Descriptif de séquence en Technologie

leycle 4 FICHE ELEVE N

Seq: Les objets connectés a 2ol e

Séance 3 : Créer une application Android

Situation probleme :

; Vous venez de programmer le contrdleur principal Arduino a l'aide de mblock.
ﬂ‘ Notre systéme est connecté. Vous allez maintenant développer la partie ap-
®  |plication Android qui permettra de piloter votre systéme.

Reformulation du probléeme :

Hypotheses :

lére PARTIE:
=@+ Documents ressources :

=@ Production finale attendue : Créer une application Android pour commander une diode par
Bluetooth

w Travail a faire en ilot :

== Importer un projet

=@ Ajouter une interface au projet

=@ Programmer l'application

=@ Exporter |'application vers la tablette




Partie 1 : Installation

e Se connecter a App-Inventor en créant votre login

Welcome to App Inventor! Saisissez le login de votre choix
Email | |
Password| | MNot |'DggEd in

\ §

Emag: |test@example.com

Login

Set or Recover Password

L] sign in as Administrator

Log In Log Out

Click Here to use your Google Account to login

®I7 English

Projets -
e Importer le projet « Commande_BT.aia » Mes projets
dans votre espace. La partie de gestion du
Bluettoth est un peu complexe. C’est la rai- Commencer nouveau projet ...
son pour laquelle vous n’avez pas a la pro-
grammer.
Composants Proprietes
e Renommer votre application
=] Screen] Screenl

A propos de l'écran

Partie 2 : Créer une application avec 2 boutons

Alignement horizontal

Travail 1 : Gauche:1 =
Créer une application comportant 2 boutons. Alignement vertical
e Allumer : Lorsqu’on clique sur le bouton « Allumer » on appelle le Haut:1
client_Bluetoothl pour envoyer le texte « B:1 » AppName

e Eteindre : Lorsqu’on clique sur le bouton « Eteindre » on appelle T e
le client_Bluetoothl pour envoyer le texte « B:0 »

Méthode :
- Partie Designer Designer § Blocs

Créer deux boutons (Interface utilisateur), les renommer (Composants), puis modifier leurs Pro-
priétés (largeur, texte, couleur, forme...).

Si vous souhaitez mettre ces boutons cote a cbte vous devez créer un arrangement horizontal
(Disposition) et faire glisser les boutons a l'intérieur.

- Partie Blocs :
Designer | Blocs

Les boutons que vous avez créés doivent appa- ;
raitre. Lorsque je clique dessus jappelle le client  Baxasai.Clent Bluetoothl = BB Rl
Bluetooth pour envoyer le texte B:1 ou B:0 texte

@ Coup de pouce 1 et 2 : Créer un bouton et le paramétrer



Travail 2 : Installer I'application et tester votre projet

1. Connecter votre tablette a I'ordinateur

2. Cliquer sur Construire et App (enregistrer .apk
sur mon ordinateur)

Construire -

App (Donnez le code QR pour fichier .apk ) 3. Enregistrer le fichier généré sur votre tablette en
App ( enregistrer .apk sur mon ordinateur ) cliquant sur Enregistrer sous

Ouverture de commande_BT.apk X
Vous avez choisi d'ouvrir: Applications eleves
| | commande_BT.apk

qui est un fichier de type : apk File (1,5 Mo)
a partir de: http://localhost:3338

dianxin
Que doit faire Firefox avec ce fichier ?
() Quvriravec | Parcourir...
@®): Enregistrer le fichier Music
[ Toujours effectuer cette action pour ce type de fichier.
- -
v & mip107
Podcasts
= Mémaire de st

4.Sur la tablette cliquer sur Mes fichiers =—

5. Ouvrir le dossier Applications éléves

puis votre fichier.apk ; Connecter | Choix dela carte  Choix des extensions  Ch

par port série (COM)
6. Valider pour lancer l'installation ; par Bluetooth
par WiFi (2,4GHz)

