








Environnement

: : _ Technologies Internet
informatique de travail

1.Exploiter des outils de collaboration en ligne

Z.Définir les notions de trace numérique et d'identité
numeérique

2 Utiliser des moyens simples pour protéger les données
personnelles.

1.Comprendre le fonctionnement
‘un objet communicant
2 Piloter un objet communicant

Pensée logique et programmation

Résoudre des problémes:

- nécessitant la programmation d'objets
- en développant des applications mobiles
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L Objets Connectés MIT
APP INVENTOR

Environnement Informatique

m

.

Activités introductives (début de I'année)

Mini Projet (Fin d'année)

Travail Collaboratif

Technologie de I'Internet

Partage Utilisation d'un site, Classroom....

| Analyse d'un probléme

°© - Applnventor

o
9
” Création des applications
/ 1 Analyse du probléme

Pensée logique
MakeCode

Création des applications

Mini Projet Application qui regroupe l'urilisation de Applinventor+MakeCode+MicroBit









Communication '

Collaboration




Depuis longtemps, les Hommes ont concu des objets techniques dont la fonction d’'usage est de leur permettre

de communiquer, c’est-a-dire d’échanger des informations entre eux.

Observer les objets illustrés ci-dessous puis relier par une fleche et analyser :

Téléphone
maohile

Telephone a
cadran

Téléphone intelligent :
Smartphone

Telévision en

couleur

Television en noir

et blanc

Télévision connectée :

Smart TV




Les besoins des Hommes évoluent : on attend désormais des objets gu’ils nous aident d’eux-mémes a mieux vivre

dans notre environnement et gu’ils interagissent sans intervention humaine avec intelligence et autonomie.

Objet . Objet

technique connecté




1/ Objet technique:

Un objet technique est un objet qui a été fabrigué ou transformé par ’'Homme pour repondre a un besoin.

2/ Objet communicant:

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.

On distingue 2 familles :

les objets communicants non connectés et les objets communicants connectes.

Connecte

DA < > B - i b s
s Communicant Objet < > | PR
i ’

(Non connecté)



e Objet communicant non connecte :

Dans ce type d’'objet communicant non connecté, I'échange d’informations ne s’effectue qu’avec

I'utilisateur proprietaire de I'objet via un terminal (tablette, Smartphone, ordinateur, ...)

Objet
Communicant

(Non connecté)




e Objet communiquant connecte :

Dans ce type d’'objet communicant connecte, I'échange d’informations s’effectue par connexion a un

reseau de communication a grande échelle (en genéral Internet) avec d’autres objets, des personnes

ou des serveurs de stockage et de traitement a distance

—

Objet

Connecte




@ Compléter le tableau suivant par les termes donnés ci-dessous :

Objet communicant non connecteé /| Objet connecté | Objet technique

s ANndroid
"' Smart TV

- E} .I:E —

W ek ' ks WD v

o

J

/[ _
e
@

(RIS L LR RS RLR R LR R LR P AR RELER RS R R EAR L R R L L]

(EETAEER RS RS R R PR RS PR R RN PR R PR EL R R ET

(FX R EX SR LSRR R R R R RS R LR L L

(FEXR X RTA R PR ESE R RS R R R RS R PR PR AR P LR LY LR

FERFAEFREFRE R FFRE R B

(ER A PR L R LR R R AR AR R R RS R R LR R R R LS ]

(EE S ELIR R R RIS RS R RS PR RS R NSRS LR RN EER R E L]




O Mettre VRAI ou FAUX devant chaque proposition :

e Tout objet communicant est connecté.

e L’homme a créer les objets techniques pour satisfaire ses besoins.

La caméra de surveillance est un objet technique.

e La montre intelligente est un objet connecte.







Capteur @ Programme ,
d’humidité informatique Electrovanne

https:/lyoutu.be/l6NAHwWd8e9HA https:l/lyoutu.belQ_3BeYVW1Gk

o5



https://youtu.be/6NAHwd8e9HA
https://youtu.be/Q_3BeYVW1Gk
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L’'Internet des objets (en anglais Internet of Things : 10T) est I'interconnexion entre Internet et

L’'Internet des objets (10T)_:

des objets, des lieux, des environnements physiques.

