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Résumeé

Applnventor est une application fournie par Google depuis quelques mois permettant a quiconque de
créer des applications logicielles pour le systeme d'exploitation Android.Son installation est rapide et son
utilisation, via une connexion Internet, une application web et une application fenétrée est simple.

Nous avons réalisé trois principales applications pour tester I’outil développé par Google. L application
ShareAccelerometer nous a servi a prendre en main Applnventor et a tester, entre autre, le capteur
accélérométrique et I’envoi de SMS. L’application MoveTheBall tente de vérifier si la cible des utilisateurs
d’Applnventor est aussi jeune qu’elle semble I’étre. Enfin, 1’application MessageDirectory se veut
volontairement plus complexe. Elle est destinée aux utilisateurs experts car elle mélange Applnventor,
développement classique pour Android (avec I'IDE Eclipse) et site web avec base de données.

De ces travaux, nous tirons la conclusion qu’Applnventor reste un outil marginal. En effet, pour les
développeurs confirmés, méme si il est pratique, il reste trop limité en termes de fonctionnalités. Aussi, pour les
novices (enfants, non informaticiens, etc.), I’outil ne semble pas adapté car il requiert des compétences basiques
de programmation (notions de fonctions, variables et conditions).
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Introduction

Le projet que nous avons réalisé avait pour but de tester I’outil « AppInventor », développé par Google.
Cette application se base principalement sur un site Internet. En utilisant les composants graphiques et
multimédias mis a disposition, les utilisateurs peuvent se mettre a la place des développeurs de programmes
Android et faire leurs propres applications.

Quels sont les possibilités, les limites, les usages de cet outil ? Notre travail tente de répondre a ces
questions.

Celui-ci comprend plusieurs étapes : création d’applications basiques pour prendre en main et utiliser les
composants, création d’une application plus complexe pour trouver les limites de 1’outil et tests avec des sujets
non informaticiens.
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I. Débuter avec Applnventor

A. Applnventor, qu’est-ce que c’est ?

Avant de préciser ce qu’est Applnventor, il est nécessaire de comprendre la logique commerciale du
systeme d'exploitation mobile Android. Celui-ci se veut étre un maximum libre. Cette notion se décline sous
plusieurs angles :

e Le code du systéme est Open Source : libre redistribution d'accés au code source et de travaux
dérivés

e Le SDK (Kit de développement) est disponible gratuitement ainsi, le développement
d’applications est abordable.

e  Ce systeme est embarqué sur des smartphones de différents constructeurs : HTC, Samsung, Acer,
LG, etc.

e Il est généralement possible d’installer n’importe quelle application sur son téléphone
fonctionnant sous Android sous condition de disposer du fichier d’installation ((APK).

Nous comprenons alors mieux le dessein d’Applnventor : permettre aux utilisateurs lambda de créer
leurs propres applications.

3x§_ ) —

Google App Inventor Servers

ene enn

7 app Inventor [ Cae

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

S

Android Phone

Figure 1 : Fonctionnement d'Applnventor

Applnventor est une application a la fois web et fenétrée, congue par Google, qui permet a chacun de
créer son application personnalisée pour le systéme d’exploitation Android. Il utilise entre autre une interface
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graphique — similaire a Scratchet StarLogo TNG —, permettant d’effectuer des Drag-and-Drop (Glissé-Dépose)
d’éléments visuels. Il a été rendu disponible sur demande a partir du 12 Juillet 2010 et a récemment été rendu
publique depuis le 15 Décembre 2010. L'utilisabilité est orientée vers les personnes qui ne sont pas familiéres
avec la programmation informatique, tels que I'école primaire ou les éléves en générale. Le raisonnement veut
que si les jeunes développent des applications pour répondre a leurs besoins propres et arrivent a les installer sur
leurs propres téléphones, ils sont susceptibles d'utiliser ces téléphones plus souvent et, si ce n’est pas encore le
cas, de passer a I'OS Android.

Nous allons maintenant voir comment installer Applnventor et comment « développer » avec.

B. Comment l'installer ?

1. Version beta
Au lancement beta d’Applnventor, il était nécessaire d’effectuer une demande d’acceés. Nous nous

étions déja personnellement investis dans ce projet et avions eu une réponse positive dés le 30 Juillet 2010. Nous
avions alors un acces complet avec nos comptes Google personnels.

Cet acces n'étant pas toujours garantis, M. Tarby a eu la mauvaise surprise de ne pas avoir de code d’accés
a nous fournir pour débuter ce projet de GLIHM et devait I’annuler. Heureusement, nous avions fait la demande
et avions déja des acces.

Une fois I’accés obtenu, il n’y avait rien de requis pour utiliser Applnventor Designer (1’éditeur
graphique). Cependant, il était tout de méme nécessaire de télécharger et installer le SDK d” Android pour utiliser
Applnventor Blocks Editor (I’éditeur de blocks — partie logique). La JRE (Java RuntimeEnvironment) était aussi
nécessaire.

2. Version publique

Le 15 Décembre, cinqg mois aprés I’ouverture d’Applnventor sur demande, le site a été ouvert au
publique. De ce fait, tout le monde peut maintenant travailler avec Applnventor.

Aussi, pour simplifier encore plus I’utilisation de I’outil, il n’est maintenant plus requis de disposer du
SDK Android entier. Un installateur spécifique, Applnventor Setup, disponible sur le site®, permet
d’installer tout le nécessaire pour utiliser I’éditeur de blocks.

Si vous ne disposez pas de smartphone sous Android, vous pourrez tester vos applications sur I’émulateur
d’Androphone que I’installateur aura aussi placé sur votre machine.

La JRE reste nécessaire.
C. Comment utiliser ?

1. Interface web

Premiérement, il faut se rendre sur le site d'Applnventor? et s'y connecter 4 ’aide son compte GMail.

thttp://appinventor.googlelabs.com/learn/setup/#setupComputer
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Nous avons beaucoup d'informations sur la page principale, notamment une vidéo de présentation et des
liens vers des aides, plutét bien faites mais en anglais. Pour créer une application, cliquez sur le lien
« MyProjects ».

Wielcome ta App Invertar!

About  Learn  Forum Wy Projects

: Apb Inventor for Android

Figure 2 : Menu d'Applnventor

Nous arrivons alors sur une page nous présentant tous les projets Applnventor du compte, pour en créer un
nouveau il suffit de cliquer sur « New ».

} App Inventor My Projects [
RETS More Actions -
Projects
hlame &
I APPE_SERVICE_ECRAN_1
I Image
[ MultiScreen
I Mothing
r

Nothing_checkpointl
Figure 3 : Projets dans Applnventor & actions possibles

Nous entrons le nom du projet et c'est parti! Nous pouvons aussi charger et télécharger des projets. De
cette maniere, comme deux comptes ne peuvent pas travailler ensemble sur le méme projet, nous pouvons tout
de méme transmettre notre projet a un collégue.

Attention : le projet n’est pas exportable en code Java réutilisable par un IDE standard.

[ ey More Actions »

Projects

- Froject name: IDEMO

-

:: Cancel | QI |
- T O CET T

Figure 4 : Création d'un nouveau projet

Pour créer une application, la premiere phase est de la designer. Pour cela le site affiche un écran de
téléphone dans lequel nous pouvons placer, par Drag-and-Drop, les éléments que nous voulons afficher.

2 http://appinventor.googlelabs.com/about/
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Il y a des éléments graphiques comme des boutons, des labels, ... ainsi que beaucoup d'éléments non
graphiques, comme des sensors (accélérométre, orientation, géo localisation) ou des fonctions permettant
d'effectuer des actions : lecteur audio, lanceurs d'applications basiques du téléphone (contact picker, camera,
barecode scanner, etc). L'annexe X établit une liste compléte des composants disponibles. Il est important de
savoir que certains composants sont parfois ajoutés. Nous parlons ici de la section « LEGO®
MINDSTORMS® » qui a été ajoutée dans Applnventor depuis que nous avons commencé ce projet.

Pour résumer, cet écran représente a la fois les services implantés dans I'application (capteurs) et les XML
d'une application Android classique :

- Le XML du layout de l'interface.
- Le manifest avec la liste des permissions (envoie de SMS).

Nous allons vous détailler tout le processus de création d'une petite application avec Applnventor. Cette
application toute simple affichera la valeur de I'angle d'inclinaison du téléphone quand l'utilisateur appuiera sur
un bouton.

