LES OBJETS COMMUNICANTS

C]e découvre

Depuis longtemps, les Hommes ont congu des objets techniques dont la fonction d’usage est de
leur permettre de communiquer, ¢’est-a-dire d’échanger des informations entre eux.

Observer et analyser les situations illustrées ci-dessous :
Situation 1 :

Deux personnes discutent par téléphone.

Communication établieentre : ...........ccooviiiiiiiiiiiiiin,
Moyen de communication & .........ccoeeiiiiiiiiiiiiie e,
Naturede Pobjet : ...,

Chaussures permettant de mesurer la distance parcourue, la vitesse
de course, les calories brilées, et d’envoyer ces informations sur
I’écran d’un iPod.

Communication établieentre : ...........ccoooiiiiiiiiiiiiin
Moyen de communication : ..........cccveviiiiiiiiiiiieieere e

Nature de Pobjet © ......ccoiniiiiii e,

Les caméras pour surveiller son domicile avec son smartphone.

Communication établieentre : ...........ccoviiiiiiiiiiiiin
Moyen de communication @ ........cccoeviiiiiiiiiiiiiieeee e,
Naturede ’objet ... i,

Les besoins des Hommes évoluent : on attend désormais des objets qu’ils nous aident d’eux-mémes
a mieux vivre dans notre environnement et qu’ils interagissent sans intervention humaine avec

intelligence et autonomie.

=>» De la communication entre humains a la communication entre objets.

Objet Objet Objet

technique communicant connecté

Un objet technique communicant est un objet capable d’interagir en autonomie avec son
environnement et d’échanger de lui-méme (sans intervention humaine) des informations avec

des utilisateurs ou d’autres objets.
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LES OBJETS COMMUNICANTS

0 J applique

On distingue 2 familles : les objets communicants non connectés et les objets communicants

connectés (ou simplement « objet connecté »).

Exercice 1 : Nommer chacun de ces objets communicants non connectés ci-contre.

.............................

.............................

=> Dans ce type d’objet communicant
I’échange  d’informations ne s’effectue qu’avec
........................ propriétaire de [’objet via un

..................... (tablette, smartphone, ordinateur...)

munie d’une application/d’un logiciel.

.....................

Objet
:> A > e
| LA

(Non connecté)

Exercice 2 : Nommer chacun de ces objets communicants connectés ci-contre.

=> Dans ce type d’objet communicant
I’échange d’informations s’effectue par connexion a un
............................................... a grande échelle
(en général Internet) avec d’autres ............... , des

.................... ou des serveurs de stockage et de

traitement a distance.

=
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LES OBJETS COMMUNICANTS

Exercice 3 : Observer le fonctionnement des projets créés au sein du club Robotique de I’année

derniere, puis compléter la structure technique des objets communicants et des objets connectés.

Carte 9’ ?

programmable Signal

Traitement et .........c.cceeuenenennn. dU programme

= U CAP UL & e
= UN ACTIONNEBUL & e e
- Technologie de cOmMmMUNICAtION & ... ..ccoooiniiii e

Exercice 4 : Compléter la carte mentale ci-contre par des exemples de domaine d’application
des objets connectés.

.......................................... NV —

Domaine
d'utilisation

A
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PROJET

A partir du matériel disponible dans le laboratoire, créer un objet communicant qui\
répond a un besoin de fonction d’usage technique dont 1’objectif est de nous faciliter la
vie quotidienne (économie d’énergie, portail automatique, caméra de sécurité, ...), pour
cela vous devez :

e Programmer la carte de votre objet communicant.

K e Deévelopper une application mobile permettant de piloter 1’objet a distance.

v Vous pouvez utiliser d’autres ressources pour la conception de votre objet (carton,
plexiglass, colle, ...).
v" Trouver le logiciel adéquat pour programmer la carte Micro bit.
v Développer une application mobile qui permet de piloter 1’objet.
o Créer 'interface de I’application contenant des titres et des boutons pour
déclencher I’action avec un design bien structuré.
o Programmer I’application
v" Les programmes doivent s’écrire d’une maniére précise : (Entrée, traitement, sortie)
o Entrée - Eveénement : clic sur des boutons, saisie d’un texte, parler...
o Traitement 2 Ensemble d’instructions ordonnées
o Sortie > Affichage du résultat

v Soyer logique et méthodique pour résoudre les problémes rencontrés.

