléph
Nom et Prénom 5 clephone
Retour Menu Retour Mon équipe

© £ = — 5 =



13. Pour aller toujours plus loin ...

Une application est généralement évolutive. Des améliorations sont trés souvent ap-
portées sous formes de mises a jour.

On vous propose donc de réfléchir a une nouvelle amélioration : Sur I'écran d’accueill,
un nouveau bouton « Mon ENT » pourrait permettre d’accéder a ’'ENT (Accés internet).

On vous demande :

. d’ajouter ce nouveau bouton

o de créer le programme

. de tester le programme sur simulateur

. de réaliser 'APK et de tester 'application sur systeme ANDROID.
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13.1 Ajouter un bouton sur I'écran Screen1 (en supposant que Screen1 corresponde
a I'écran d’accueil)

13.2 Modifier les propriétés du bouton pour qu'il respecte I'esthétique te les dimen-
sions des autres boutons de votre application
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My Bolide -

10.1 Validation du Cahier des Charges

Prototypage

Fonction Critéres Niveau Flexibilité | Validé ?
Nombre d’écrans de l'application 4 FO
3 Boutons interactifs
pour accéder aux FO
écrans de données
Contenu de I'écran d’accueil
1 Bouton interactif
pour quitter FO
l'application
. . _ 1 Bouton interactif
FP’! Aider les par't|0|pants a me- par écran pour re-
moriser les données et les para- FoUmEr & [ Retin FO
meétres de connexion daccuesil
Nom du théme FO
Contenu des écrans de données Nom du bolide FO
Nom du site FO
Photos des membres F3
Noms et prénoms
FO
des membres
Fonction Critéres Niveau Flexibilité | Validé ?
FC1 Etre compatible avec le Compatibilité Bidreid Fo
Smartphone
FC2 S’adapter au Smartphone Taille des éléments graphiques ARSI Eh 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 2 Psil Police des caractéres Par défaut FO
Taille des caractéres pdapeeall el FO
main
EGa:Ocedpe peurds place en Taille de I'application <10Mo FO
mémoire interne
FC6 Etre téléchargeable Format de chargement apk FO