Nous continuons sur le projet DEMO commencé précédemment. Tout d'abord nous mettons un label qui
permettra d'afficher la valeur. En cliquant sur le bouton daide du composant, une petite description du
composant s'affiche.

wa Image
Label

ListPicker wecified through the Text propery. Other

signer or Blocks Editor, control the

PasswordTextBox ?

appearance and placement of the text.

TextBox
TinyDB

Figure 5 : Aide rapide sur un composant

Encore une fois, elle est en anglais, comme I'ensemble d'Applnventor, ce qui le rend difficile a utiliser
pour les personnes non-anglophones, notamment les plus jeunes. Nous notons cependant que le texte en lui
méme n'est pas trés compliqué a comprendre méme si il utilise des termes informatiques.

Pour placer le label sur le téléphone, il suffit d'effectuer un Drap-and-Drop vers I'écran.

Gl & 5:00PM

Screent
Text for Labelt

Figure 6 : Drag-and-Drop d'un composant Label

Pareillement, nous pouvons afficher I'aide du bouton et l'ajouter aussi sur I'écran.

Comme écrit dans l'aide, nous pouvons modifier de nombreuses propriétés des composants. Voici un
extrait des propriétés modifiables pour un bouton :

Projet de GLIHM
Applnventor .

Page n°5



Properties

Label

Alighment
IIeﬂ v]
BackgroundCaolor

|:| None

FontBold
O

Fontitalic

-

FontSize
14.0

Figure 7 : Propriétés d'un Label

Nous avons la possibilité, par exemple, de changer simplement le texte ou la couleur mais beaucoup
d'autres options sont modifiables.

Finalement nous ajoutons un composant permettant d'obtenir [l'orientation du téléphone
I'OrientationSensor. Nous le glissons sur le téléphone, celui-ci n’étant pas visible, il s'affiche sous I'écran. Le fait
de l'ajouter permet simplement de pouvoir accéder a ses méthodes dans la seconde étape du développement.

Gl & 5:00 PM

Screent
Text for Labell

Text for Button1

Non-visible components
(]
OrientationSensor1

Figure 8 : Résultat du designer de I'application DEMO

Une fois les composants mis en place et désignés, nous passons a la deuxiéme phase de développement
d'une application via Applnventor : l'interface Scratch. Pour cela, il faut cliquer sur "Open the Blocks Editor" en
haut a droite de la page.
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Welcome to App Inventor!
Open the Blocks Editor § Package for Phone «

Components Properties

Figure 9 : Menu du Designer

Il faut alors télécharger un fichier .JNLP (Java Network Launching Protocol) permettant de lancer une
application Java depuis le web. Une fois téléchargée, nous pouvons lancer cette application fenétrée.

ApplnventorF orAndroidCodeblocks. jnlp
http:/fappinventor.googlelabs. com/ode/webstartjnip/codeblocks
Afficher le dossier Retirer de |a liste

Figure 10 : Téléchargement de I'ApplnventorForAndroidCodeblocks.jnlp

L'application se lance et demande le chemin du dossier ou aura €té installée 1’Applnventor Setup. Comme
exprimé précédemment, avant de pouvoir utiliser Applnventor, il est nécessaire d’installer un logiciel sur la
machine. Le logiciel en question est appelé Applnventor Setup. Il est disponible pour :

- Macintosh (Intel processor): Mac OS X 10.5, 10.6
- Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7
- GNU/Linux: Ubuntu 8+, Debian 5+

2. Fenétre Scratch

L’interface Scratch permet d’imbriquer des éléments graphiques entre eux pour effectuer la partie
programmation de 1’application a développer.

B3 App Inventor for Android Blocks Editor: DEMO i ] 9]

ed Undo Red Vaiting for a device Zoom O
<

Built-In | My Blocks " l

Definition

Text

Lists

Math

Logic

Cnntrnl

Figure 11 : Applnventor, éditeur de blocks

Comme vous pouvez le voir sur la Figure 11 : Applnventor, éditeur de blocks, cette interface est trés
simple et épurée. En effet, en haut on retrouve des éléments classiques — « Save », « Undo » et « Redo » ainsi
qu’un bouton de test pour lancer I’application sur le mobile ou sur I’émulateur.

Lorsque cette interface est lancée, il nous est demandé si nous souhaitons tester I’application sur un mobile
(a brancher aprés 1’ouverture de la fenétre et dont les pilotes doivent préférablement étre installés) ou sur
I’émulateur fourni.
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Aussi, sur la gauche, nous avons un systéme d’onglets. Nous y retrouvons les différents composants
(blocks) que nous avions pris soin de placer dans le designer — « My Blocks » — et des blocks utilitaires —
« Built-in ».

Undo

¢

Builtn | My Blocks | '

My Definitions

Button1

| ahall

Figure 12 : Menus de I'éditeur de blocks

Dans I’onglet « My Blocks » de notre projet DEMO, on retrouvera nos éléments et leurs accesseurs &
fonctions :

- MyDefinitions : variables & procédures globales.

- Buttonl : variables & procédures spécifiques au bouton.

- Labell : variables & procédures spécifiques au label.

- OrientationSensorl : variables & procédures spécifiques au capteur.

- Screenl : variables & procédures spécifiques a 1’écran (assez restreint).

Dans I’onglet « Built-in », nous retrouverons toujours les mémes éléments :

- Definition : morceaux permettant de définir des procédures (avec/sans résultats/attributs).

- Text : morceaux permettant de traiter du texte. Assimilables au type char et a la classe String en Java.

- Lists : morceaux permettant de traiter des listes. Assimilables aux sous-classes de List en Java.

- Math : morceaux permettant de traiter des nombres. Assimilables au type int et & la classe Integer en
Java.

- Logic : morceaux permettant de traiter des booléens. Assimilables au type boolean et a la classe
Boolean en Java.

- Control : outils permettant d’effectuer de la programmation conditionnelle.

- Colors : couleurs.

Aussi, la corbeille est utilisée pour jeter des morceaux de pseudo-code et la loupe sert & zoomer/dézommer
sur I’éditeur.

Pour en revenir a notre projet DEMO, nous avions exprimé le souhait que notre application « affiche la
valeur de l'angle d'inclinaison du téléphone quand l'utilisateur appuiera sur un bouton ». Ce qui se traduit en
pseudo-code par: When Buttonl.Click do setLabell.Text (OrientationSensorl.Roll).
C’est a quelques détails prés ce que nous pouvons faire a ’aide de Drag-and-Drop dans I’éditeur de blocks :

when Bytton1.Click

set to r‘ _ .
Label1.Text 4 OrientationSensor 1.Roll

Figure 13 : Blocks du projet DEMO
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Il s’agit 1a d’un exemple extrémement simple.

3. Tester et installer
Nous distinguons bien les termes « tester » et « installer » car il n’est pas nécessaire de disposer du fichier
d’installation de I’application (le .APK) pour I’installation. Lorsque nous avons branché notre téléphone a
I’ordinateur et sommes passé en mode Debug (Parameétres>Applications>Développement>Débogage USB), une
icOne apparait en haut de 1’éditeur de blocks, cfFigure 14 : Téléphone connecté.

Connect to device @ Zoom ‘ i Zoom

Figure 14 : Téléphone connecté Figure 15 : Application en test

Lorsque nous cliquons dessus, I’application est compilée, envoyée au téléphone pour étre installée et
lancée dessus, cfFigure 15 : Application en test. Cependant, une fois celle-ci quittée, elle n’est plus disponible
sur le mobile. L’application est donc temporairement installée.

Pour installer son application, il y a trois solutions. Toutes trois démarrent sur I’interface web, en haut a
droite de la fenétre, via le bouton Package for Phone :

Welcome to App Inventor!

Open the Blocks Editor

Show Barcode
Download to this Computer

Download to Connected Phone

Figure 16 : Compiler I'application

e En cliquant sur « Show Barcode », I’application sera empaquetée et, aprés quelques secondes,
une fenétre avec QRCode apparaitra sur I'interface web. En le scannant avec une application du
mobile, le QRCode vous redirigera sur une page web. Vous devrez alors vous identifier avec le
méme compte Google que celui qui développe le projet pour pouvoir télécharger le fichier .APK.

e En cliquant sur « Download to this Computer », ’application sera empaquetée et une fenétre de
téléchargement vous permettra de sauvegarder le fichier .APK sur votre ordinateur.

e Encliquant sur « Download to Connected Phone », I’application sera empaquetée et installée sur
le téléphone Android connecté a I’ordinateur. Le téléphone doit 1a encore étre passé en mode
Debug.