INTERNET OF THINGS




Observer les deux figures données ci-dessous puis compléter par : Avant I'loT ou Apres I'loT

= B
Daj @ DE

Monde numérique Monde physique Monde numérique

odvank LT Apréa.lloT ... E

Il

=)




Sensibilisation cybersécurité Les objets connectés

Démonstration

https:/lyoutu.be/wbhVDXehry3Y

D0
[=]

WIES
de
risyues

Oui mais, leur utilisation va vous exposer a deux types de risques :

Watch on £ Youlube



https://youtu.be/wbVDXehry3Y
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Baskets connectes

= Arrosage intelligent

Capteur de température




Observer la figure suivante puis

compléter :

)

Intrus détecté Porte ou fenétre
ouverte

Systeme de traitement
(carte programmable)

L'alarme est déclenchée

|
* *n _ Actionneur
Y §




Structure technique simplifié d'un objet connecté :

= ) I ) B
-

-



Sortie

N\

CAPTEURS

v
L

« Les yeux de la machine »

Carte prngrammable

ACTIONNEURS

}
L

« Les muscles de la machine »




Capteur :

Grandeur

Un capteur permet de traduire une grandeur physique (un physique
P P g pnysiqg ( 3

phénomene) en un signal électrique pouvant étre transmis a la carte tempéraur

|-lr|. (s

programmable.

Exemples des capteurs :

Capteur de bruit  Capteur de lumiere Capteur d’humidité de sol Capteur Ultrason

Energie
* Signal
électrigque
- signal logique (TOR)

Détecteur d’o

- signal analogique
- signal numéngue

cle




Actionneur : iOrdre

Un actionneur permet de convertir I’'energie recue en travail utile ACTIONNEUR

pour exécuter les taches. Energic Convertir

Exemples des actionneurs :

Afficheur 7 segments  Afficheur LCD Servo moteur
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Une carte programmable est un composant electronique ajouté d’'un ou plusieurs microcontroleurs,

Carte programmable :

gui permettent de controler la carte en question grace a un programme informatique : le code.

Exemples des cartes programmables :

Carte micro:bit Carte arduino Carte esp32



Les objets connectés sont par essence des objets communicants. lls communiquent avec nos smartphones et tablettes,

mais aussi entre eux ou encore avec des serveurs distants via Internet.

Pour ce faire, plusieurs technologies, ou protocoles s’affrontent... ou se completent.

Certaines sont bien connues et utilisées par d'autres appareils comme le Wi-Fi ou le Bluetooth, tandis que d'autres leur

sont spécifiques, comme le Zigbhee ou le Z-wave.

LigBee’

Control your world

Wi-Fi €3 Bluetooth



Réseau de communication (la_connectivite)_:

Le réseau permet la transmission/réception des donnees par I'objet. Il existe deux grandes catégories de réseaux :

e Les réseaux a courte porte (faible distance) : wifi, Bluetooth, ZigBee, ...

£)Bluetooth’ @ zigBee

e Les réseaux alongue porte (grande distance) : LoRa, 3G, 4G, ...

L§Ra

N
-

o

o

3G




Il ne faut pas oublier, I'alimentation électriqgue (énergie) qui est tres importante dans le fonctionnement des
objets.

/
Carte

programmable . ‘

Actionneurs

Energie




Compléter le schema suivant par 45 - =

te ool 9 LERH SIGFOX ¢ @9 @

les termes donnés ci-dessous :

Actionneure o )))
Capteurs £

, Intelligent
Conunectivite

Energie

Entrée
Sortie

2, .
Source dénergie




Viettre une croix (X) devant la (ou les) réponse(s) correcte(s) :

< Un objet communicant est :

[l

Un objet capable de traiter les informations.
Un objet qui a été fabriqué par THomme pour répondre a un besoin.
Un objet qui a été utilisé pour envoyer des signaux.

Un objet capable d'interagir en autonomie avec son environnement.

%+ Avec quoi peut communiquer un objet communicant ?

