Chapitre 1

Decouvrir la plateforme
Android
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Plan du chapitre 1

La plateforme Android
L'architecture Android
Les outils de développement
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Android =

Android = un systeme d'exploitation open source pour
smartphones, PDA, tablettes : systemes légers

= une startup rachetée en aolt 2005 par Google

5 novembre 2007, création de I'OHA (Open Handset Alliance) = un
consortium cree a l'initiative de Google réunissant des entreprises
opérateurs mobiles, constructeurs et éditeurs logiciels

But de 'OHA = favoriser |'innovation sur les appareils mobiles en
fournissant une plate-forme véritablement ouverte et complete

est gratuit

Mais tres souvent Android signifie environnement d’exécution
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Android Studio

/| %! Download Android Studic x %

L C' # [ developer.android.com

M S
% Developers Design Distribute
L'environnement officiel (depuis le 9 décembre . o o o
2014) de développement pour Android est
Android Studio gl () Androc
VOIr é Android Studio N
http://developer.android.com/sdk _— e
On récupere un fichier .exe e
android-studio-bundle-XXX.exe de o oottt
plus de 1,6 Go ! "
Android Studio est décrit a

http://developer.android.com/tools/studio/index.html

Doc d'installation d'Android Studio a
http://developer.android.com/sdk/installing/index.html
?pkg=studio

Voir gestion des AVD a
http://developer.android.com/tools/devices/managing-

avds.htm|
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La pile des outils de
déve__lgp_peme_n
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Correspondance num
Android, num API

,
Vous pouvez eventuellement, charger

plusieurs "SDK Platform Android" et | |

Downloading Android SDK Platform-tools, revision 3

"D tation". P | tili et iAo Pl A LS RLsRia,
Ocu m e n a IO n " O u r Ce a O n u I |Se Installed Android SOk Platform-taols, revision 3
m . n . Dowri:loading Documeljtatéon Ford."-\r!groid SDK, APT 11, _n_avision 1
I""Android SDK Manager". On obtient : bt led oot o Ak, A1 v
Downloading SO Platform Android 3.0, API 11, revision 1
Insta::ing SDK F;Iathorm Anc?midd 3.0, APT 11, revision 1
Installe E_.DK PlatFarm Androi 3._0, APL 11, rewision 1_ )
Remarquer la correspondance entre les Lt by s g b
. , ' Installeddf_nDK PIathirmF.C\ndroil:Id2._3d.3, APL L0, revisio_n_l s
versions du SDK et les numeros d'API, par et R

Installed SDK Platfarm andraid 2.3.1, APL 9, revision 2 (Obsolete)

. Downloading S0k Platform android 2.2, API 8, revision 2
exe m Ie S D K An d ro I d 2 2 < - > API 8 Installing SDK Platform Android 2.2, APT &, revision 2
" Installed SOk Platform Android 2,2, API 8, revision 2

Downloading SOK Platform Android 2,1, API 7, revision 2
Installing SDK Platform Android 2.1, APT 7, revision 2
Installed SO Platform android 2.1, APL 7, revision 2
Downloading SDF PlatForm android 1.6, APT 4, revision 3
Installing SDK Platform Android 1.6, APT 4, revision 3
. s\ Installed SOk Platform Android 1.6, API 4, revision 3
VOI r a u SSI a Downloading S0¥ Platform android 1,5, 4P 3, revision ¢
Installing SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4
. . Installed SDK Plakform Andraid 1.5, &P 3, rewvision 4
- Downloading Samples For SDK APT 11, revision 1
http . //d eve I O pe r ] an d ro I d ] CO m/g u I Instaling Samples for SDE APT 11, revision 1
Installed Samples For S0K API 11, revision 1
T 1 Downloading Samples For S0K APL 10, revision 1
d e/to p I CS/m an Ife St/u S eS -Sd k_ Installing Samples For SDK APT 10, revision 1
Installed Samples For SOK APT 10, revision 1
| t ht |#A . L | Downloading Samples For SDK APT 8, revision 1
Instaling Samples for SDK &PI 8, revision 1
e e m e n " m p I eve S Installed Samples For 30K API &, revision 1
Downloading Samples For S0DK APL 7, revision 1
Installing Samples Ffor SDK APT 7, revision 1
Installed Samples For SOK API 7, revision 1
Downloading Andraoid Compatibility package, revision 1
Instaling Android Compatibility package, revision 1
Installed Android Compatibility package, revision 1
Downloading Google Market Licensing package, revision 1
Instaling Google Market Licensing package, revision 1
Installed Google Market Licensing package, revision 1
Downloading Google Market Biling package, rewvision 1
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Le AVD (Android Virtual
Device)

Pour exécuter les programmes Android, il suffit d'un émulateur.
C'est le AVD (Android virtual device)

A la premiere utilisation il faut en obtenir un

On lance I"AVD Manager par TooIs | Android | AVD Manager ou
'icone

On peut alors en construire

Il y a (eu ?) parfois des problemes de construction d'AVD par
Android Studio !
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Bibliographie pour ce
chapitre

Le site officiel d'Android : http://developer.android.com/

Pour installer I'environnement de développement Android :
http://developer.android.com/sdk
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Resume du chapitre 1

Le terme Android dénote a la fois, une societé initiatrice pour le
développement d'applications pour smartphones rachetée par
Google, un environnement de développement, un environnement
d'exécution

L'environnement d'exécution est une pile logicielle avec, a la base
un systeme d'exploitation Linux

Pour développer des applications Android on utilise des outils de
développement comme Android Studio

© JMF (Tous droits réserves)



Chapitre 2

Developpement Android

© JMF (Tous droits réserves)
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Un premier projet:
Hello World

© JMF (Tous droits réserves)
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Hello World en Android

On veut obtenir :

| My Application

Hello World!