<

Enregistrer votre projet sous le nom « projet_ votre prénom ».

v' Enregistrer votre application sous le nom « app_votre prénom ».
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PROGRAMMATION D’OBJET

éle découvre

connecteur USB
deux piles AAA (3V) ~ Radio

Connectique

25 ... disposées
en matrice de 5 x 5

Capteur de luminosité
2 (A et B).

Un ..ooooviiiiiina. ARM Cortex-MO

Rq : Branchement a I'aide de cing anneaux et 20 broches de connexion.

Pour programmer la carte, on peut utiliser I’éditeur : Microsoft MakeCode

C | & Sécurisé | https://makecode.microbit.org

O micro:bit Bs Projeis & Partager & Blocs | {} Javes—i © £ | g Microsoft

Rechercher...

B Basique au démarrage

'E:HAKLv Entrées EEE afficher texte

Musique

© LED
Radio ® lorsque [EETTIRS

C Boucles i montrer 1'icéne =
"“&MQB]I" %G Logique
R — . rogrammation
Simulation Ie oo

Sauvegarde et transfert
www.infnpll..ndofree.{:nm




MICRO BIT PROGRAMMATION AVEC MAKECODE
, .
O ] applique

Exercice fl : Afficher un texte

1) La 1%¢ fonction tout simple de la carte Micro:bit consiste a afficher un texte qui va défiler lettre
par lettre sur 1’écran. Afficher le texte "votre prénom".

2) Le texte de Dactivité précédente ne s’est affiché

qu’une seule fois, mais il est possible de reproduire cet 7 e
affichage avec une instruction qui permet de repéter
plusieurs fois une action. S o démarrage

a- Afficher le texte bonjour indéfiniment répéter () fois

b- Quel est le rdle du 2°™ exemple faire  otficher texte

......................................................

......................................................

Exercice ¥ : Afficher un dessin

Il est possible d’afficher des icOnes sur 1’écran constitué d’une matrice 5 x 5 LEDs grace a

I’instruction du menu de Base. Contrairement au texte 1’icone reste affichée a 1’écran.

Créer le programme qui permet de :

Au démarrage de 1’écran afficher 3 fois :

a. Lenombre9

b. L’icone " tortue"

c. Effacer I’écran

Exercice & : Utiliser les boutons

La carte Micro:bit dispose de deux boutons A et B permettant de déclencher des actions. Les

instructions concernant ces deux boutons se trouvent dans le menu Entrées

a. Afficher votre prénom lorsqu’on appuie sur A. e
b. Afficher votre nom lorsqu’on appuie sur B. |

c. Afficher nom & prénomsionappuiesur AetB. |
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MICRO BIT PROGRAMMATION AVEC MAKECODE

Exercice 2 : Secouer la carte

La carte Micro:bit dispose d’un accélérométre qui offre plusieurs possibilités. Décrire ce programme :

lorsque secouer v

---------------------------------------------------------- -= =-
montrer 1'icone =smms w

pause (ms) WELER

efface 1°écran

Exercice 8 : Créer le jeu Pierre-ciseaux-papier
Lorsque la carte est secouée, I’un des trois choix (pierre, ciseaux, papier) est sélectionné au hasard. Il

est donc nécessaire de définir une variable qui sera un nombre compris entre 0 et 2, ce qui donnera 3

choix possibles. Exemple :

e Le O pour la pierre
e Le 1 pour les ciseaux
e Le 2 pour le papier

montrer LEDs

montrer LEDs montrer LEDs

La pierre

Les ciseaux

Le papier
Exercice [§: Créer une boussole

La carte Micro:bit possede un capteur magnétometre détectant le champ magnétique terrestre, elle

peut afficher un nombre compris entre 0 et 359 pour représenter tous les degrés d’une boussole.

Créer un programme pour afficher la direction de la carte.

e Commencer par calibrer la boussole

e Toujours, détecter la direction de la boussole

v Si le degré < 45 alors afficher le texte "N"

v Sinon Si le degré < 135 alors afficher le texte "E"
v Sinon Si le degré < 225 alors afficher le texte "S"
v" Sinon Si le degré < 315 alors afficher le texte "O"
v" Sinon afficher le texte "N"

- 45

X

- 315 | Nord

925 sud | 185
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MICRO BIT PROGRAMMATION AVEC MAKECODE
. Je m’évalue

Lancer I’éditeur MakeCode et créer un nouveau projet "eval_nom" dans D:\9°™\9B...

1) Afficher au démarrage de I’écran le texte
"INFORMATIQUE".