Pour ces trois manipulations, il est nécessaire que 1’éditeur de blocks soit encore ouvert.

Projet de GLIHM
Applnventor .

Page n°9



II. Applications réalisées

Afin de tester les différentes possibilités d’Applnventor, nous avons réalisé quelques applications. En
voici quelques unes.

A. ShareAccelerometer

1. But du projet

Le dessein de ce projet était de prendre en main I’interface et de voir les possibilités d’une multitude de
composants. Parmi eux : la reconnaissance vocale, I’envoie et la réception de SMS, le notifieur, etc.

L’application devait permettre d’envoyer un SMS a un contact pour lui montrer les valeurs maximums que
nous avons atteint sur I’accélérométre. La personne doit étre sélectionnée dans la liste de contacts du téléphone
et une partie du contenu du SMS sera rédigé a la voix. Des sons et notifications viendraient illustrer
I’application.

2. Réalisation

Au début, nous avions ajouté beaucoup de composants a cette application. Par la suite, nous avons nettoyé
la liste pour arriver a cette derniére :

- Screenl
- VerticalArrangementl
- HorizontalArrangementl
- Label
- Buttonl
- TextBox
- PhoneNumberPickerl
- Button
- Button
- SpeechRecognizer
- Textingl
- AccelerometerSensorl
- Soundl
- Notifierl

Le développement de cette application nous a permis de mettre en valeur de bons et de mauvais points
pour Applnventor.

Le cOté positif est qu’il permet un acces extrémement simple aux composants graphiques (boutons, etc.)
et a quelques services trés amusant (SMS, reconnaissance vocale). Grace aux blocks, il est trés simple d’envoyer
un SMS (trois lignes). Un autre point fort est que nous pouvons facilement personnaliser les boutons et jouer
des sons en ajoutant des fichiers image et son dans P’interface web.

Malheureusement, nous avons aussi trouvé quelques faiblesses a ce type de développement. Il n’est pas
possible de créer de variables locales. Nous sommes toujours obligés, méme dans les procédures créées par nos
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soins, d’utiliser des variables globales. Aussi, pour des fonctions assez simples, les tailles de celles-ci prennent
vite de la place. On remarque cependant qu’il est possible de réduire les fonctions et de réorganiser les éléments.

B. MoveTheBall

1. But du projet

Nous nous sommes mis dans la peau d’un enfant souhaitant réaliser une petite application simple : faire
bouger une balle sur I’écran grice a ’orientation du téléphone.Le but de ce scénario est d’établir si un enfant
peut utiliser Applnventor seul pour faire ne serait-ce qu’une application trés simple.

Nous avons eu ’idée de cet application car les composants Canvas et Ball d’Applnventor sont
spécifiquement faits pour ce type de développement : la balle se déplace sur ce qui pourrait étre appelé « un
plateau », représenté ici par le canvas.

2. Réalisation

Dans un premier temps, nous avons créé ’interface. Voici son architecture :

- Screenl
- Canvasl
- Balll

- OrientationSensorl

Le canvas est la zone ou la balle peut se déplacer. Il remplit I’écran en largeur et posséde une hauteur de
200 pixels.

Ensuite, avec I’éditeur de blocks, nous avons utilisé une fonction trés pratique :
OrientationSensorl.OrientationChanged (). Cette fonction est appelée & chaque changement
d’orientation du téléphone. Elle est donc trés sollicitée.

Apreés quelques tests, le résultat est concluant. Lorsque le téléphone s’incline sur la droite ou sur la gauche
avec un angle supérieur a 10°, la balle se déplace sur I’axe X. Lorsque le téléphone s’incline vers 1’avant ou vers
I’arriére avec un angle supérieur a 10°, la balle se déplace sur ’axe Y.

La conception de cette petite application n’a posé aucun probléme particulier. Nous avons juste perdu
quelques minutes a déterminer a quoi correspondaient les angles Pitch, Roll et Yaw du capteur d’orientation et a
connaitre leurs valeurs lorsque le téléphone est a plat.

Voici I’algorithme que nous avons pu mettre en place aprés quelques minutes sur 1’interface Scrach :
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when  OrientationSensor1.0rientationChanged  yaw (;' DAmE
pitch name pitch

roll A name roll |
o ifelse test | o
o
'|(', OrientationSensor1.Pitch | >= (', number 4o |
then-do (s
set to {; [: b
Ball1.Y |1 Ball1y | L g et l
else-do -
X s CJ{J C number
|4_OrientationSensor1.Pitch | <= 3 10 |
then-do = o Clr'— ‘_’—b
Balll.Y M Baty/ | & W TRy l
N ——
.
ifelse test r,) J | r—— |
|(r, OrientationSensor1.Roll | >= [ umhit o | I
then-do Tt
set to C (J 7
Ball1.X |4_Ball1.x | O |
Ise-d
T N test C{(’ ( number
|'4_OrientationSensor 1.Roll l <= o -10 |
then-do = 3 C— ‘_’—b
Ball1.X {_Ball1.X | S N I
e — -
ER - ——}
O e

Figure 17 : Blocks de I'application MoveTheBall

D’un point de vue développeur, un petit probléme se pose : il n’y a pas la possibilité de fixer I’écran
dans une orientation par défaut (portrait ou paysage). Ainsi, lorsque le téléphone est trop incliné vers la droite
ou la gauche, I’écran passe en mode paysage détériorant le concept car le rendu est faussé.

Aussi, nous nous posons réellement la question de savoir si un enfant d’une douzaine d’années pourrait
coder cette application. Les notions de fonctions, variables et conditions sont certes des concepts de base en
programmation mais, si ils sont inconnus, peuvent étre difficiles a utiliser pour un enfant.

C. MessageDirectory

1. But du projet

Les applications précédentes se voulaient assez accessibles. Pour cette derniére, nous avons voulu
augmenter la difficulté. Le principe de cette application est de pouvoir poster un message a un endroit, a un
moment donné. Ce message ne doit étre accessible en lecture que si on se trouve prés de la ou il a été posté.

Nous allons voir quels problémes se sont posés et comment nous avons pu Y faire face.

2. Réalisation

Dans un premier temps, nous souhaitions qu’un utilisateur A partage seulement avec un utilisateur B un
message visible uniquement dans le rayon ou il se trouve. Ce processus devait utiliser les mails ou les SMS pour
partager le message (sans 1’afficher) et la localisation.
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Figure 18 : MessageDirectory version 1

Un premier probléme s’est posé : comment transmettre le message sans I’afficher ? Avec les outils

d’ Applnventor, ¢’était proprement impossible. Nous avons donc pensé a mettre en place un serveur web qu’il
faudrait joindre pour envoyer/recevoir les messages.

wee
Sement
.
AP

Figure 19 : MessageDirectory version 2

Malheureusement, un second probléme s’est posé : comment joindre le serveur dans I’application
Applnventor ? A nouveau, aucun outil ne correspond a cette fonctionnalité dans Applnventor. De ce fait, nous
avons eu la possibilité, mais surtout la nécessité, d’utiliser le composant ActivityStarter d’Applnventor.

Ce composant permet de lancer une autre Activity (d’une autre application) disponible sur le téléphone.
Ainsi, en développant nous méme une application en Java, nous pourrions communiquer avec le serveur Web.

et e

Sex

Figure 20 : MessageDirectory version finale

De ce fait, le message et la géolocalisation se font dans 1’application Applnventor, le tout est transmis a
I’application en Java qui ’envoie au serveur. Celui-ci répond favorablement ou non a la requéte. L application
java transmet la réponse a I’application AppInventor et I"utilisateur a enfin une réponse.

Pour obtenir les messages se trouvant a proximité, 1'utilisateur clique sur le bouton « Rafraichir » pour
envoyer a I’application Java les coordonnées de géolocalisation. L’app Java va contacter le serveur qui lui
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retournera les messages datant d’une semaine, disponibles dans un rayon d’un kilométre. Enfin les messages
seront retournés a I’application AppInventor qui traitera le retour.