Remarque :

Suivant les versions des
environnements que vous
avez, vous pouvez avoir
des fenétres légerement
différentes des captures
d'écran des diapos
suivantes

© JMF (Tous droits réserves)
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Developpement du projet
Hello World (1/6)

Dans Android Studio,

Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools Vi

choisir File | New | s B

Import Project...

New Project... E3 Open..
On obtient la fenétre :

Mettre le nom de I'app-.

Le nom de domaine
de votre entreprise— |

Le nhom du paquetag;/

= o o
3 =R 1 o
3 E 3
= al B 3 g
= m 3 E3 o
g s 2 8 c
g eS¢ €
g ks 3 (]
] "RE 3 <
N 2
_ 5
= ERD 3
Z FEE 2
E] R Y
2 ERRERE -
z 3 7 3
£ 3 g 9,
E [
3 i g 3
g 5

de I'app est alors :
construit

Indiquer ou cett;a{ e
est sauvegardé

—

Cliquez Next © JMF (Tous droits réservés) 13



Developpement du projet
Hello World (2/6)

Dans I'écran suivant, choisir le numéro de version minimal pour

I'app

Cliquez Next

T~—

~

;_*} Target Android Devices

factors your app will run on

API 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich)

have fewer features available. By targeting API 15
he devices that are active on

the

[P121: Android 50 (Lollipop)

[4P1 21: Android 50 (Lollipop)

MNC: Android M (Preview,

wwwwwww

Cancel | | Fine

© JMF (Tous droits réserves)
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Developpement du projet
Hello World (3/6)

Dans I'écran suivant, choisir Empty Activi

y_’(f Add an activity to Mobile

Cliquez Next—

© JMF (Tous droits réserves)
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Developpement du projet
Hello World (4/6)

Dans I'écran suivant, garder les valeurs pour I'activity et son
fichier de configuration d'IHM

MainActivity sera le nom de la premiere classe chargee (une
activité), instanciée et sur laquelle est lancée la premiere méthode

activity_main est le nom de base du fichier xml qui décrit
I'THM de cette activité

Cliquer Finish__

(o) [ | (o) EEH
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Developpement du projet
Hello World (5/6)

L'environnement Android Studio a construit I'app :

-

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

ODHOG & %06l QR & > 8 [ Rapp~|p ¥ L P [}

¢ PremiereApp  "iapp  [isrc Cimain [ java D0 jmf 0 com [ premiersapp  © MainActivity

'ﬁ' Android D 5 | W1 ?facthrity_main.xml x | £ MainActivity.java *

!:'{iapp backage jmf.com.premiereapp;
[ manifests
t']java Himport ...

& Captures

[£1 jmf.com.premiereapp
C ' MainActivity

[E1 jmf.com.premiereapp (andraidTest) Eoverri

spafold uanepy 5

public class MainBctivity extends AppCompatActivity {

4 1 Project

t':':i res @ protected woid onCreate {Bundle savedInstanceState) {
(=% Gradle Scri pts super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity main):

3PEID (5

o
3
h=]
3
i
)
v

2: Favorites

3P0 PIDIPUY A

AV Build Wariants

Terminal W & Android Monitor = 0 Messages @E‘ TODO Eventlog [E] Gradle Consale
Q Gradle build finished in &5 240ms (moments ago) 1:1 LCRLEFS | UTFF-8% | Confexti <no contest i @
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Developpement du projet
Hello World (6/6)

L'enVIronnement AndrOId StUdIO et Eile Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Buil
I'’Android SDK ont créeé plusieurs D HG €A %D QAR & A
répertoires et fichiers :  AndroidStudio " app st [ main 5 res

| "W Android L
Sous manifests  le fichier g Caapp

¥l L1 ranifests

AndroidManifest.xml de configuration * i —

de l'application E s

Sous java le package (jmf.com.myapplicai & e o e e
sources de l'application (MainActivity ) oE

Le répertoire res (pour ... ressources) 5 S e
contenant, entre autre, =1 mipmap

activity _main.xml (dans le sous .
répertoire layout ) et strings.xml (dan LR

values ) S styicoam

** Gradle Scripts

© JMF (Tous droits réserves) 18



L'activite genereée

Une AppCompatActivity est proposée : c'est une Activity qui
permet de créer facilement une ActionBar  (~ barre de menus)

= Sheets Qa m
méme pour des appareils Android de version ancienne a l'aide de la
bibliotheque de compatibilité v7 (Android 2.1) : "These libraries offer
backward-compatible versions of new features, provide useful UI
elements that are not included in the framework"