7. Connecter le systeme Arduino a votre

. ar le réseau
ordinateur ; i

Teléverser le microprogramme de communication

8. Ouvrir 'application mBlock et mettez-

, Réinitialiser le prograrmme par défaut
vous en mode connecté ;

9. Ouvrir le fichier que vous avez fait lors de la séance 2 « BT_2boutons.sh2 »

10. Sur I'application de la tablette cliquer sur le bou-

ton Bluetooth et choisir le module qui correspond a votre Bluetooth

Tlot ;

11. Piloter le systéme. Vérifier que cela fonctionne, sinon corriger vos erreurs et recom-
mencer le transfert.

Partie 3 : Systeme commandé avec un seul bouton (partie difficile)
Travail 1 :

Ajouter au programme précédent une zone de label nommée « fonction ».
Si on regoit par BT du module Arduino la chaine de caractéres B:3, alors on écrit dans cette
zone de label « Diode allumée »

Si on recoit par BT du module Arduino la chaine de caractéres B:4, alors on écrit dans cette
zone de label « Diode éteinte »



Méthode :
1 - Partie designer

Ajouter une horloge (Capteurs) et régler son intervalle chronometre a 200.
Ajouter une zone de label nommée «fonction » (interface utilisateur)

2 - Partie blocs

X quand _Chronométre

Quand horlogel.chronometre . faire

Sl le Bluetooth est connecté ET que des données sont disponibles (ci-dessous)

appeler [EETHEEERLEED Octets disponibles pour le réception (> 0}

FAIRE :

e Placer les données dans une variable nommée « BT » (bloc ci-
dessous)

sl Client Eluetcctm W Recevorr texte

w=ui:d global BT ~ [EI

nombre d'octets Bl il Client ﬁluetootm W Octets disponibles pour le réception

e S| BT=B:3 FAIRE : Mettre fonction.texte a « Diode allumée »

e S| BT=B:4 FAIRE : Mettre fonction.texte a « Diode éteinte »

[}
Installer 'application et tester votre programme. La carte Arduino doit étre branchée en mode
connecté (voir mblock) avec le programme « BT_retourinfo.sb2 » actif.

@ Coup de pouce 3 : Recevoir un message par BT

Travail 2 :

Adapter le programme précédent de maniére a ce qu’il n’y ait plus qu’un seul bouton pour com-
mander I'éclairage.

Si BT=B:3 il faut mettre le texte du bouton a « Eteindre ». Si on clique sur le bouton on envoie

B:0 (pour éteindre la lampe)

Si BT=B :4 ; il faut mettre le texte du bouton a « Allumer ». Si on clique sur le bouton on envoie
B:1 (pour allumer la lampe).

Installer I'application et tester votre programme. La carte Arduino doit étre branchée en mode
connecté (voir mblock) avec le programme « BT_retourinfo.sb2 » actif.



Coup de pouce 1 : Créer un bouton

")

1 — Interface utilisateur

Palette

Interface utilisateur

Bouton 7

2 - Cliquer sur bouton, faire glisser le bouton sur l'interface en Composants

maintenant le doigt appuyé sur le bouton gauche de la souris. Rela-

, . e Screen]
ché lorsque le bouton est au bon endroit

=| Liste_Bluetooth
3 — Renommer le bouton dans la partie composants | @ Boutoni

@ Client_Bluetooth

Renommer | Supprimer

4- Modifier les propriétés du composant dans la fenétre de
droite.

Propretes

Bouton1

Coulewr de fond
l Par défaut
Activé

Gras

L]

[talique

O

Taille de palice OAutnmaiiq e
140

C)F.mlplir parent
i pixels
Type de police O

Par défaut - / @) u percent
Hauteur Annuler | QK

Automatioue...

Largeur

Automatioue...

.E cun fichier sélectionné.

Image

S —»| Image qui apparaitra |
Forme sur le bouton

Annuler oK

défaut - I
par detau | Charger fichier ...