Pour realiser cette application, nous étions partis du principe que tous les composants étaient
disponibles dans Applnventor. Nous nous sommes vite apercus que ce n’était pas du tout le cas et avons di
changer I’architecture du projet, a plusieurs reprises. Ceci étant, nous avons aussi pu utiliser un composant
intéressant (ActivityStarter) qui nous a pris beaucoup de temps a comprendre.

En effet, lancer une Activity externe a ’application AppInventor n’est pas réellement difficile mais passer
des paramétres en entrée/sortie n’est pas trés bien décrit dans I’aide disponible sur le site web®. Aprés quelques
recherches et envois de messages sur des forums, nous avons trouvé une solution. Cependant, il s’avére que le
passage de paramétres en entrée/sortie est moins complet avec Applnventor qu’en développement de fagon
classique en Java.

III. Utile et utilisable ?

A. Pour un développeur, comparaison avec le développement standard

En master E-services, nous avons pu travailler a de nombreuses reprises sur la plateforme Android avec
une programmation classique (en Java, avec I'IDE Eclipse). Grace a cette expérience, nous allons pouvoir
déterminer l'utilisabilité d’ AppInventor par rapport a une programmation plus classique.

Au début, ce qui saute aux yeux est la simplicité et la rapidité avec laquelle nous « programmons » sous
Applnventor. L'utilisation de composants et de services ce fait naturellement (pour le programmeur) en ajoutant
le dit composant au projet puis en complétant les blocks en rapport, alors qu'en programmation classique, il faut
forcement passer par la documentation et les tests pour faire marcher des composants inconnus convenablement.

Cependant, plus les fonctionnalités d'une application sont nombreuses, plus les blocks seront nombreux
sous Applnventor. En effet, alors que sous Eclipse le code est divisé en fichiers, classes et méthodes, sur
Applnventor toutes les méthodes utilisées sont regroupées au méme endroit. Quand les blocks deviennent
massifs et nombreux, il est difficile de s'y retrouver, méme en les organisant entre eux. De plus, méme si nous
avons la possibilité de commenter les blocks, cela rajoute du contenu graphique et de I’illisibilité.

*http://appinventor.googlelabs.com/learn/reference/components/other.html#ActivityStarter
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Figure 21 : Editeur de blocks commengant & étre illisible

L'application X, qui comporte de nombreuses fonctionnalités, cumules les blocks et devient plus difficile a
maintenir.

Si quelgu'un doit reprendre un projet avec des dizaines de blocks et comportant des dizaines de sous
blocks, il devra lire quasiment I’intégralité des blocks pour comprendre le fonctionnement du programme.

Applnventor souffre aussi d'autres limites, plus techniques. En effet certains composants manquent a
I'appel, comme la possibilité de faire appel a des librairies comme OpenGL, d'utiliser des services web (requétes
HTTP pour récupérer des XML, images ou fichiers par exemple) ou méme le simple concept d’objets et
d’instances est absent.

De plus, un projet est basé sur une Activity et ne permet pas d'en créer d'autre. Une Activity correspond,
dans Android, a un écran d'application ; Il y a donc généralement une Activity pour l'accueil, une autre pour la
fonctionnalité A, une troisieme pour la fonctionnalité B, etc.

Techniquement une application développée avec Applnventor est limitée a un seul écran. Il existe des
facons de contourner ce probléeme :

1. Nous pouvons créer plusieurs layouts dans Applnventor®.
Chacun correspond a un écran, lors de l'initialisation du programme, il faut tous les mettre en
invisible a I’exception d’un. De la méme fagon, lorsqu’il faut changer d'écran, le layout affiché
doit étre passé en invisible et celui a afficher devient a son tour visible.
Ce processus fonctionne mais évidement ce n'est pas trés propre et cela complique énormément la
programmation en blocks.

2. La deuxieme solution est qu'il est possible de lancer une Activity d'une autre application
Applnventor.
Dans ce cas, il faut donc créer un projet par écran et avoir toutes les applications de ses projets
installées sur le téléphone pour pouvoir lancer I'Activity d'une autre application qui une fois
terminée rendra la main a celle qui I'a lancé.

*  http://theunlockr.com/2010/09/01/google-appinventor-how-to-create-multiple-screens-for-your-app-as-

best-we-can/
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Cette solution n'est, elle non plus, pas propre, car les projets ne sont plus des applications bien
distinctes mais des sous-projets d'un plus grand projet. De plus, pour que cela fonctionne, il faut
gue toutes les applications soient installées sur le téléphone.

Nous constatons alors qu'Applnventor n'est pas fait pour concevoir d’importantes applications.

Nous ne pouvons pas non plus utiliser Applnventor pour créer des morceaux de programme ou des
interfaces graphiques a utiliser dans une application programmee plus classiquement. En effet, comme souligné
dans la partie I, il est impossible d'exporter un projet Applnventor sous forme de code Java. Nous pouvons
juste télécharger un fichier .RAR contenant le projet servant a le partager avec d'autres utilisateurs
d’Applnventor. On remarque d'ailleurs que, contrairement a d'autre outils de travail en ligne créé par Google
(Google Document, Google Wave, ...), il n’est pas possible de collaborer et de partager le projet en ligne pour le
travailler & plusieurs simultanément.

De plus, on remarque de fagcon plus générale qu’il n’est pas possible de créer des widgets ou des fonds
d'écran animés avec Applnventor. Ce sont deux types particuliers d'application :

BB 0, M @ 6:32PM
|
=l

Swagga Like Us 551
T.I. & Jay-Z Feat. Kanye W

(+
U E———— thotoFam

Apr 21
Eng/Ops Spring
2009 Promotion/
Slotting
Committees

Figure 22 : Exemples de widget

Les widgets sont en quelques sortes des icones a placer sur le « bureau » du téléphone et mis a jour (a un
délai déterminé) pour afficher diverses informations ou permettre des fonctionnalités.

Les fonds d'écran animés sont, comme leur nom l'indique, des fonds d'écrans, qui sont en arriére-plan du
bureau, et animés. Ils sont codés comme une application Android, ce qui leur permet d'utiliser des
fonctionnalités du téléphone pour influer sur I'animation — afficher la carte en fonction de I'endroit ou vous étes
géolocalisé, changer si on secoue le téléphone, etc.
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Figure 23 : Exemples de fond d'écran animé

Enfin, derniére limitation et non des moindres : il n'est pas possible de publier des applications créées avec
Applnventor sur I'Android Market. Lorsque nous essayons, nous obtenons le message suivant :

Upload an Application

Upload assets
Draft application .apk file Upload an apk file:
click the 'publish’ button o .
to publish draft apk file Choisissez un fichier DEMO. apk Upload

Market requires versionCode to be set to a positive 32-bit
integer in Androididanifest. xml.
Market requires versionMame to be set in AndroidManifest. xml.

Figure 24 : Message d'erreur lors d'un envoi sur I'Android Market

Google a sans doute voulu ici, éviter que le Market soit pollué d'applications congues « a la va vite » avec
Applnventor. La publication sur d'autres Markets ou la distribution du .APK reste néanmoins possible.

Pour résumer, pour un programmeur Android classique, développer une application avec Applnventor n'a
pas vraiment d'utilité. En effet Applnventor comporte énormément de limitations par rapport a un
développement classique. L'outil peut lui servir a autre chose (maquettage), comme nous le verrons plus loin,
mais il perd son utilité premiére d’outil de développement complet.

Applnventor est cependant trés facilement utilisable, on retrouve les components que l'on connait et leurs
méthodes. Pour un programmeur ne connaissant pas Android, il est tout aussi utilisable — car il s'abstrait de la
programmation Java et se concentre sur la programmation logique par blocks, commune a la plupart des langages
de programmation —, mais il devient également plus utile, par exemple pour découvrir rapidement une grande
partie des fonctionnalités disponibles. Pour un programmeur, Appinventor est donc tres utilisable et cela méme
si il est peu utile pour faire une application finalisée, on peut lui trouver d'autres usages comme nous le
démontrerons plus loin.
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B. Pour un novice

Nous avons vu que Applnventor était trés limité pour un programmeur désireux de créer une « vraie
application », mais qu'en est-il des non informaticiens qui veulent s'essayer & la programmation ? Applnventor a
était concu pour eux et nous allons voir dans cette partie si il est utilisable et utile pour un novice.