Bundle est utile lorsque une activité est détruite puis recréée (voir cycle
de vie d'une activité)

= MyApplication ' [_lapp ' [ src main /] java Jmf o 0 com 0 myapplication & MainActivity
o | W Android \ 6 == | #F- 15 | = activity mainxml X £ MainActivity java x
B u app package jmf.com.myapplication;
ik - .
i ] manifests
% [ ] java import andrcid.support.v7.app.Applompatictivity;
‘E B3 jmf.com:myapplication import android.os.Bundle;
g Sk i i .
,5? MainActivity & public class Mainkhctivity extends Applompatictivicy {
it =1 jmf.com.myapplication (androidTest]
“ CH res i0verride
o 3 Gradle Scripts @l protected woid onCreate(Bundle savedInstanceState) |
5 super.onCreate (savedInstanceState) ;
g getContentView (R.layout.activity main);
& ]
o 1
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Le R.java genere (1/2)

On utilise le R.java ! R.java est généré par I'environnement (parfois a
la premiere compilation)

Android Studio et R.java voir a

http://stackoverflow.com/questions/18525374/android -studio-r-
java

Bref le R.java se trouve dans le répertoire
RepProjet /app/build/generated/source/r/debug/ paquetage
DuModule . nomDuModule

© JMF (Tous droits réserves) 20



Le R.java genere (2/2)

Le fichier est énorme (6300 lignes) mais il contient entre autre des
constantes dont :

la constante activity _main (utile dans
R.layout.activity _main )

app_name (R.string.app_name )
/* AUTO-GENERATED FILE. DO NOT MODIFY.

*

* This class was automatically generated by the
* aapt tool from the resource data it found. It

* should not be modified by hand.

*/

package jmf.com.myapplication;
public final class R {
public static final class layout {
public static final int activity_main=0x7f040019;

}

public static final class string {
public static final int app_name=0x7f060014;

© JMF (Tous droits réserves)
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Remarques sur le R.java
(1/4)

Il y a correspondance entre les noms dans le fichier R.java et les
noms utilisés dans le programme Android

Les identificateurs dans R.java font référence a des fichiers se
trouvent dans le répertoire res . Par exemple

R.layout.activity _main indique le fichier
activity_main.xml se trouvant dans le répertoire layout
(sous répertoire de res )

Comme activity _main.xml décrit une interface graphique, on

affecte cette IHM a une activité par
setContentView(R.layout.activity _main);

© JMF (Tous droits réserves) 22



[J] Rjava &2

1.0

12

Remarques sur le R.java
(2/4)

Les images sont accessibles par R.drawable. nomimage et

corrrespondent a des fichiers images dans le répertoire
res/drawable . Le fichier R.java permet d'associer un int

ce nom (de fichier)

izl
== Mc:
public fimal class R { -
public static final class attr { == drawable
¥
public static final class drawable { n;. dpropos.png

public static final int apropos=8x7TB28088;

© JMF (Tous droits réserves)
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Remarques sur le R.java
(3/4)

Les noms sont accessibles par R.string.  nom et correspondent a
des chaines de caracteres dans le fichier strings.xml (avec un
s 1) dans le répertoire res/values . On récupéere ces noms dans

le code source par
getResources().getString(R.string. nom);

Le fichier R.java permet d'associer un int a ce nom (bis)

ﬁuhlic static final class string {
public static final int aboutlUs=Bx7fe42064;

i i i ; 0 stringsaml &2
public static final int app_ nome=8x7fed40881; e Riu

public static final int aroundte=ex7fe488e83; 1 <?uml version="1.8" encoding="utf-8"7>

public static final int gpsSettings=8x7fB48808; 2= <resourcesk

public static final int hello=@x7Ta40000; 3 <string name="hello">Hello World, VelibProjetActivity!</string:
public static final int loodingmessage=8x7fe48807; 4 <string name="gpp Agme—VelibPrejet/stcoings

public static final int mapkey=8x7fB48089; =tring name="seeAllStations">Voir les stations</stri
public static final int searchStation=8x7fB848086;

public static final int seeAllStations=8x7fB48082;

© JMF (Tous droits réserves) 24



Remarques sur le R.java
(4/4)

Les composants graphiques ont un identifiant dans le fichier xml
qui les contient (par exemple le activity _main.xml ). Cet

identifiant est la valeur de l'attribut android:id et est de la
forme "@+id/ leld ". On récupere, dans le code, le composant
graphique grace a cet identifiant par I'appel

findViewByld(R.id. leld );

Par exemple

Button leBouton =
(Button)findViewByld(R.id. leld );

© JMF (Tous droits réserves) 25



Le activity _main.xml
enere

= fichier répéré par la constante activity main
(R.layout.activity _main ), argument de setContentView() dans

'activité

Son contenu peut étre visualisé par :
IR A ‘” 2] = Oou par .