2) Afficher (4 fois) :
a. Le nombre 8 pendant 1s

b. L’icone " diamant

c. Effacer I’écran

3) Que fait ce programme ?

lorsque le bouton A + B * est pressé

.................................................... répéter o fois
.................................................... faire . ! e
afficher texte

.................................................... .-
- L1 1)
montrer 1"icdéne S8ss w

efface 1’écran

4) Ecrire le programme qui permet de : Lorsqu’on secoue la carte on affiche un nombre au
hasard de 1 a 6.

5) Compléter ce programme qui permet de simuler un chronometre
e Lorsque le bouton A est pressé, afficher les chiffres de 0 a4 9
e Chaque chiffre reste affiché pendant 1s

lorsque le bouton A * est pressé
dserinir x - 2 @
répéter o fois

faire

changer x v+ par o
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DEVELOPPEMENT D’APPLICATION MOBILE

”—Mn

APP INVENTOR

C’estun 10g1c1el de création d’application Android. Il fonctionne par 1’assemblage de

e
/ » Se connecter avec votre adresse (Spg-||

\._ |* Lancer un navigateur (On ne peut pas utiliser le navigateur Internet explorer)
En lign » Saisir I'adresse suivante: "ai2.appinventor.mit.edu”

« Cliquer sur "App Inventor 2 Ultimate"
« Cliquer sur "Ai2 Starter"
* Réduire les commandes d'invites qui s'affichen

] Mawz |',‘ MITA: & MMox £ Param | + - o 2

<« C {t @ localhost:8888/login/

« lancer le navigateur et saisir I'adresse suivnate :"localhost:8888"

Hors ligne s

Email

Password

Welcome to App Inventor!

Set or Recover Password

*h 3 Portugués English

e 80

I Click Here to use yvour Google Account to login I¢

Not logged in

Email: |test@example.com ‘

|| Sign in as Administrator

=> [Login ] tog Ou]

Puis cliquer sur

@/‘

Il'y a trois possibilités de transmission de programme du PC au smartphone, par :

Wifi

Emulateur

Cable USB

=
I aw

=
v
! -

=]

MIT Al2 Companion

I Connecter le smartphone et le
PC sur le méme réseau Wifi.

ai2 Starter

Lancer et laisser la fenétre
qui apparait ouverte en barre
des taches.

Installer sur le PC le programme que vous
trouverez sur cette page
https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/set
up-device-ush.html

Sur votre smartphone, aller dans les
propriétes puis Options pour les
développeurs puis cocher Débogage USB.

www.infmpln.ﬂhdufree.mm



https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html
https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html

Lo

MIT APP INVENTOR -»
‘ Je découvre

Exemple : Ouverture d’une application existante

1) Importer le projet dessin.aia se trouvant dans I’emplacement D:\9°™®
2) Tester I’application avec 1’émulateur.

5) Ouvrir le code de cette application

quand [EZLIEIES Glissé
X début | Ydébut | Xprécédent Y précédent || Xactuel | Yactuel | draggedAnySprite
fare appeler .Dessiner ligne

x1

obtenir

obtenir

quand Clic
faire  appeler (=X Supprimer

6) Ajouter un autre bouton pour dessiner avec une autre couleur.
7) Tester I’application avec I’émulateur.

‘ J applique

Exercice fl : clic de bouton

Faire afficher une image en cliquant sur le bouton afficher

Manipulation d'un bouton

1. Créer I’interface utilisateur content un titre et un bouton aficer

2. Coder le bouton « afficher » de telle sorte lorsqu’on clique dessus, I’image apparait & 1’écran

www.infmpl@dufree.mm




L

APP INVENTOR STRUCTURE SIMPLE -

Exercice ¥ : Jouer le son

Faire une application qui fait des bruits d'animaux en appuyant sur des boutons.

1) Créer I’interface utilisateur contenant :
a. Untitre
b. Un arrangement dans lequel vou
boutons
c. Quatre sons (non visibles)

2) Récupérer les images et les fichiers son

3) Changer le fond de chaque bouton pour gque ce soit les images des

animaux.

4) Coder chaque bouton de telle sorte lorsqu’on clique dessus, on

entend le son adéquat.

s allez insérer quatre

s depuis D:\9*™\app?2.