Nous avons trois cobayes qui vont essayer de réaliser deux petits exercices de programmation avec 1’outil
de Google. Les trois cobayes ont des profils forts différents :

1. Quentin - 21 ans — étudiant en DUT biologie — profil scientifique.
2. Emilie — 23 ans — dipldmée d’une licence d'anglais — profil littéraire.
3. Lise — 8 ans — posséde de bonnes notes en maths et en frangais.

Les exercices sont les suivants :

1. Réaliser une application comportant une zone de saisie de texte (TextBox), un bouton et une zone
d’affichage de texte (Label, non éditable). Aprés avoir saisi un texte, si on clique sur le bouton, il
faut que le texte s’affiche dans le label.

TextBox TextBox

Figure 25 : Schéma de la premiére application test a réaliser

2. Réaliser une application qui affiche les plus grandes valeurs obtenues avec le capteur
accélérometrique.
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Figure 26 : Schéma de la seconde application test a réaliser

Dans ’ensemble, aucun des cobayes n’a réussi a réaliser ces exercices seul. Tout d’abord lors de la phase de
design, la premiére contrainte est le vocabulaire, a la fois la langue et les termes utilisés. En effet, Applnventor
est en anglais, ce qui pose probléme aux non anglophones. Méme pour les anglophones, certains termes ne sont
pas familiers aux non informaticiens — par exemple : le terme « label » qui se traduit par « étiquette », représente
une zone de texte non éditable.

Une fois les différents composants expliqués, la phase de design est généralement réussie. Le fait
d’effectuer des Drap-and-Drop de composants puis de voir I'écran tracer un trait de positionnement en temps réel
aide a la compréhension. Néanmoins, I'utilisation de composants non visibles n’est pas claire au début. Ici, le fait
de placer un AcceleratometerSensor sur I'écran pour y avoir accés par la suite dans I’éditeur de blocks n’est pas
évident a comprendre pour des non informaticiens qui ne sont pas habitués a faire des importations dans leur
code.

Une fois I’interface désignée et tous les composants ajoutés, les choses se gatent. Effectivement, bien que
la programmation par blocks via ’interface Scratch soit beaucoup plus abordable que la programmation en
classiques lignes de code, elle reste complexe a assimiler. Elle reste basée sur 1’appel de méthode, le passage de
parametres, ... cette logique n’est pas intelligible pour les non informaticiens. Ils comprennent le fonctionnement
de code assemblé quand on leur explique mais ont beaucoup de mal a en composer par eux méme. Trouver les
bons blocks et savoir comment les utiliser leur prend du temps et encore une fois la langue n’aide pas.

La premiére application qui consiste a transférer le texte du TextBox vers un label lorsque I’on clique sur
un bouton a été réussie (avec aide) par tous les cobayes, a I’exception de Lise. On ne peut pas faire d’un cas
d’étude une généralité. Mais en essayant de faire comprendre le fonctionnement d’Applnventor a cette enfant de
8ans, nous nous sommes apergus qu’un grand nombre d’obstacles se dressaient face a elle — la langue dans un
premier temps ainsi que le concept des composants. lls sont difficilement surmontables pour quelqu’un
n’utilisant pas de téléphone/Smartphone. S’agissant des autres testeurs, la conception de la premiére application
a aussi nécessité notre aide : pour expliquer le réle et le fonctionnement des composants, les méthodes a utiliser
dans la partie éditeur de blocks et, plus globalement, les étapes a suivre pour faire fonctionner Applnventor.
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La deuxiéme application nécessite plus de logique. Elle utilise des variables et des conditions. Ici aussi ces
concepts logiques propres aux informaticiens ne sont pas connus de tous. Il a donc fallut expliquer le systeme de
IF ELSE THEN, le type booléen, etc.

Pour conclure, on peut dire qu”’ Applnventor est inutilisable sans aide par des non informaticiens ; ceci
a cause de la langue, des termes techniques et des logiques propres a la programmation. Cependant avec 1’aide
de quelqu’un, cela permet d’avoir une premiére approche de cette logique ainsi que d’avoir un résultat
immédiat de son travail puisqu’on peut rapidement tester sur son téléphone et créer des applications assez
intéressantes (utilisation de TextToSpeech, GPS,...).

C. Quels usages pour Applnventor ?

Nous avons vu dans les parties précédentes qu’Applnventor était utilisable mais peu utile pour les
informaticiens et a I’inverse utile mais peu utilisable par les non informaticiens. On peut donc se demander quels
sont les usages d’ Applnventor ? En fait, il y en a quelques-uns, pour les différents types d’utilisateur.

Tout d’abord pour les informaticiens, méme si D’outil est limité en matiere de développement
d’applications entiérement fonctionnelles, il peut étre utilisé pour créer rapidement des maquettes d’applications
en partie fonctionnelles. En effet, I’interface visuelle peut étre employée pour designer des applications : il est
rapide a prendre en main, facilement modifiable ; on peut établir des comportements grace aux blocks et enfin on
peut tester et exporter rapidement sur le téléphone. Cela peut donc permettre de créer rapidement une
maquette, pour tester des concepts ou présenter une idée a ses collaborateurs.

Pour les informaticiens, non initiés a Android, Applnventor donne I’occasion de découvrir les composants.
Ils peuvent alors s’en servir pour créer rapidement de petites applications correspondant & un besoin
facilement réalisable avec Applnventor, donc relativement limité en fonctionnalités.

Concernant les non informaticiens, Appinventor se trouve étre difficile a utiliser. 1l peuvent tout de
méme s’en sortir s’ils comprennent I’anglais et qu’ils suivent & la lettre les tutoriaux disponibles®.

Pour finir, avec I’aide d’un professeur, cela permet de découvrir les bases de la programmation, ou tout
du moins ses logiques. La programmation par blocks ressemble beaucoup a la programmation « en pseudo-
code » qui peut étre vue lors de premiéres années d’études informatiques. Utiliser Applnventor offre en prime la
possibilité d’apprendre les logiques de la programmation, de mettre en place facilement une interface graphique
et surtout de pouvoir tester soit méme son code avec un téléphone.

*http://appinventor.googlelabs.com/learn/tutorials/index. html
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Conclusion

Ce projet nous a permis d’étudier AppInventor de plus prés. Nous avons réalisé trois applications, plus
ou moins complexes, fait tester cette plate-forme a des néophytes pour en évaluer I’utilisabilité, et enfin nous
avons recherché des usages a ce site.

Les avantages de cette solution sont nombreux. Comme nous avons pu I’observer tout au long de ce
rapport, Applnventor est extrémement bien réalisé. Il existe peu de produits comparables pour Android. 11
renferme beaucoup de fonctionnalités au travers de ces nombreux composants, se trouve étre bien documenté, est
totalement gratuit et de surcroit posséde un forum assez actif. Toutefois, il comporte aussi des limitations et
inconvénients notables. Effectivement,méme si de nombreuses fonctionnalités sont présentes, elles n’y sont pas
toutes. De plus, nous ne pouvons pas réaliser n'importe quels types de projet Android (pas de widgets ou de
fonds d'écran) et nous sommes limités a un seul écran par projet.

Plus généralement, Applnventor est uniqguement en anglais, ce qui peut s'avérer étre un probléme. En effet,
les principales cibles sont les éléves de college et lycée. Ceux-ci risquent d'avoir du mal a s'en sortir s’ils ne sont
pas anglophones. Enfin, cet outil ne permet pas de publier les applications créées sur I'Android Market, alors
qu’il est tout de méme possible de la proposer sur d'autres markets, non officiels. Malheureusement I'Android
Market est le plus visité.

De notre point de vue, Applnventor est donc un outil parfaitement congu mais qui manque d'utilité.
Il reste trop compliqué pour les non informaticiens et trop simple pour les informaticiens si bien qu'il est difficile
de savoir a qui il pourrait réellement étre a la fois utile et utilisable. Néanmoins il y a quand méme certains
usages ou il peut s'avérer fort utile, comme nous avons pu le voir plus précédemment, notamment dans le design
et le maquettage d'applications et I'apprentissage des bases de I'informatique.

En outre, cet outil est jeune et acquiert régulierement des mises a jour de la part de Google. A notre avis,
pour le futur, il serait intéressant qu’il s’améliore en deux points. D'une part, la traduction du site simplifierait la
prise en main pour les jeunes et pour les non anglophones. D’autre part, rendre Applnventor un peu plus utile
pour les développeurs. Par exemple, la possibilité d'ajouter ou d'exporter du code Java et permettre le
travail collaboratif instantané afin d'accélérer le développement d'application serait un axe de développement
intéressant.