Palette i~ ®appTheme
_ll-avoufs S activity_mainxml % | (& MainActivityjava *
[
| Framelayout <%ml version="1.0" encoding="utf-8"%

€ | <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"

xmlns:tools="http: //schemas . android. con/tools"

android:layout_width="match parent

android:layout_height="match parent"

android:paddingBotton="16dp"

android:paddingleft="16ap"
S Sbelicedon android:paddingRight="16
android:paddingTop="16:
tools:context="juf.com.uyapplication.MainActivity">

(]

<TextView
android:layout widths=
android:layout_height=
android: text="Hello Wor:
</Relativelayout>

rap content"

ok Button
% Small Button
) RadioButton

| CheckBox
o Switch
ToggleButton

H ImageButton

& ImageView

== ProgressBar (Large)
Normal)
Small)

== ProgressBar (Herizontal)
& SeckBar

¥ RatingBar

== ProgressBar

ProgressBar

(
(
(
(

* Spinner
Design | Text Design | Text

suivant I'onglet choisi
© JMF (Tous droits réserves) 26



|
N

activity_main.xml :

Il contient la description de I'THM

Souvent, I'IHM est construite par glisser-déposer (onglet Graphical
Layout) proposant : 5 oy mana < | i

Palette - 00 [l MiNexus4- [“i- @appTheme — MainActivit

les positionnements S0

i_i LinearLayout (Horizontal]

(Layouts) e

A My Application
HER ou

les composants graphiques *::-
(WidgetS) %) RadioButton

:| CheckBox
o Switch
- ToggleButton
& ImageButton
* | ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
10 SeekBar
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activity _main.xmil (suite)

= un RelativeLayout a éte utilisé contenant un TextView

Le texte affiché par le TextView (= une zone de texte ~ Label
de AWT) est la chaine "Hello World"

Il est nettement préférable (cf. internationalisation) de mettre une
entrée du fichier strings.xml en écrivant

android:text="@string/hello_world

& activity_mainxml ¥ | (€1 MainActivity.java %

<7xml wversion="1.0" encoding="utf-8"2>
c <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="1&6dp"
android:paddingTop="16&dp"
tools:context="Jmf.com.myapplication.MainActivity">
<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"

android: text="Hello World!" />

</Relativelayout>

© JMF (Tous droits réserves) 28



strings.xm|

On aura par exemple :

7 stringsaxml &3

= <?wml version="1.8" encoding="utf-8"7}
{resources:

<string name="agpp_name":Mon appli Hello World</string:
<string name="gction_settings":Settings</string>
<string name="hello world”>Hello world!</string:

</resourcess

C'est un fichier de correspondance (identificateur, valeur)

Par exemple, si I'élément app_name de ce fichier strings.xml

a pour corps
Mon appli Hello World

alors l'identificateur app_name correspond a la valeur (chaine de
caracteres) Mon appli Hello World

© JMF (Tous droits réserves) 29



Acces aux String s

Une chaine de caracteres mise dans le fichier strings.xml
<string name="hello">Coucou</string>
est accessible par :

@string/hello dans d'autres fichiers xml
R.string.hello dans le code Java

© JMF (Tous droits réserves)
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Le manifeste

C'est le fichier AndroidManifest.xml qui donne des

indications sur I'application (paquetage initial, droits nécessaires
demandés par I'application, ...)

& activity_mainxml * & stringsxml X e AndroidManifestxml * C MainActivity,java X

k?xml version="1.0" encoding="utf-8"7»
<manifest xmlns:android="http: //schemas .android. com/apk /res/fandroid”
package="jmnf .com.myapplication">

<application
android:allowBackup="1true"
android:icon="gfmipmap/ic launcher"
android: label="My Application"
android: supportsRtl="true"
android: theme="gstyle/AppThems" >
<activity andreid:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MATHN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
<Sfactivity>

<fapplication>

</manifest>

© JMF (Tous droits réserves) 31



Si probleme avec le chemin
trop long (sous Windows)

En cas de message d'erreur dans Android Studio de la forme :
Error: File path too long on Windows, keep below 240

characters : ... ajouter : buildDir =" unCheminCourt
comme fils de allprojects dans le fichier build.gradle
(Project: XXX)

Par exemple : |

*; build.gradle (Module: app

=| proguard-rules.pro (ProGuard Rules for

dl gradle.properties (Project Properties

jcenter ()

™ e D ord Gt
*, settings.gradle (Project Settings

il local.properties (50K Location }

biblio :
http://stackoverflow.com/questions/33905687/error-
file-path-too-long-on-windows-keep-below-240-
characters © JMF (Tous droits réservés)



Resume : les 3 principaux
fichiers XML

Les 3 (types de) fichiers xml : | Myhgpication gy s main 5 An
les fichiers sous layout , -

ValueS\StringS_Xml ’ 5 : l e AndroidManifest.xml

Java

Captures

ject

AndroidManifest.xml P

. . . ) = jmf.com.myapplication (androidTest
Les fichiers sous layout  sont les fichiers xr, ==

. ' 1—2,‘ rawaple

= layout
(partles d ) IHM EI E : activit}r_main.me
Le fichier values\strings.xml contient o
chaines de caracteres S
i . . . . & strings.xml

Le fichier AndroidManifest.xml contien. | __TEEwo_ .. __

I'application Android (sa description, ses demandes de
permission, etc.)