Bloc du bouton Canard :

Exercice & : Jeu de lampe

Clique sur les animaux

Non-v le components

@ @ @ @
bird dog cat horse

1. Faire allumer une lampe en cliquant sur le bouton ON et la faire éteindre en cliquant sur OFF.

Interface Code Aide
Fermée Allumée
\Y/, i
FERMEE quand [\ Clic & (&S L FETE

i

=ty Wi
|
i il

i <
t Quand le bouton

ISEE o~ || Offestclique:

- La lampe s’éteint

- un message
affiche « Fermée »

Quand le bouton on
est cliqué :
-La lampe s’allume

- un message
affiche « Allumée »

i
[ metire (EQFSICNEND . OEEEED &
[ mettre (IEETTRD GRS 2 X

2. Tester I’application avec I’émulateur.
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APP INVENTOR BOUCLES ET VARIABLES %

*

Exercice il : Catch Me

Réaliser une application dont le principe est de gagner un maximum de point en touchant une

image_lutin qui bouge aléatoirement sur I’écran.

Créer ’interface utilisateur contenant : _

1)

2)

3)
4)

5)

6)

Créer I’interface utilisateur contenant les composants :

Composants

8 [ screent
2 | dcadrel

/ Image_lutinl

Votre application devrait

Score :

= ﬂArrangemenU‘-orizontalz .
ressembler a cela : Reset
Alscore

ﬂ nbClic I
e - S S

. isil
%) HOrlOgE] Composants non-visible

+x
[&)

Hurigge'l
Creéer la procédure "MoveLutin™ qui permet de bouger le lutin aléatoirement sur votre écran.

Rq : On fixe (met) les positions X et Y de I’image_lutin a des nombres aléatoires compris

entre O et la taille du cadre. Bloc -

quand Chronométre
Mettre le lutin en mouvement indéfiniment |:> faire | appeler

Créer une variable nommé "score", I’initialiser a 0, puis programmer 1’image_lutin de telle

sorte a chaque clic dessus le score s’incrémente d’un point.

I Vous pouvez utiliser ces blocs 1 [See mees L L BE S

e [ etre GESID - AEED @ »

Programmer le bouton Reset de telle sorte lorsqu’on clique dessus, le score sera mis a zéro.

I Deux instructions nécessaires.

Tester I’application avec I’émulateur.
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L5

APP INVENTOR STRUCTURE CONDITIONNELLE ﬁ

Exercice & : Deviner un nombre secret

Réaliser une application dont le principe est de deviner un nombre choisit par 1’ordinateur d’une

maniere aléatoire.

1) Créer I’interface utilisateur ayant comme design :

2) Coder les deux boutons « Envoyer » et « Jouer » en utilisant les
deux évenements :

JOUER
3) Remettre dans 1’ordre les instructions ci-contre, afin de réaliser le
programme qui permet de deviner un nombre :

metire (EERD - (ECED 2 | - GIOSD”

initialise global (1) a _ _
ombre - 5 obtenir RIS

(=il resultat ~ M Texie -~ JERE |

entier aléatoire enfre | [ et '
3 ~
dgpeedaglobal b - i =il nombre ~ M Texte ~ BEWE O

“nombre - I Texte - W<+ I+ =11 global nb - |

==l resultat - B

4) Créer le fichier APK et tester I’application sur votre smartphone.

www.infmpln.@hdufree.mm



APP INVENTOR

PROJET [ : Ne touche pas mon téléphone

ObjECtif - Créer une alarme qui se déclenche lorsqu’on approche la main du téléphone.

Vous aurez besoin de :

e Un bouton pour activer le capteur. DON.T
e Un capteur qui détecte la présence d'objets. TOUCH

e Un lecteur qui contient le son Alarme.Wav. MY
" Vous trouvez I’image et le son sous D:\ 9eme\ Alarme PHONE

PROJET #: Piloter une lampe

Objectif : Piloter une lampe en prononcant les ordres “"allumer" et "éteindre". Cette

application simule I'état de la lampe en interchangeant I'image correspondante et un

message vocal « lampe allumée » ou « lampe éteinte » se déclenche.

1) Créer I’interface contenant :
e Deux arrangements

e Deux images (lampe - éteinte / allumée)

e Bouton ayant comme image de fond 1I’image de micro

e Reconnaissance vocale
e Texte & parole S
e Extension TaifunFlashlight Y

7 Vous trouvez 1’image et I’extension dans D:\ 9eme\ Lampe

2) Ajouter une option a votre application de telle sorte la torche de “

votre Smartphone s’allume en méme temps que la lampe. Composants non-vsble

N
Texte_a_parolel Reconnaissance_vocalel TaifunFlashlight]

www.infopluggiimdofree.com



APP INVENTOR EVALUATION

EVALUATIONR:

|
)
MIT

APP INVENTOR

Comme

P

<
<«

3 boutons

<

Un cadre

Un label

Objectif : Réaliser une application nommée « devoir_prénom_nom » dont le principe
est d’apprendre les couleurs aux bébés.