Ut

Un Smartphone
Lin ordinateur

Line souris
Une tablette

“loT est 'acronyme de :
Internet on Things
Interact of Things

Internet of Things

—
—
—
e
- —
e
e —
r—

Internet of Thinks




Relier par une fleche :

=

Capteur de lumiére
@~

h"ﬂ-’ - e
“:‘ N tﬁ

Afficheur 7 segments

P

»

Micro:bit

-

»

Servo moteur

©

»

Capteur

Carte
‘ programmable

+ Actionneur




Répondre aux questions suivantes :

(1 Si un objet communique avec un Smartphone sans connexion Internet,

® Donner 3 domaines d’application de I'loT puis un exemple d’objet connecté pour chague domaine :

alors

Domaine

Exemple

proposition :

© Mettre « VRAI » ou « FAUX » devant chaque

Un actionneur envoie un ordre a la carte.

Une carte programmable traite les informations

Un capteur envoie des informations a la carte.
















C’est quol un outil

de collaboration en ligne ?

e Les outils de collaboration en ligne nous permettent de travailler avec

des collegues alors que des milliers de kilometres nous séparent.

e llIs nous permettent d'étre plus mobiles, d'acceder aux informations

relatives a nos projets depuis n'importe ou et a tout moment.




R 7rellor
Google

Sites

y a plusieurs outils de collaboration en ligne, on peut citer :

e Trello : Tableau blanc interactif ‘(“eﬂ

e Google sites : Site Web collaboratif

o Padlet : Mur virtuel E

« Edmodo, Google Classroom : Plateforme d’enseignement

Google Classroom

e Google Drive : Service de stockage

LGoogIe Drive @ Edmodo %W padlet Q



Wimdl Suivre Les Traces Numérigues

’ 3

Watch on D Youlube



https://youtu.be/QK7WU8pPQPk

1©

Trace numerique : ensemble des données laissées intentionnellement ou non par

un individu, ou une organisation, ayant navigué sur internet.

Toute action volontaire comme écrire un courrier électronique ou involontaire

comme visiter un site web laisse une trace numerique.

_a trace numeérique peut étre utilisée pour suivre les activités et les appareils en

igne d’'une personne.




ldentité numérigue . est votre identité sur le web.

Elle se forme grace aux traces que vous laissez
sur la toile en naviguant, en partageant des
Informations (ex. : photos), en publiant des
contenus (ex. : vidéos, billets), en échangeant

Sur les réseaux sociaux, etc.

IDENTITE

Réputation Opinion
ce que l'on dit sur moi ce gue je pense
Expression -
ce gue je dis SaVQII' ;
ce que je sais
Réseau ' Hobbies
qui je connais ce que j'aime
Certification Coordonnées
qui peut certifier de mon identité comment ef ol on peut me joindre
Publication Avatar
ce ,que J'-e partage Commenfje me monire
Achat Profession
ce que j'achéte quel est mon métier et ol je travaille

NUMERIQUE




3 Protéger ses données sur un smartphone

4 Protéger ses données sur son ordinateur

-Utiliser un code de verrouillage -Effectuer réguliérement des sauvegardes

-Désactiver la géolocalisation










o

Pour piloter un objet communicant, on doit tout d’abord programmer sa

partie intelligente a travers des cartes spécifiques (Micro:bit, Arduino,
..)

Dans ce qui suit, on va découvrir la carte Micro:bit et son

exploitation

| avec le langage de programmation Makecode.







En regardant la vidéo & Pkécentatiou de /a carte

microbit » partagée cur notre ecpace de partage

( cite web rénlicé avec google citec), compléter lec

composants de [a carte.

Watch on [EBVouTube =epeme
'#



https://youtu.be/h11E9FpqPH0

e Identifier les parties de la carte micro:bit

_""‘.\
J :
BLE ANTENNA (|
RESET
= i BATTERY

' H
- PROCESSOR
~ g @
J S (LN
- — ]




e Chercher le tutoriel Makecode sur Internet

 |dentifier les parties de l'interface

Comicro:bit B =0



https://makecode.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/

Défi 1 : manipulation des inctructions de bace

e Sélectionner les blocs de base suivants : au déemarrage,
toujours et afficher texte.

e Deplacer le bloc afficher texte dans le bloc au
déemarrage puis dans le bloc toujours, que remarquez-

vous ?