© JMF (Tous droits réserves) 33



L'execution (1/3)

Sélectionner Run | Run... ¥ wos ves window telp
- > Run 'app'
| (‘C Debug ‘app’

>

Ou l'icone

fulld Rufl Run ‘app' (Maj+F10) pw_ Help
Vi [Feapp - | ] W %5 B 5

© JMF (Tous droits réserves)
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L'execution (2/3)

La suite des écrans e puis

finit par amener : —

4:00..

sunday, December 26

€ Charging (50%)

Déplacer alors la glissiere (c'est un

smartphone !)

© JMF (Tous droits réserves) 35



L'execution (3/3)

Apparait alors votre application Android :

£ 5554:MonAVD

M ® 11:39em

© JMF (Tous droits réserves)
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Application Android

Pour obtenir cet "Hello World", nous avons eu besoin :

de fichiers XML de configuration (AndroidManifest.xml ),
de définitions de constantes (strings.xml ),
d'interfaces graphiques (activity _main.xml )

en plus de classes Java (presque) créées par le programmeur
(MonActivite.java ) ou par l'environnement (R.java )

Tout cet ensemble constitue une application Android (Android
app)

Pour d'autres applications plus importantes, on aura besoin
d'autres "ressources”

© JMF (Tous droits réserves) 37



Pour exécuter sur un "vrai”
appareil Android (1/3)

Voir a https://developer.android.com/tools/index.html

Il faut avoir cocher la case "débugage USB" sur I'appareil accessible par
le menu "Options pour les développeurs"
L'appareil étant non connecte,

pour une tablette Samsug Galaxy Tab, faire Applications |
Parametres | Applications | Développement | Débogage USB,

pour un téléphone Samsug Nexus S, faire Parametres | {} Options
pour les développeurs | Débogage USB,

Activer le débugage USB (la case doit étre cochée)

Le gag dans Android 4.2 et suivant. "Options pour les développeurs" est
masqué par défaut. Pour rendre cet item visible faire Parameétres | A
propos du téléphone et taper 7 fois (au moins) sur Numéro de build

En général cette étape est faite une seule fois

© JMF (Tous droits réserves) 38



Pour exécuter sur un "vrai”
appareil Android (2/3)

Connecter le cable USB au PC

Vérifier dans une fenétre de commandes, taper
adb devices
doit afficher la tablette et retourner quelque chose comme :

C:sWindowsssystem32 *adb devices
List of deuices attached
eowiator—555h4 e v T

43CH4544CHA2357 device

Remarque : la commande adb se trouve dans
%ReplnstallSDK%\platform-tools

C:xWindowssSystemd2>adh devices

SI VOUS avez une réponse Comme : gji:gg4EE?tﬂlgs]iEEEEFattac}mdunaut}mrized
autoriser, sur le smartphone,
qu'il accepte (toujours) les connexions provenant de |'ordinateur

© JMF (Tous droits réserves) 39



Pour exécuter sur un "vrai"
appareil Android (3/3)

Au moment du lancement du programme, Android Studio présente

les diverses machines physiques ou AVD permettant d'éxécuter du
code Android

Faites votre choix (et donc ici une machine physique)

eeeeeeeeeeeee

*

aaaaaaaaaaaaaaaaa

et cliquer OK o JEE
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Charger un driver USB de
smartphone (1/3)

En général, si la case Débogage USB est cochée, lorsque le cable
USB entre le smartphone et 'ordinateur est mis, tout devrait bien
se passer, l'ordinateur et Eclipse finisse par trouver le smartphone

Si ce n'est pas le cas, c'est que votre PC n'a pas le driver de votre
smartphone

Sous Linux, tout devrait bien se passer (communication Linux-
Linux)

Pour windows, voir comment obtenir les drivers a partir de
http://developer.android.com/tools/extras/oem-
usb.html#Drivers

source : http://developer.android.com/sdk/win-usb.htmi
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Charger un driver USB de
smartphone (2/3)

Si vous étes sous windows, voir ensuite a I'URL
http://developer.android.com/sdk/oem-
usb.html#installingDriver
Les principales étapes sont :

Connecter le smartphone a l'ordinateur

Sélectionner l'icone de l'ordinateur, cliquer droit, et
sélectium o

& r Réduire
ca R M Analyse par AVG
=a H "p Gérer
Sélectionner Gestionnaire de & Gestion de Fordinateus
periphériques dans le panneau F'=hq| ”‘“| TTEEM o
. 7 . 7 . dE om0 [ e 153 i !',
gaUChe’ pUIS AUtreS perlpherlques _d_;!: Gestinn de l'ordinateur (local) 4 =y farinone-HP
dans Ie panneau dr0|t « i} Eutilss}rstéme Eﬁtpparalsmnhiles
» 4 Planificateur de taches a3 Autres périphérigues
1i] Observateur d'événerme Ly Mesous
b | Dossiers partagés _@ Battr:rle
(%3 Performance 2| Biometric Devices
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Charger un driver USB de
smartphone (3/3)