1) Connectez-vous en local & App Inventor avec I’adresse email 9B..G...@example.com
2) Créer I’interface ci-contre :

| ﬁﬂ 10:46m|

[ Jaune “ Bleu “ Rouge J

\

/20

3 images invisibles (1seule visible
lorsqu’on clique sur un bouton)

.~ Récupérer les images depuis D:\9*™\Evaluation1.

= Tester I’application avec 1’émulateur.

b. L’image correspondante s’affiche a I’écran.

3) Programmer : Coder chaque bouton de telle sorte lorsqu’on clique dessus :
a. Le composant cadre prend la couleur de fond correspondante.

c. Ajouter le composant texte a parole pour parler la couleur correspondante.

Design
Lancement Cadre et Création Insertion | Miseen | Nom des Blocs
label des boutons | des images | forme | composants
Bareme 1 2 3 3 2 2 7
Note
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APP INVENTOR

/20

EVALUATIONA:

Objectif - Ton frere n’arrive pas a apprendre les noms des fruits en anglais, pour I’aider

créer une application mobile nommée « devoir_prénom_nom » qui contient les images et
les noms de quelques fruits.

1) Connectez-vous en local a App Inventor avec I’adresse email 9B..G...@example.com
2) Créer I’interface ci-contre :

Titre

Fruits *

1 A 4 boutons avec fond d’images fruits
Y Q 1l
-
-9

Nom du fruit (label invisible)

4 sons de 4 fruits

Strawberry “

3 O L]

.~ Récupérer les images depuis D:\9°M\Evaluation2.

Composants non-visible

¢S <

8
apple fig [strawberry] pear

3) Programmer : Coder chaque bouton de telle sorte lorsqu’on clique dessus :
a. On entend le son correspondant au fruit

| b. Le nom du fruit correspondant apparait en-dessous de 1’écran
« Tester I’application avec I’émulateur.

Design
Lancement Création Création Insertion | Insertion| Nom des Blocs
des labels | des boutons | des images | des sons | composants
Baréme 1 3 4 2 2 2 6
Note
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APP INVENTOR DES EXEMPLES D’APPLICATION DE PILOTAGE %

EXEMPLE 1

Configuration de ’application mobile pour rechercher les appareils Bluetooth
disponibles

Objectif : Détecter le Bluetooth disponible a proximité (carte micro:bit).
ETAPE il : La création de I’interface de pilotage

1) Lancer app inventor, puis créer I’application suivante :

2) Ajouter les composants nécessaires : {emperature _maison
M- o I ) o~
Status :
2 [ screent

= Arrangement_tableau]
& bin_scan
E btn_stop

Remarque : On doit importer 1’extension Bluetooth pour pouvoir
communiguer donc il suffit de suivre les étapes suivantes :

_| btn_connect
_| btn_diconnect

| Choisir un fichier | edu.mit.appinventor.ble aix

=] ﬂhlrangemenmorizontaﬂ
AlLabelt i
[A] Label_status Ed BluetoothLET
= Vue_liste_hle i
Extension Le composant BluetoothLE1 sera ajouté
Import extension aux composants de I’anolication

3) Programmer les boutons

www.infupll.endufree.cnm



L5

APP INVENTOR DES EXEMPLES D’APPLICATION DE PILOTAGE ﬁ

- Le bouton scan :
Pour configurer le composant Bluetooth pour démarrer la numérisation, et changer
I'étiquette d’état (label status) et rendre la vue liste ble visible qui va contenir
I’ensemble des appareils bluetooth.

quand [EGESZIRE Clic
fare appeler EENLGESIED StartScanning

=il Label status ~ M Texte ~ BEREEE Scan M
BuGUEN Vue liste ble ~ M Visible -~ BEWC vrai -
| -

- Le bouton stop : arréter l'analyse de 1'application et changer le libell¢ d'état lorsqu’on appui
sur Bouton Stop.