(votre nom et prénom)

o Sélectionner le bloc montrer nombre et I'ajouter dans le
bloc au déemarrage puis observer les résultats

o Sélectionner le bloc montrer l'icbne et I'ajouter dans le
bloc au démarrage puis observer les résultats




Défi 2 : Manipulation des entrées

1.Reéaliser le programme suivant :

2.Remplacer le bloc au démarrage par le bloc lorsque
le bouton A est pressé et observer les résultats.

YAfficher votre nom lorsque le bouton A est presse

4.Afficher votre prénom lorsque le bouton B est presse

5.Afficher une icone lorsque les deux boutons A+B
sont presses

lors que Secouer w

6.Afficher votre age lorsque la carte est secouee




solution




1- Sélectionner les blocs de base suivants:
toujours et montrer un nhombre

2- Sélectionner la rubrigue Maths et choisir
le bloc choisir au hasard

3- Déplacer le bloc choisir au hasard dans
le bloc monter nombre et observer le
resultat.

Rechercher...
Base
Entree
Musique
LED
.1l Radio

Boucles valeur absolue de o

Logique
. racine carrée o
Variables

arrondi - o
choisir au hasard de o a @

limiter o entre o et o
proseter @) o« @) = €D @

© Extensions

I v Avance

choisir au hasard vrai ou faux




, : : - , : , sas Dase
4- Selectionner la rubrique Variables et creer une variable pIelnnTHIICH SN o e e
niree

¢» Musique
© LED
|I|II RadiD

5- ajouter le bloc définir x dans le bloc toujours et observer le resultat

......................................................................................... c Boucles

>3 Logique

Créer une variable...

6- déplacer le bloc choisir au hasard dans le bloc définir x, que
remarou OUS? —

© Entrée

&» Musique
© LED

aill F Nom de la nouvelle variable : 0
C B
>¢ B

7- Selectionner la rubrique entrees et sélectionner le bloc lorsque
secouer

8- Sélectionner les deux blocs définir x et montrer nombre dans le
bloc lorsque secouer puis observer les résultats.

définir x * a choisir au hasard de o a o

w

lnrsque secouer -

montrer nombre x




Lorsque la carte est secouée, ily a

affichage au hasard de 'un de trois
choix (pierre, ciseaux, papier). Donc, Il
est nécessaire de creer une variable
gui sera un nombre choisi au hasard

entre 0 et 2




1.Créer une variable :




Lorsque la carte est secouée,
Il'y a affichage au hasard de

'une de face de dé.




solution




2- Programmer votre carte micro:Bit pour
1- FEcrire un programme qu| assurer I'action suivante :
sermet d’afficher votre nom et En la secouant elle affiche au hasard pile
ou face
NB : Ecrire la lettre “P” pour pile
et la lettre “F” pour face

lorsque le bouton A * est pressé EH“ I;
=

ARE
- II .Il!- .' ! [
AL

prenom  suivi dune icone
orsgu’on clique sur le bouton A

i
~ | |
1

viu

J




On peut programmer la carte micro:bit pour qu’elle affiche
I'orientation sous la forme d’une lettre a tout instant en
utilisant les conditions suivantes :
e Sila direction de la boussole <=45° ou >= 315° alors
afficher la lettre N (Nord)
e Si la direction de la boussole <=135° alors afficher la
lettre E (Est)
e Si la direction de la boussole <=225° alors afficher la
lettre S (Sud)
e Sila direction de la boussole <315° alors afficher la
lettre O (Ouest)




solution



Lorsquon cligue sur le bouton A,

on affiche la température

Lorsqu’on cligue sur le bouton B,

on affiche l'intensité lumineuse




solution




Utilisons la carte microbit comme un outil d’éclairage comme l'indique la vidéo suivante :

carte est secouée

||| ||||(I

NB: Les leds de la carte s’allume quand l'intensité lumineuse est inférieure a 128 lorsque la
ﬂ

Y

|

—







Sens de la Mecgue (Qibla)

On se propose de trouver le sens de la Qibla (La

Mecqgue).