Cliquer droit sur l'icone du smartphone puis l'item "Mettre a jour le pilote"

Dans la nouvelle fenétre cliquer sur "Rechercher un pilote sur mon
ordinateur”

Aller le chercher dans
%ReplnstallAndroid%\extras\google\usb_driver\

Cliquer Ie bouton SUivant '@ I Mettre a jour le pilote - Android Composite ADB Interface

Rechercher le pilote sur votre ordinateur

crel =
AApplicat i i qoog _dri - Parcourir...
Y| Inclure les sous-dossiere

= Choisir parmi une liste de pilotes de périphériques sur mon ordinateur
Cette liste affichera les pilotes installés et compatibles avec le périphérique, ainsi que tous les
pilotes dans la méme catégorie que le périphérique,
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Pb Device unknown

Parfois un smartphone est visible dans la fenétre Android
Device Chooser mais avec une icone | 4, suivi
éventuellement de unknown dans la colonne Target

Accepter que le smartphone veuille bien communiquer avec
I'ordinateur (écran "Autoriser le débogage USB", Empreinte
numeérique de la clé RSA de l'ordinateur ...)

Ou bien, débrancher et rebrancher le cable USB
Ou bien, redémarrer alors le téléphone. Voire I'ordinateur

Bibliographie :
http://stackoverflow.com/questions/10731375/ec
lipse-target-unknown-in-android-device-chooser

© JMF (Tous droits réserves)

44



Resume du chapitre 2

Développer une application Android nécessite de creer plusieurs
fichiers de code (.dex compilés de .java ) de description (.xml ,

...). L'ensemble est mis dans un .apk

Le fichier de description d'une application Android est son
manifeste AndroidManifest.xml
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Chapitre 3

Les interfaces utilisateurs
avec Android

© JMF (Tous droits réserves)
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Plan du chapitre 3

IHM des smartphones, IHM pour Android
Les deux principes des IHM

Un second programme : IHM par programmation, par
description

Les Layout , les contrbles

La gestion des événements

Enchainer les écrans
Toast et traces

© JMF (Tous droits réserves)
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Smartphone != ordinateur

Android tire partie des particularités des smartphones :
interface homme machine adapté (tactile, multitouch)
divers modes : vibreur, sonnerie, silencieux, alarme
notifications (d'applications, d'emails, de SMS, d'appels en instance)
de boussole, accélérometre, GPS
divers capteurs (gyroscope, gravité, barometre)
NFC, RFID
téléphonie (GSM) et réseau EDGE, 3G, 4G, SMS, MMS
Appareil photo, caméra vidéo (enregistrement et rendu)
une base de données intégrée (SQLite)
En plus de ce qu'on peut avoir sur un ordinateur : navigateur,
bibliotheques graphiques 2D, 3D (Open GL), applications de rendu

multimédia (audio, vidéo, image) de divers formats, réseau Bluetooth et
Wi-Fi, caméra
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Les IHM graphiques avec
Android

Bibliotheque propre

Pas AWT, ni Swing, ni Java ME / LCDUI
Décrit par fichier XML

Ecran en Android géré par une activité

© JMF (Tous droits réserves)
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Activite (Activity)

Correspond a une seule classe Java
Une activité gere I'affichage et l'interaction d'un écran (IHM)

Gere les événements, lance l'affichage d'autres écrans, lance du
code applicatif

Suit un cycle de vie déterminé (cf. applets, midlets, servlets, EJB,
r)

Utilise les Intent  pour lancer d'autres activités
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Construction d'une IHM

Plutot en XML mais
XML ne peut pas étre débogué !
Tout ne peut pas étre fait en XML

© JMF (Tous droits réserves)
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Premier principe des IHM
(1/4)

Q u a n d O n VO it CeCi : Active Folder:/usr/spool'mailval @

1 total, 0 new, & unread, O deleted
Messages:
Print Messaze: [ Printers
1o
W Standard e==age Header= J

A% 411 me==ag= Header=

tl===xage Body Only

Printer MName: I. ip

Done I Print | Help |

C'est qu'on a programme cela

© JMF (Tous droits réserves)
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Premier principe des IHM
(2/4)

Si on veut :
~_|[[1]]| T |texte

noir

rouge Aire de dessin

vert

Fenetre Principale

On doit construire cela :

bt_elips

bt_noir bt_texte

bt_rouge bt_trait

bt_vert bt_rect

=> Fenetre principale = un conteneur  Airepessin
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Premier principe des IHM

(3/4)

Plus slirement, si on veut :| [~ | [

on écrit plutot :

C | |texte

|:| O texte

Aire de dessin

C'est a dire :

Cont_col

bt_n()ir/’>_\/ert

bt_rouge

© JMF (Tous droits réserves)

Fenetre Principale

Cont_ligne

bt_trait bt_texte

bt rect bt_elips

AireDessin
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Premier principe des IHM
(4/4)

(Premier principe) : construire une IHM, c'est mettre des
composants graphiques les uns a l'intérieur des autres

Il y a donc, dans une IHM a présenter a |'utilisateur, un arbre de
composants graphiques

Les eéléments de cet arbre sont des composants graphiques (redite
)

Etre "fils de" dans cet arbre signifie "étre contenu dans"

Voila pour les composants graphiques ! (et le premier principe des
IHM)

© JMF (Tous droits réserves) 55



Second principe des IHM
(1/3)

Les ensembles de composants graphiques sont des classes. On aura la
classe des boutons, la classe des cases a cocher, etc.