Montrer réaction Annuler oK
Texte

—” | Texte qui apparaitra sur le bouton

Texfte pour Boutonl

Alignement texte
centre: 1 =

Coulewr texte
l Par défaut




@ Coup de pouce 2 : Partie Blocs

_ : Permet de définir ce que va faire le programme lorsqu’on clique
& Allumer seeien Alumer B sur le bouton « Allumer »
faire

@ Client Bluetoothl * REiCa P e_rmet d’envoyer un texte au
client Bluetooth

= Liste_Bluetooth

texte

. Tewte m Permet de joindre plusieurs textes. Ici on constitue le texte « B:1 »

quand Clic

alfe appeler (S[FIMETERTITEY Envoyer texte Quand on cligue sur le bouton
CICRIREIN S B B8 [ allumer on envoie au client
1N Bluetooth le texte B:1

Explication de la partie Bluetooth

quand Liste_ﬁluemom Y Avant prise
faire £1eﬂre _ =8 Client_Bluetooth

. Adresses etnoms vl

Lorsque I’application s’initialise on crée la liste des éléments de « Liste_Bluetooth ». Cette liste est
constituée de I’adresse et du nom de tous les appareils appairés par Bluetooth a notre tablette.

WITEGDL Liste Bluetooth =N =R
faire  évaluer mais ignorer résultal  appeler EENEETENGEE Se connecter
=l =t-8 - Liste Bluetooth <0 Selection -« |

|-

Lorsqu’un client bluetooth est sélectionné dans la liste on vérifie que la communication est fonctionnelle.

Important : Si on connait déja le nom du client auquel on veut se connecter on peut
remplacer les blocs précédents par

quand Initialise

faire | evaluer mais ignorer résultat = appeler [EENEETEREGEE Se connecter
adresse o robot groupe1

-



() Coup de pouce 3 : Recevoir un message

Dans mBlock

- Sila diode est allumée alors on envoie a l'application le texte E:1
- Sila diode est éteinte on envoie a I'application le texte E:0

Bloc « BT envoyer la valeur.... »
BT: envoyer ERELIEGES de valeur © sur le port

Ce bloc permet d’envoyer une valeur ou état d’un capteur sur le port série choisi.
Le bloc envoie une chaine de caracteres constituée de la « valeur » et utilise un préfixe servant a
transmettre la donnée.

Ce préfixe permet d’envoyer plusieurs données dans un seul programme comme celle d’un potentiométre,
capteur de température, PIR en choisissant un préfixe différent pour chaque valeur.

Par exemple pour transmettre la valeur d’un potentiomeétre a 1’application distante, choisir un préfixe
exemple « POT » et placer la donnée a transmettre apres « valeur » comme ci-dessous.

BT: envoyer [[Jl de valeur Lire la valeur du capteur IITINTI e sur la broche sur le port EEId

Le bloc va générer cette chaine de caracteres : Elx <—

Donnée

Préfixe Séparateur

Dans App Inventor

Votre application APPInventor par exemple devra pouvoir retrouver la
valeur transmise en utilisant la fonction « split at fist » afin de récupérer
les données apres « POT : »

Il est impératif que le préfixe soit identique dans APPIncentor et
mBlock.

text | get

quand .Chronomeétre
‘ | Client_Bluetootht - - Est connecté * Jlet - | appeler [EEEEECR GRS Octets disponibles pour le réception 0]
méttre global BT - = == Client Bluetooth1 « BEEWEITRENE
nombre d'octets appeler [MEINEEN OIS Octets disponibles pour le réception
e o . - :
Lo | BICEE global BT - & ‘5O

= e S ucH fonction * M Texte + JE
\_n'uettre fonction ~ B Couleur texte ~

el global BT * 1= * B2 K

alorsy mettre [IEPLRS - IR 2
\Ewettre fonction * B8 Couleur texte ~