Proposer une solution avec la carte Micro:bit

permettant de trouver le sens de la Qibla.
Remarque :

1- On doit utiliser la boussole

2- Sl la direction de |la boussole entre 80° et 100°

on affiche la lettre M

3- Sinon, on affiche la lettre N




Matéeriels a utiliser :

Programme :

toujours

. 8 B & & écrire sur la broche P1 + la valeur o

Carte Micro:bit

Modifier le programme afin
que la diode clignote :

lllllllllllllllllllllllll
lllllllllllllllllllllllll
.

llllllllllllllllllllllllllllllll

--------------------------------
llllllllllllllllllllllllllllllll
s iR i IR RN SR N BN R EON RO REREN
SR ERER R R EEREEREREEN RN NN RS EEEE




Realiser un feu de
circulation a l'aide de :
e Une carte microbit,
/ » 3 diodes,
e Une plaque d’essal,
e Les fils, et
e 3 résistances.

Frit= 1m0

-




==
iz

:'rflrr iq Brancher et programmerun potentiometre et/la carte Micro:Bit

U 22Ut YU A URULLSY U

Le potentiomeétre

‘ posséde 3 cables

le NOIR = GND
le ROUGE 3V

le. (ouautre)
COMMANDE au

choix ici sur la
broche 0

Watch on ) YouTube


https://youtu.be/OjdcIdv9zBA

toujours

tracer le graphe de lire la broche numérique PO w

Voici le code qui permet de tracer le

graphe de la valeur du potentiometre

> Reéaliser le code
> Tester le apres reéalisation d'un

montage du circuit




Objectifs :

e Concevoir et coder des applications mobiles

—

e Tester et générer I'application



Competences de vie visées :

« Communication

e Collaboration

—

 Pensée critique







Présentation de l'interface

Appinventor :

e Chercher le tutoriel Appinventor sur

I n te rn et o Présentation App Inventor

&,
saig@ntifier les parties de l'interface %) 049 <4
| ST
(Palette, Viewer, Components et =25

> ' )

properties), i

Voir la vidéo suivante: > Google Play

Watch on [EBYouTube

https:/lyoutu.be/k520W-aSjmM Q



https://youtu.be/k52oW-aSjmM

Nommez alors les éléments de I'interface (Designer) :

eprrier ue
O (DT

L #Hezqer oz composaris cechen dane Nidedoce x|
I‘ LS Inel puind

YO LS DS L Sl an aSaaicd O Lafks bl

£ G o3 O T'EDEN
aucho @1 ~
" rr_'.j-l- 1 S S SEE S EE S EEEEEEEEEEEEEEEEES .‘II-]
H
sl Label .
I E

S et rerel o line i

— i =
o il :
e e fored

b Meolecaloa i D Gl




Nommez alors les éléments de I'interface (Blocs) :

premier_test

Pour agencer
les blocs/briques

o Nenpol e s compleatl nl -~ e




Welcome to MIT App Invent

Obtention du code Appinventor :
| Continue Without An Account |

or

Your Revisit Code: | |—| |-| |_ |

| Enter with Revisit Code |

—

e hitp://code.appinventor.mit.edu/ : site de travalil

A0

e Chague binOme crée son propre code Appinventor Eﬂ'
en cliquant sur le lien « Continue Without An

Account » (et I'enregistre dans son dossier de

traval |) http:licode.appinventor.mit.edu h



http://code.appinventor.mit.edu/
http://code.appinventor.mit.edu/

Activités




Principe

e Lorsgu’on clique sur le bouton « Show »,

I'image devient visible
e Lorsqu’on cligue sur le bouton « Hide »,
I'image devient invisible

e Travalil de groupe




 |ldentification des objets
e« Parametrage
e Code




2 boutons

W aath
B Teud
. Ligts
Une image B Dictionaries
(Doit etre o
S Colars
invisible)
B ariahles
M Procedure;

| scrsen

B Logic

I sct ([=CIED - AR to




g0 set (GEFEIED - WEEEED to




Connect Connect to Companion

m Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code

E | at to connect for live testing of your app.
MLTOr Meed help finding the Companion App?

MIT App levrenier 2 Comypanion

Your code Is: scan QR code

Reset Connecthion Version: Z.07ns72x]

rxcdea
Hard Reset
Cancel
, Attendre le transfert des
Choisir la commande “Al données
Comp“anlon du"menu Scanner le QR code 3
Connect

I'aide de 'application MIT
Al2 Companion




Build -

Android App Bundle (.aab

Choisir la éommande
“Android App ((Apk)” du
menu “Build”

Android App for EXERCICET

&

Download _apk now

Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.