Un composant graphique particulier sera une instance particuliere d'une
classe. Par exemple le bouton "Quitter" et le bouton "Sauvegarder" d'une
IHM seront deux instances de la classe des boutons : merci I'00 !

Il y a une famille de conteneurs et une famille classe "Noyau”
de non conteneurs

D'ou les classes de composants graphiques :

classes

classes
des
confréles

des
conteneurs

Question : Comment sont rangées ces classes ?

Réponse : dans un arbre d'héritage de classes : merci I'00 (bis) !
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Second principe des IHM

(2/3)

Plus précisément le point de départ de I'arborescence des classes

est :

Composant

+ravailAFaire)

/ Com pﬂsite

ComposantFeuille

+ravailAFaire()

disteDesEnfants

+ajoute(Composant): void
+retire(Composant): void
+ravailAFaire()

C'est le design pattern Composite
est répercuté sur tout I'arbre des

remarque : travailAFaire()

instances

© JMF (Tous droits réserves)
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Second principe des IHM
(3/3)

(Second principe) : les bibliotheques pour construire des IHM
sont, en Java, (et souvent !) des classes rangées par arborescence
d'héritage

Les €léments de cette arborescence sont des classes (redite !)
Etre "fils de" dans cette arborescence signifie "hérite de"

Voila pour les classes (et le second principe des IHM)
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Les deux principes des IHM

Lorsqu'on parle d'IHM, il existe deux arborescences et donc deux
"principes"

ler principe : Une IHM est construite en mettant des composants
graphiques les uns a l'intérieur des autres

2ieme principe : les composants graphiques sont obtenus comme
instances de classes. Ces classes sont rangées dans une
arborescence d'héritage

Remarque : Ces deux arbres (celui des composants graphiques et
celui des classes) ont peu de choses a voir I'un 'autre

Le premier est l'architecture de l'interface i.e. le placement
des divers composants graphiques les uns par rapport aux
autres,

le second est un arbre d'héritage de classes donné une bonne
fois par le concepteur de la bibliotheque graphique
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Un composant IHM =
3 parties

Un composant graphique a 3 parties :
les données qu'il représente : le modele (model)
le dessin d'affichage : la vue (view)
ce qui prend en charge les actions de ['utilisateur sur ce
composant : le controleur (controler)
C'est I'architecture MVC

"L'idée est de bien séparer les données, la présentation et les
traitements" (*)

Les traitements sont souvent délégués a un objet autre que le
composant graphique lui méme (et qui n'est pas, en général, un
composant graphique) : programmation par délégation

(*) source : http://fr.wikipedia.org/wiki/Paradigme_MVC

© JMF (Tous droits réserves)
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Les fondamentaux
d'Android

La classe "Noyau" de base est la classe android.view.View (~
java.awt.Component de AWT)

La classe de base des conteneurs est

android.view.ViewGroup (~ java.awt.Container de
AWT)
On a donc : e

N

ViewGroup

En Android, les conteneurs sont souvent appelés les Layout, les
controles sont parfois appelés des widgets (window objects)
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IHM : construction
proceédurale vs. déclarative

En Android on peut construire les IHM en codant en Java des
instructions ...

... ou en décrivant I'IHM par un fichier XML

La premiere solution est celle habituelle de Java (SE Swing et
AWT, ME) ou d'autres domaines (Motif, Openwin de Sun, ...)

La seconde est courante dans certains domaines (Apple, ...)

Une nouvelle : on peut construire la plupart des IHM en glisser-
déposer cf. Interface Builder de NeXT : Jean-Marie Hullot (1989) ,
Visual Basic, ...
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Un second programme

On veut créer une application Android qui affiche un bouton.
Lorsque I'utilisateur actionne le bouton, I'heure est affichée. Le
résultat est :

Ml @ 6:51em

Sun Dec 26 18:51:09 GMT+00:00 2010

L'heure est mise a jour lorsqu'on
actionne le bouton
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Code du second
programme (1/2)

On peut tout coder en Java dans l'activité :

package android.jmf;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import java.util.Date;
public class BoutonHeureActivite extends Activity i mplements View.OnClickListener
{
private Button btn;
@Override
public void onCreate(Bundle icicle) {
super.onCreate(icicle);
btn = new Button(this);
btn.setOnClickListener(this);
updateTime();
setContentView(btn);

public void onClick(View view) {
updateTime();
}

private void updateTime() {
btn.setText(new Date().toString());
} © JMF (Tous droits réserves) 64




Code du second
programme (2/2)

L'activité est le listener du bouton :
public class BoutonHeureActivite extends Activity

iImplements View.OnClickListener

Ce qui nécessite d'implémenter la méthode :

public void onClick(View view) qui est lancée lorsqu'on
actionne le bouton (technique des listeners cf. événement Java
SE)

Le bouton est mis dans l'activité (setContentView(btn) )
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Second programme : une
autre solution (1/5)

En général, pour I'THM on utilise plutot les fichiers XML

Par exemple, créer une nouvelle application Android

Ouvrir le fichier activity _main.xml (dans
res/layout/activity_main.xml )

Et on peut construire I'IHM en glisser déposer !