Projet de GLIHM
Applnventor
Page n°21



Annexes

Annexe 1 : Serveur, fIChIEr dB.SOI .......ocviiiie e 23
Annexe 2 : Serveur, fichier CONNEXION. PP ...c.vveiiiie e 24
Annexe 3 : Serveur, fiChier _CONEXIMP.INC ......uiiiiiiieiiiic e s 25
Annexe 4 : Serveur, fichier glihm/INAEX.PRP ...oovoiii s 26
Annexe 5 : Serveur, fichier glinm/SENd.PhP ......ccooiiii s 30
Annexe 6 : Serveur, fichier glinM/GEt. PP c..ooviiiie e s 31
Annexe 7 : Serveur, fichier glinm/form.php .....cooooe i 33
Annexe 8 : Serveur, fichier glihm/_eXit.php ..o 34
Annexe 9 : Appication Java, ficher ACHIVILYENVOLJAVA.........c.ccivviiiiiiiiiicieiice s 35
Annexe 10 : Appication Java, ficher ACtIVItYRECOIS. JAVA..........cciiiiiiiiiiiiic s 38
Annexe 11 : Appication Java, ficher CommuNiCatioNSEIVEUN. JAVA ..........covviiieireiriiiieeniee e 40
Annexe 12 : Appication Java, fiCher Main.jaVa ..........cccccveiiieiiieiie s 44
Annexe 13 : Mail de confirmation de GOOGIE .........ueeiveiiiiiici s 45

Projet de GLIHM

Applnventor

Page n°22



Annexe 1 : Serveur, fichier db.sql

CREATE TABLE “glihm message  (

‘idmessage” int(11) NOT NULL auto increment,
‘sender’ varchar (45) NOT NULL,
‘content® text NOT NULL,
"geoloc_lat’ varchar(45) NOT NULL,
"geoloc_long  varchar(45) NOT NULL,
‘date” timestamp NOT NULL default

CURRENT_TIMESTAMP,
PRIMARY KEY ( idmessage’)

)

CURRENT TIMESTAMP on
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ENGINE=InnoDB AUTO_ INCREMENT=1 DEFAULT CHARSET=latinl AUTO_ INCREMENT=1 ;



Annexe 2 : Serveur, fichier connexion.php

<?php

// Parametres persos

Shost = ""; // voir hébergeur

Suser = ""; // vide ou "root"™ en local
S$pass = ""; // vide en local

$bdd = ""; // nom de la BD

// connexion
$link = mysgl connect (Shost, Suser, Spass)

or die( include (" coneximp.inc") );
@mysql_select_db("$bdd")

or die( include (" coneximp.inc") );
2>
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Annexe 3 : Serveur, fichier coneximp.inc

<hl>Erreur</hl>
<p>Serveur en maintenance pour le moment.</p>
<p>Vous étre prié de revenir plus tard&#1333; merci!</p>
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Annexe 4 : Serveur, fichier glihm/index.ph
<?php
include('../connexion.php');

// renvoi la distance en meétres

functionget distance m($latl, $lngl, $lat2, $1lng2) {
Searth radius = 6378137; // Terre = sphere de 6378km de rayon

$rlol = deg2rad($1lngl);
Srlal = deg2rad($latl);
Srlo2 = deg2rad($1lng2);
Srla2 deg2rad($lat?);
Sdlo = (Srlo2 - Srlol) / 2;
$dla = ($rla2 - S$rlal) / 2
$Sa = (sin($dla) * sin(S$dla)) + cos($rlal) * cos($rla2) * (sin($dlo) *

sin($dlo));
$d = 2 * atan2(sqgrt($a), sqgqrt(l - Sa));

return (Searth radius * $d);

}

’

//echo (round(get distance m(48.856667, 2.350987, 45.767299, 4.834329) /
1000, 3))." km"; // affiche 391.613 km

?>
<hl>Projet de GLIHM</hl>

<div style="width: 800px; margin: Opx auto; background-color: #EEEEEE;">

<diwv style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">ID</div>

<diwv style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">sender</div>

<diwv style="width: 250px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">content</div>

<diwv style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">lat</div>

<diwv style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">long</div>

<div style="width: 150px; background-color: #DDDDDD; float:

left;">date</div>
<div style="clear: both;"></div>

<?php

$query = "SELECT * FROM glihm message ORDER BY idmessage ASC;";

$result = mysql query(Squery);

while ( $var = mysql fetch array($result) )

{

echo " <div style=\"width: 100px; float:

left;\">".$var[0]."&nbsp;</div>
<div style=\"width: 100px; float: left;\">".Svar[l]."&nbsp;</div>
<div style=\"width: 250px; float: left;\">".S$var([2]."&nbsp;</div>
<div style=\"width: 100px; float: left;\">".S$var[3]."&nbsp;</div>
<div style=\"width: 100px; float: left;\">".S$var[4]."&nbsp;</div>
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<div style=\"width: 150px; float: left;\">".S$var[5]."&nbsp;</div>
<div style=\"clear: both;\"></div>\n";

2>
</div>

<h2>Géolocalisation</h2>

<?php
Srayon = 50;
S$lat = 2.00524;
Slong = 0.99568;
if (isset($ _GET['long']l)) {
$long = $ GET['long']+0;
}
if (isset($ GET['lat'l)) {
$lat = $ GET['lat']+0;
}
if (isset($ GET['rayon']l)) {
if ( $ GET['rayon'] > 10000 ) {
Srayon = 10000;
} else if ( $ GET['rayon'] < 0 ) {
Srayon = 100;
} else {
$rayon = $ GET['rayon'];

}
?>

<div style="width: 800px; margin: Opx auto; padding-top: 15px; padding-
bottom: 15px; background-color: #EEEEEE;">
<form method="get">
<div style="text-align: center;">

<div style="margin: Opx auto; text-align: left; width: 300px;">

<p>Rayon : <select name="rayon" style="float: right; text-align:
right; ">

<option value="1">1 m</option>

<option value="2">2 m</option>

<option value="5">5 m</option>

<option value="10">10 m</option>

<option value="20">20 m</option>

<option value="50">50 m</option>

<option value="100">100 m</option>

<option value="200">200 m</option>

<option value="500">500 m</option>

<option value="1000">1 km</option>

<option value="2000">2 km</option>

<option value="5000">5 km</option>

<option value="10000">10 km</option>

</select></p>

<p>Latitude : <input type="text" name="lat" style="float: right;"
value="<?php echo $lat; ?>"></p>
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<p>Longitutde : <input type="text" name="long" style="float: right;"
value="<?php echo $long; ?>"></p>
</div>
<input type="submit" value="Chercher">
</div>
</form>
</div>

<h3>Résultat :</h3>

<div style="width: 800px; margin: Opx auto; background-color: #EEEEEE;">

<div style="width: 800px; margin: Opx auto; background-color:
#FFFFFF; text-align: center;">

Rayon de cherche : <?phpecho S$Srayon; ?>m.