Mote: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
on how to share your app with others.

Dismiss

Scanner le Q’R code a
I'aide de 'application MIT
Al2 Companion




Description :

e Insérer un tableau de 2 colonnes et de 4 lignes

Le remplir par 8 boutons (en les nommant) de fruit et

de la couleur au choix

Insérer les images des fruits (en les nommant)

Insérer un texte a parole (TextToSpeech)

Principe :

Lorsqu’on cligue sur n’importe quel fruit, son image

devient visible et on entend le nom du fruit




-| screenl

AlLaben
2 &5 Arrangement_tableaus
& 2 Abricot
NB: Les images se trouvent dans e
le dossier “Fruits” situé dans & Banane
= “Documents” |
Compleéter les blocs A cerise
I - 2 Pec|
suivants: | peche
when Click -‘Imaget}erise
MW Textospeechi - I < ImagePeche
G |l TextToSpe Speak » . i
message Banana & .‘Imagehbrlcm

= o I apricot
set RS CETTXD to 'm
X NWvsbe RO false -
'set“ m.'
st § to |

-

set (NP Gl false - <l ImageBanane
set | o 0 @mpe@
>4 = N/soe- KX -
set (IR to 0 RS

Inséré depuis “Media”




Principe :

e Lorsqu’on prononce le nom d’'un
animal, son image devient visible
et son cri commence a jouer

o Remarque: 2 animaux suffisent




3 [ Screen

H‘-FEH:EﬂE-
H coq

omponents Properties o P
Compléter les blocs - coq.s 5 |
- Screenl - = SpeechRecognizer]
suivants: > ~
vocale Minimuminterval

- COQ_5S

> 500
oq @ cheval_s
l | | . < cheval Source
d ™ . T n : ~
B B N result - = - B cheval 9 speechRecognizer? COW.mp3...
- - 7 Insérés depuis “Media”
then ﬂ’i'f:u-q_ﬁ —

N’oubliez pas la

= cheval_s source!




Principe « Switch »

o Lorsqu’on glisse « Switch » vers ON,

La torche du smartphone s’allume et
la couleur du texte switch devient
verte

e Lorsqu’on glisse « Switch » vers
OFF, La torche du smartphone
s’eteint et la couleur du texte switch

devient rouge




Suite Projet 4 : Torche

Principe « Reconnaissance vocale »

e Lorsqu’on prononce le mot « allumer », La torche du
smartphone s’allume

e Lorsqu’on prononce le mot « éteindre », La torche du
smartphone s’éteint

e« Remarque: Il faut ajouter I'extension « TaifunFlashLight »

a partir du fichier situé dans ce site :

.=l|i.l'li=l - :1': 'lr i: i: I- ‘li
- : .
i} g, B

I I : L llll' L i
g 2 2 if::i E» _§“'i ¢

L] ! i
ool 30t et oo



https://puravidaapps.com/flashlight.php

2 [ Screen]

A | Torche

Inséré pour I'espace AlLabel?

"0 switch

Compléter les blocs <l Image’

suivants: ¥ ey ToSpe

""ﬁTaifunFIashIight]

Ll SpeechRecognizer]

when .Changed
do ([o] if | NN (X3
then call B On
call (SRS NS Speak

messdage

cE g Switch1 - i TextColor - B

 —

e - Jl= - I open K
call NSENES On

= |l TextToSpeechi « Py s Extension ajoutée depuis

. . le fichier téléchargé de
message torch opened |
cette page

, -
O - - Wl close k
then call (EEEEEENNENED Of

o= ||l TextToSpeech1 ~ BT
message @ torch closed &

mlflashllgh_trmp

2] TextToSpe Speak

messaje

=gl Switch1 - i TextColor - B0

-

-



https://puravidaapps.com/flashlight.php
https://puravidaapps.com/flashlight.php

Regardez l'enchainement de l'application

sur mon smartphone (comme Jlindique

cette vidéo) et réalisez-la

Remarquel:

La zone colorée peut étre label ou fond
d’écran.

Remarque 2 : 4 couleurs suffisent.

