TUTORIEL POUR APP INVENTOR

Comment programmer l'application ?

1. Se connecter sur app inventor avec le site suivant : http://code.appinventor.mit.edu/login
2. Mettre en Francgais en haut a droite
3. Importer le fichier Tri_selectif eleve.aia que vous trouverez sur le réseau
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Mes projets

Commencer nouveau projet ...
| Importer le projet (.aia) de mon ordinateur ...
Importer le projet (.aia) de mon dépét ...

Supprimer projet

Enregistrer le projet

Enregistrer le projet sous ...

Point de contréle

Exporter projet sélectionné (.aia) sur mon ordinateur

Exporter tous les projets

Importer keystore

Exporter keystore

Supprimer keystore
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4. Dans la partie « Designer », mettre en place l'interface graphique pour chacun des déchets, en
suivant la procédure ci dessous:

4.1 Cliquer sur
« Designer »

Interface utilisateur [Clafficher les composants cachés dans l'interface

voir un apercu sur un appareil de taille tablette
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http://code.appinventor.mit.edu/login

6. Basculer sur la partie « Bloc » afin de programmer chacun des éléments de l'application, en suivant
la procédure ci-dessous:

Pour rappel, quand je clique sur un déchet, I'application bascule sur I'‘écran de la poubelle dans
laquelle je dois le jeter. Pour rebasculer sur I'écran d'accueil (sélection des déchets), je dois cliquer
sur la poubelle.

[ Desigml Ems] 6.1. Cliquer sur « Bloc », |
puis suivre la procédure |

7. Commencer par programmer |'écran d'accueil a I'aide des blocs disponibles dans la partie de
droite, en appliquant I'algorithme défini lors de la séance 2

ﬂArrangementeriz. i faire

I

|

|
I I
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |
| |
i Blocs Interface i
| |
i & Incorporé = T Bote do o = i
i E contrale, ¢\ 6l Boite_de_conserve i
! .Logique = - om & Poubelle j |
i r sIELL N Boite de _conserve » M) e i
! B Texie — e |
i Listes i
| M couleurs 7 i k0 Boite_de c |
i B variables i
i M procédures i
'@ [ screem 'l Boite de_conserve * |zieie e !
i =] ArrangemenidRageii i
| |
| = quand Enfonce |
i Hcarton faire i
i ﬂEspacement_O i
| 8 [ amangement_horizont quand Retire |
I I
| |
| |
| |
| |
I I

8. Changer d'écran afin de programmer la poubelle correspondante (chaque poubelle doit Etre
programmée une seule fois), en appliquant I'algorithme défini lors de la séance 2.
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