WIE M bin siop ~ EETs

appeler LEEEGHHESES StopScanning

LG UGN Label status - M Texte -~ BERE Stop scan
-

quand EEGHGIESIEN DeviceFound
faire Gﬁeﬂre Vue_liste_ble ~ | Eléments de |a chaine ~ W BluetoothLE1 + B

- Le bouton connect :
Pour se connecter a la carte micro bit via Bluetooth.

quand Clic
appeler [EEMGEISIES .Se connecter

index Vue liste ble -

I Label status + I Texte - JERMRL Connection en cours &

o Indice sélection -

Wil Vue liste_ble - [ Visible = BEI " faux -

- Le bouton deconnect : Pour se déconnecter de I'appareil Bluetooth.

LITEL L bin deconnect - ME(Ts
fare appeler EELS NSRS Déconnecter

, mettre - a

Maintenant, testons notre application en utilisant le MIT Al2 compagnon. Une fois que vous
avez connecté votre appareil sur votre ordinateur, testez I'application a l'aide des étapes suivantes:

» Cliquez sur le bouton scan, VVous devriez voir une liste des appareils BLE.

» Lorsque vous voyez votre appareil, cliquez sur arréter I'analyse.

» Cliquez sur le nom de votre appareil dans la liste.

» Cliguez sur Connecter, si votre appareil se connecte avec succes votre Label Status
devrait devenir "Connecter".

www.infmpln.@hdufree.mm



L5

APP INVENTOR DES EXEMPLES D’APPLICATION DE PILOTAGE M.lf

Configuration de la carte Microbit pour rechercher les appareils Bluetooth

disponibles

ETAPE ¥ : La configuration de la carte pour pouvoir communiquer ave
le smart phone

Lancer MakeCode :

Avancé
Fonctions
Tableaux
Texte

Jeu

bluetooth
Im ages Blustooth services

Broches
Communication Série

Contréle

oW $se@p 8 Hii = >

Extensions

Au niveau de la programmation de la carte microbit, on doit ajouter au niveau du bloc
de démarrage 1’un des services Bluetooth suivant :

Au niveau Mackode Au niveau App inventor on doit ajouter, on doit activer le paramétre :
MHom /
service d accél sonétre bluetooth ‘ coccinelle] I

‘ No Pairing Required: Anyone can connect via Bluetoo‘th_‘

service de broche io bluetooth

JustWorks pairing (default): Pairing is automatic once the pairing is initiated.

Passkey pairing: Pairing requires 6 digit key to pair.

Enregistrer Modifier les paramétres
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APP INVENTOR DES EXEMPLES D’APPLICATION DE PILOTAGE %

EXEMPLE 2
Piloter la matrice LED du Microbit a partir d’une application Mobile

Afficher un smile sur la carte Microbit lorsqu’on appuie sur un bouton draw Smile.

Modifier I’atelier 1 au niveau de 1’application app inventer et le code de la carte Microbit :

AU niveau app inventor :
A

W (L

quand (EIIENTTES Clic
cl ol drawsmile - |

o B

draw smiley

-1 drawsmile
faire | appeler Wiitel EDMatrixState
LED Matrix_State {1 () créeruneliste | convert number [EER Rl E Rl . .
' convert number - .
' convert number - .
' convert number - .

== GV el Dinary io base 10 =

Au niveau de Makecode :

» Lorsqu’on clique sur le bouton drawsmile, elle envoie un smile sur la carte Microbit.

On doit ajouter au niveau du code de la
carte micro bit le service de led bluetooth
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APP INVENTOR DES EXEMPLES D’APPLICATION DE PILOTAGE MIT

EXEMPLE 3

Création d’une application app inventor qui recoit la température de la maison par
bluetooth

AU niveau de ’app inventor :

Composants

2 | [ screent

5
. © G5 Arrangement_tableaul
temperature _maison

> Jhtn_scan

E ] btn_stop

] btn_connect

=8 btn_deconnect
2 ﬂﬁ\lrangementjorizontaﬂ

(Al aben
|AlLabel_status

EVue_Iiste_ble

e Imagel

(A Label_temp

2 Microbit_Temperaturel

E3 BluetoothLE1

On garde la méme partie de détection de la carte micro bit et on lui ajoute, le bloc
quand P’application de température recoit la valeur de température détecter de

LIIE I Microbit Temperature1 « =G G el s ETes E|

temperature_value
faire . mettre : B ool temperature_value - |
| —

quand _Connected
faire  mettre : M Connecté &
LY Ve iste_ble - W Visivle - JERL faux
: Lappeler .RequéstTemperatureUpdates

Au niveau de MakeCode :

On doit ajouter au niveau de la carte
micro bit le service de température
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