.‘:h .
L

Click and enter a color

Google

$

Dites quelque chose

francais (France)

Les services de
reconnaissance vocale
Google converlissen! audio
en texte et partagent avec
I'appli.







Principe :

e Lorsqu'on cligue sur le
bouton « Cliguer ou secouer
votre  smartphone  pour
entendre », ou on secoue le
smartphone, on entend le

texte écrit dans « TextBox »




_| screent

_ . L I TextBox
Inséré depuis “user
Interface” ’ J Rutton
when Click :: W AccelerometerSensor
do (B | 'oxmmm oD E2 e ¥ TextTospeech
(=) B [l TextToSpeech] « SR .
message - ter vour text o TE Inséré depuis “Sensors

 —

= BE |l TextToSpeech1 ~ STEELS

message

-
—

/ S e

| L || == 1 O enter your text pleasell &
Compléter les blocs glse  cal OISR Speak

suivants: g message | (NS - SN2 .



Principe :

Le projet consiste a allumer une

branchée a une carte

micro:bit a I'aide d’'une

application mobile installée sur

un smartphone




On peut s’aider par les vidéos dont les liens sont les suivants :

Connexion Bluetooth entre un smartphone et une carte Microbit

Connexion Microbit et App inventor avec Bluetooth

;%

https://msteams.link/6CVX



https://youtu.be/yeWz9TMkYH0
https://msteams.link/6CVX

Code de connexion bluetooth avec Appinventor et interface : _

"1 I BluetoothLE1 ~ el [H= (s

Connexion Micro:bit

Envoyer un texte

'HIzh Screenl = EhliElrdS

do Ell BluetoothLE1 v Sielisle=lilyilyle do f" Microbit_Uart1 » BREIESIR(IEIEm G (v

'HhIZh M BluetoothLE1 = BEi«=1 210 ls!
do :Et ListeBleMicrobit ~ B8 ElementsFromString ~ B

Commande led C‘

.~ BluetoothLE1 + [ DeviceList ~

when AfterPicking
do call .Connect
LLO @ ListeBleMicrobit - B Selectionindex - |
X ce - Wrext - MR Connexion §

LG ListeBleMicrobit » B =15 (1= ol {(y[s)
do :Et ListeBleMicrobit ~ B ElementsFromString ~ B{]

. BluetoothLE1 - | DeviceList +

= Déconnexion -

||l BluetoothLE1 = BME] il
ol Etat ~ M Text ~ RGEENE Deconnexion Ja

Non-visible components

: (ao) -4

BluetoothLE1 Microbit_Uart1 TextToSpeechl

96




quand ETIHEGES .Chanoe

faire (] si D TR

dlors appeler B O BEEGIES WriteRX Characteristic

UART_TX {
appeler QLRSEREEMNRS Farler
message = GUNER

— | S—
sinon  appeler P EGTEELTIES WriteRX Characteristic
UART TX

sl e Tl [exiToSpeech ~ Wl
message “

-




Code de connexion bluetooth avec Makecode :

au démarrage

bluetooth service uart

montrer 1 'icone #sssss w

en cas de connexion bluetooth

montrer 1'icone







Bibliographie

3 minutes pour comprendre... les objets connectés (loT)

Sensibilisation cybersécurité - Les objets connectés

Suivre Les Traces Numeériques

présentation de la carte Microbit

=

Brancher et programmer un potentiometre et la microbit

Presentation App Inventor - Cours en ligne sur Udemy

https://www.youtube.com/watch?v=dt9TkbRrht8

Connection Microbit et App_inventor avec Bluetooth



https://www.youtube.com/watch?v=qPh8N01447E
https://www.youtube.com/watch?v=qPh8N01447E
https://www.youtube.com/watch?v=GacJayI3rM0
https://youtu.be/E_-RqrJ76DA
https://www.youtube.com/watch?v=ChhDQbxR-Kw
https://www.youtube.com/watch?v=a4irk9HBcD8
https://www.youtube.com/watch?v=L62bz2R8o_U
https://www.youtube.com/watch?v=dt9TkbRrht8
https://www.youtube.com/watch?v=13-ckdqAC3M
https://www.youtube.com/watch?v=13-ckdqAC3M
https://www.youtube.com/watch?v=13-ckdqAC3M