</div>

<div style="clear: both;"></div>

<diwv style="width: 50px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">ID</div>

<div style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">sender</div>

<diwv style="width: 150px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">content</div>

<diwv style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">lat</div>

<div style="width: 100px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">long</div>

<diwv style="width: 150px; background-color: #DDDDDD; float:
left;">date</div>

<diwv style="width: 150px; background-color: #DDDDDD; float:

left;">distance</div>
<div style="clear: both;"></div>

<?php

$query = "SELECT * FROM glihm message ORDER BY idmessage ASC;";
Sresult = mysql query(Squery);

while ( $var = mysql fetch array(Sresult) )

{
$dist = get distance m($lat, $long, S$var([3], $var[4]);

Scolor = "";
if ($dist<= Srayon) { S$Scolor = " background-color: #AAFFAA;"; }
echo " <div style=\"width: 50px; float:
left;".Scolor."\">".$var[0]."&nbsp;</div>

<div style=\"width: 100px; float:
left;".Scolor."\">".Svar[1]."&nbsp;</div>

<div style=\"width: 150px; float:
left;".Scolor."\">".$var[2]."&nbsp; </div>

<div style=\"width: 100px; float:
left;".Scolor."\">".$var[3]."&nbsp;</div>

<div style=\"width: 100px; float:
left;".Scolor."\">".$Svar[4]."&nbsp;</div>

<div style=\"width: 150px; float:
left;".S$color."\">".$var[5]."&nbsp; </div>

<div style=\"width: 150px; float:
left;".$color."\">".get distance m($lat, $long, S$var([3], Svar[4])." m</div>
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<div style=\"clear: both;\"></div>\n";
}

echo "</div>";
?>
<?php

include (' exit.php');

?>
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Annexe 5 : Serveur, fichier glihm/send.php

<?php
include('../connexion.php');

SnbVar = 4;

if ( isset($S_POST['sender']) ) {
SnbvVar--;

}

if ( isset($ _POST['content']) ) {
SnbVar--;

}

if ( isset(S_POST['lat']l) ) {
Snbvar--;

}

if | isset($_POST['long']) ) |
SnbVar--;

if ( $SnbVar> 0 ) {

// Si tous les parametres requis ne sont pas présents, on retourne
"nok".

echo "nok";
} else {

// Si tous les paramétres requis ne sont pas présents, on retourne
"ok" et on ajoute le message dans la base de données.

echo "ok";

Squery = "INSERT INTO ‘glihm message’ ( idmessage’ , ‘“sender |,
“content” , ‘geoloc lat’ , "geoloc_long’) VALUES ("',
"".$ POST['sender']."', '".$ POST['content']."', '".$ POST['lat']."',
'".$_POST['long'l]."');";

Sresult = mysqgl query(Squery);

include (' exit.php');

?>
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Annexe 6 : Serveur, fichier glihm/get.php

<?php

include('../ conex.php');
//include ('../connexion.php');

// Fonction calculant la distance entre deux points géolocalisés.
function get distance m($latl, $1lngl, $lat2, $1lng2) {
Searth radius = 6378137; // Terre = sphéere de 6378km de rayon
$Srlol = deg2rad($1lngl);
Srlal = deg2rad($latl);
Srlo2 = deg2rad($1ng2);
Srla2 = deg2rad($lat?);
$dlo = (S$rlo2 - S$rlol) /
$dla = (Srla2 - Srlal) /
$a = (sin($dla) * sin($dla)) + cos(Srlal) * cos($rla2) * (sin($dlo) *
sin($dlo)) ;
$d = 2 * atan2(sqrt($a), sqrt(l - S$a));
return ($earth radius * $d);

2;
2.

’

//Valeurs par défaut
SnbVar 2;

Srayon 1000;

S$lat = 2.00524;
Slong = 0.99568;

if ( isset($S_POST['lat']l) ) {
$lat = $ POST['lat']+0;
SnbVar--;

}

if ( isset($S_POST['long']) ) {
$long = $ POST['long']+0;
SnbvVar--;

}
if (isset($_POST['rayon'])) {
if ( $_POST['rayon'] > 1000 ) {
Srayon = 1000;
} else if ( $ POST['rayon'] < 0 ) {
Srayon = 100;
} else {
$rayon = $ POST['rayon'];

if ( $nbvar > 0 ) {

// Si tous les parametres requis ne sont pas présents, on retourne
" nok".

echo " nok";

} else {
ShaveRes = false;
Sresult = "";
Smarqueur = ";";
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// Listage des résultats.
Squery = "SELECT * FROM "glihm message’ WHERE date
DATE SUB (CURDATE () , INTERVAL 8 DAY) ORDER BY idmessage ASC;";
SresultQuery = mysql query(Squery);
while ( $var = mysqgl fetch array(SresultQuery) )
{
$dist = get distance m($lat, $long, S$var([3], Svar[4]);
if ( $dist <= S$rayon ) {

ShaveRes = true;
//date;qui;dist;mess;

Sresult = Sresult.$var[5].S$marqueur;
Sresult = Sresult.S$var[l].Smarqueur;
Sresult = S$Sresult.$dist.S$marqueur;
Sresult = Sresult.$var([2].Smarqueur;

}
echo S$test;
if ( ShaveRes == true ) {
// Si il y a des résultats, les retournes.
echo $result;
} else {
// Si il n'y a aucun résultat, on retourne " nnok".
echo " nnok";

include (' exit.php');

?>

Projet de GLIHM
Applnventor .

Page n°32



Annexe 7 : Serveur, fichier glihm/form.php

<div style="width: 500px; float: left;">

<form method="post" action="./send.php">

<label>

<input name="sender" type="text" id="sender" value="0606060606" />
</label>

<p>

<label>

<textareaname="content" id="content" cols="45" rows="5">Voila le texte que
j'envoie maintenant.</textarea>

</label>

</p>

<p>

<label>

<input name="lat" type="text" id="lat" value="36.55487" />
</label>

</p>

<p>

<label>

<input name="long" type="text" id="long" value="+150.4578893" />
</label>

</p>

<p>

<input type="submit" value="Envoyer" />

</p>

</form>

</div>

<div style="width: 500px; float: left;">

<form method="post" action="./get.php">

<p>

<label>

<input name="lat" type="text" id="lat" value="36.55487" />
</label>

</p>

<p>

<label>

<input name="long" type="text" id="long" value="+150.4578893" />
</label>

</p>

<p>

<input type="submit" value="Envoyer" />

</p>

</form>

</div>
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Annexe 8 : Serveur, fichier glihm/ exit.php
<?php
mysql close($1link);

?>
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Annexe 9 : Appication Java, ficher ActivityEnvoi.java

package com.app.e.service.APP E SERVICE COMM SERV;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;

/**

* Activité qui sert a envoyer les données au serveur.

* Envoie un message localisé au serveur.

*

* A son lancement elle récupere les infos ©passés en parametres
(1'expediteur du message, le message et les coordonnées satélite).

* Puis elle envoie ces informations au serveur et rend la main a
l'activité qui 1'a lancée.

*

* @author Administrateur
*

*/

public class ActivityEnvoi extends Activity {

/**
* Réponse que l'activityEnvoi vas retourner.
*/
private String reponse;
/**
* Numéro de Téléphone de l'expéditeur du message.
*/
private String qui;
/**
* Message.
*/
private String quoi;
/**
* Longitude.
*/
private String longitude;
/**
* Latitude.
*/
private String latitude;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
// On récupere les informations transmisent au serveur par
l'intermédiaire du Bundle.
Stringl[] all =
this.getIntent () .getExtras().getString("all") .split(";");
boolean success=true;
reponse = "Bien envoyé !";
// Initialisation des variables.
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qui - "O",’

quoi =

ww o,
’

longitude = "0.0";
latitude = "0.0";
// On met a jour les variables.

try{
qui
lon
lat
quo
for

{

}

= all[0];
gitude = all[l];
itude = all[2];
i = all[3];

(int i = 4 ; i < all.length ; i++ )

quoi += ";"+all[i];

} catch (Exception e) {

suc

cess=false;

if (success)

{

// Si les variables ont bien été mise & jour on envoie les
données au serveur.
sendtoserveur () ;
lelse(
reponse = "Erreur lors du lancement de 1l'application.\nAvez-

vous bien activité votre GPS ?";

}

// Une
au serveur.
Intent
Bundle
bundle.
intent.

fois fini 1'activité rend la main en transmettant la réponse

intent = new Intent();

bundle = new Bundle() ;

putString ("activityl", reponse);
putExtras (bundle) ;

setResult (RESULT OK, intent);

finish(

/**

);

* Envoie le message au serveur.

* On

utilise comme 1'adresse pour 1l'envoie

CommunicationServeur.adresseServeurSend qui est 1'adresse de base du

serveur.
*/
private voi
{
try {
//

d sendtoserveur ()

On utilise comme 1'adresse pour l'envoie

CommunicationServeur.adresseServeurSend qui est 1'adresse de base du

serveur.

Projet de GLIHM
Applnventor .

Page n°36



CommunicationServeur.SetPosition (latitude, longitude,
quoi, qui, CommunicationServeur.adresseServeurSend) ;
} catch (Exception e) {
reponse = "Echec de connexion au serveur";
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Annexe 10 : Appication Java, ficher ActivityRecois.java

package com.app.e.service.APP E SERVICE COMM SERV;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.widget.Toast;

/**

* Activité qui sert a récupérer les informations sur le serveur.

* on lui donne des coordonnées satélite et elle retourne les éventuelles
messages qui ont été postés a cet endroit.

*

* A son lancement elle récupere les infos passés en parametres (les
coordonnées satélite).

* Puis elle envoie ces informations au serveur, attend le retour de celui
ci, enfin elle rend la main a l'activité qui 1'a lancée (en lui retournant
les informations récupérées).

* @author Administrateur

*

*/

public class ActivityRecois extends Activity {

/**
* Réponse que l'activityEnvoi vas retourner.
*
*/
private String reponse;
/**
* Longitude.
*/
private String longitude = "0";
/**
* Latitude.
*/
private String latitude = "0";
/***

(les messages proches ou un message d'erreur).

* Si estlocalise est vrai, alors la longitude et la latitude ont été
correctement initialisées.

*/

private boolean estlocalise = false;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
// Récupére les arguments placés en parametre.

Toast.makeText (this.getApplicationContext (), "Refresh i,
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
Stringl[] all =
this.getIntent () .getExtras().getString("all") .split(";");
try |

longitude = all[0];
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latitude = all[l];
estlocalise = true;
} catch (Exception e) {
estlocalise=false;
}
// Tente de récuperer les messages proches sur le serveur.
refreshlist();

//TODO & virer
//Toast.makeText (this.getApplicationContext (), "> "+reponse,
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

// Une fois fini 1'activité rend la main en transmettant la réponse
au serveur.
Intent intent = new Intent();
Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString ("activity2", reponse);
intent.putExtras (bundle) ;
setResult (RESULT OK, intent);
finish ()

/'k*

* Met a jour le message a renvoyer (les messages proches ou un message
d'erreur)

*

* On utilise comme 1l'adresse serveutr pour l'envoie
CommunicationServeur.adresseServeurGet qui est 1'adresse de Dbase du
serveur.

*/

public void refreshlist()
{

String myreponse = " Il n'y a aucun message ici. Chercher ailleur.";

if( 'estlocalise )

{

myreponse = " Vous n'étes pas géolocalisé.";
} else {
try{
// On utilise comme l'adresse pour l'envoie

CommunicationServeur.adresseServeurGet qui est 1l'adresse de base du
serveur.

myreponse = CommunicationServeur.Refresh (longitude,
latitude, CommunicationServeur.adresseServeurGet) ;

} catch (Exception e) {

myreponse = " Echec de la connection au serveur.";
}

reponse = myreponse;
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Annexe 11 : Appication Java, ficher CommunicationServeur.java

package com.app.e.service.APP E SERVICE COMM SERV;
import java.io.IOException;

import java.io.UnsupportedEncodingkException;

import java.util.ArrayList;

import Jjava.util.List;

import org.apache.http.NameValuePair;

import org.apache.http.client.ClientProtocolException;
import org.apache.http.client.HttpClient;

import org.apache.http.client.entity.UrlEncodedFormEntity;
import org.apache.http.client.methods.HttpPost;

import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient;
import org.apache.http.message.BasicNameValuePair;
import java.io.BufferedReader;

import java.io.InputStreamReader;

import org.apache.http.HttpResponse;

/**

* Cette class permet de gérer les communications avec un serveur distant.

* Les méthodes de cette class sont indépendantes et static, ell ne
donc pas de constructeur.

* Qauthor Administrateur
*

*/

public class CommunicationServeur {

/**
* Adresse de base du serveur, page ou 1l'on envoie les données.
*/

public static

adresseServeurSend="http://glihm.nesscorp.fr/send.php";

/**
* Adresse de base du serveur, page ou 1l'on recois les données.
*/

public static

adresseServeurGet="http://glihm.nesscorp.fr/get.php";

/ * *
* Méthode qui prend en parametre des coordonées satélite
adresse.
* Envoie ces coordonnées au serveur avec url type
* ADRESSE_SERVEUR/ ?1lat=VALEUR LATITUDE&long=VALEUR LONGITUDE
* exemple
* http://glihm.nesscorp.fr/get.php/?lat=2.00524&1long=0.99568
*
* et retourne le résultat renvoyé par ce serveur.
*/ public static String Refresh (String latitude,
longitude, String adr)
{
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// Initialisation de la variable de retour.
String s="rien connection";
HttpPost httppost = new HttpPost (adr);

// On crée la liste qui contiendra tous nos paramétres.

List<NameValuePair> nameValuePairs = new
ArrayList<NameValuePair> () ;

// Et on y rajoute nos paramétres.

nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair ("lat", latitude));

nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair ("long", longitude));

try {
httppost.setEntity (new
UrlEncodedFormEntity (nameValuePairs));
HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient():;
// On envoi la requette http et on récupére la réponse.
HttpResponse response=httpclient.execute (httppost);
BufferedReader reader = new BufferedReader (new
InputStreamReader (response.getEntity () .getContent()));
String tmp=reader.readLine () ;
s="";
// On met la réponse buffer sous forme de String.
while (tmp!=null)
{
s = s +tmp+ "\n";
tmp=reader.readLine () ;
}
s.substring (0, s.length()-1);
} catch (UnsupportedEncodingException e) {
// En cas d'erreur on retourne le message d'erreur
correspondant.
e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
} catch (ClientProtocolException e) {
// En cas d'erreur on retourne le message d'erreur
correspondant.
e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
} catch (IOException e) {
// En cas d'erreur on retourne le message d'erreur
correspondant;
e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
}

return s;

/**

* Méthode qui prend en parametre des coordonées satélite, un
message, un expéditeur et une adresse.

* Envolie ces parametres au serveur avec url type
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*

ADRESSE SERVEUR/?sender=EXPEDITEUR&lat=VALEUR LATITUDE&long=VALEUR LONGITUD
E&content=MESSAGE

*

*

exemple

http://glihm.nesscorp.fr/send.php/?sender=2.00524&1at=0.99568&1long=0.88880&
content="'testmessage'

*

*

*

*

*

*

*

*

*/

et retourne le résultat renvoyé par ce serveur.
@param latitude

@param longitude

@param message

@param qui

@param adr

@return

public static String SetPosition (String latitude, String
longitude, String message, String qui, String adr)

{

String s = "Aucune connexion";

HttpPost httppost = new HttpPost (adr);

// On crée la liste qui contiendra tous nos paramétres.
List<NameValuePair> nameValuePairs = new

ArrayList<NameValuePair> () ;

// Et on y rajoute nos paramétres.

nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair ("sender", qui));
"lat", latitude));

( (

(new BasicNameValuePair (

nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair ("long", longitude))
( (

nameValuePairs.add

7
nameValuePairs.add (new BasicNameValuePair ("content", message));
try {

httppost.setEntity (new

UrlEncodedFormEntity (nameValuePairs));

HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient():;

// On envoie la requette http et on récupere la réponse.
HttpResponse response=httpclient.execute (httppost);
BufferedReader reader = new BufferedReader (new

InputStreamReader (response.getEntity () .getContent ()));

s="";
// On met la réponse buffer sous forme de String.
String tmp=reader.readLine() ;
while (tmp!=null)
{
s = s +tmp+ "\n";
tmp=reader.readlLine () ;
}
} catch (UnsupportedEncodingException e) {
// En cas d'erreur on retourne le message d'erreur

correspondant.

e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
} catch (ClientProtocolException e) {
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// En cas d'erreur on
correspondant;
e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
} catch (IOException e) {
// En cas d'erreur on
correspondant.
e.printStackTrace () ;
s=e.getMessage () ;
}

return s;

retourne

retourne

le message

le message

Projet de GLIHM
Applnventor
Page n°43

d'erreur

d'erreur



Annexe 12 : Appication Java, ficher Main.java

package com.app.e.service.APP E SERVICE COMM SERV;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

/***

* Class Main vide
* Qauthor Administrateur
*/

public class Main extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
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Annexe 13 : Mail de confirmation de Google

From: App Inventor Team <noreplyappinventor@google.com>
Date: 2010/7/30
Subject: Getting Started with App Inventor

Welcome to App Inventor for Android!
The Google account that you are receiving this email on has been given access to App Inventor.
We recommend you start your app building adventures by working through theGetting Started

material. You might also want to read moreabout App Inventor and take a look at somesample
apps. Finally, you can ask questions and get help by signing up for the App Inventor Google Group.

Thanks!
Google's App Inventor Team
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