T IHM - [C\Users\Jean-marc\Google Drivel5M
File Edit View Mavigate Code Analyze

. Travail app sfc rnain
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Second programme : une
autre solution (2/5)

) activity_mainxml = | ‘c MainActivity.java *

La fenétre de activity_main.xml 8+ 0 Bt B @oomene =namsae | O
- :_-_%:WWLE out B

propose deux onglets : o e

'onglet Design et l'onglet Text

L'onglet Text donne le code XML

de ce fichier pl“Te;Vew

L'onglet Design (qui met

parfois du temps a s'afficher lors de | :smiee e

sa premiere ouverture) permet de e

visualiser I'IHM correspondant a ce fichier
(partie droite) et de construire cette IHM en glisser-déposer avec les
éléments graphiques de la partie gauche

Par exemple, on peut sélectionner le composant Button et I'amener
dans la partie droite

Ce constructeur d'IHM est I'ADT Visual Designer

© JMF (Tous droits réserves) 67



Second programme : une
autre solution (3/5)

L'onglet Component Tree indique I'arborescence des composants
graphiques de l'application

Lorsqu'on selectionne le composant graphique (quelle que soit la
fenétre !) apparait I'onglet Properties : ce sont les propriétés du
composant graphique cu..
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Second programme : une
autre solution (4/5)

On peut changer la largeur et la hauteur d'un

composant a l'aide des propriétés B —

layout:width et layout:height { Deiesaren
ElativelLayou

Les valeurs de ces propriétés peuvent étre ! button - New Butor

match_parent (anciennement nommé
fill_parent avant I'API 8) indique que le
composant graphique sera aussi grand

Properties

kol
¥4

layout:width match_parent
en largeur ou hauteur que son conteneur layout-height match_parent
le lui autorise launut-marnin (77 0dn 722 7

wrap_content indiquant que le composant prend seulement la taille qui lui

faut en largeur ou hauteur pour s'afficher correctement

source .

http://developer.android.com/guide/topics/ui/declar ing-
layout.html

© JMF (Tous droits réserves)

69



Second programme : une

autre solution (5/5)

L'THM est alors généreé cf. les deux onglets de
activity_main.xml

@ activity_main.xml %

<Zxml wersion="1.0" encoding="utf-3"77>
c <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schenas.android.com/tools" android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent" android:paddingleft="16&dp"
android:paddingRight="1&dp"
android:paddingTop="16dp"
android:paddingBotton="16dp" tools:context=".MainActivity">

<Butten

android:
android:
android:

android

android:
android:
android:
android:

:layout alignParentEnd="false" />
</Relativelayout>

- app X @ AndroidManifestxml ®

layout width="match parent"
layout height="match parent"
text="New Button" NEW BUTTON
id="@E+id/button"

layout alignParentleft="true"
layout_alignParentStart="trus"
layout marginTop="32dp"

© JMF (Tous droits réserves)
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Correspondance attribut -
meéthode

Pour positionner une propriété (= valeur d'attribut = données = ...) d'un
composant graphique on peut le faire soit en XML soit par appel d'une
méthode appropriée

Dans le fichier XML, on positionne une propriété d'un composant
graphique a l'aide d'une valeur d'attribut de sa balise XML

Donc il y a une correspondance entre les noms d'attribut d'une balise
XML et une méthode, pour positionner une propriété d'un composant
graphique. On a, par exemple :

Attribute Name Related Method Description

android:alpha setAlpha(float) alpha property of the view, as a value between 0 (completely transparent)
and 1 (completely opaque).

android:background setBackgroundResource(int) A drawable to use as the background.
android:clickable setClickable(boolean) Defines whether this view reacts to click events.
android:contentDescription setContentDescription(CharSequence) Defines text that briefly describes content of the view.
android:drawingCacheQuality setDrawingCacheQuality(int) Defines the quality of translucent drawing caches.
android:duplicateParentState When this attribute is set to true, the view gets its drawable state (focused,
pressed, etc.) from its direct parent rather than from itself.
android:fadeScrollbars setScrollbarFadingEnabled(boolean) Defines whether to fade out scrollbars when they are not in use.
android:fadingEdgelLength getVerticalFadingEdgelLength() Defines the length of the fading edges.
andrnid-filtarTnurhacWhenNhernirad cetFiltarTanchacWhenNheriredlhnnlean) | Snarifise whathar tn filtar taiichas when the view's windaw ic ahernrad by

bibliographie :

http://developer.android.com/reference/android/view View.html
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Identifier les composants =
la méthode "miracle™

Le fichier activity main.xml repere les composants par
android:id
<Button
android:id="g+id/buttonl”
andrnaid:Tawvnnt width="f!! naren+"

Dans cet exemple il s'agit de buttonl

Le composant est manipulé par cet identifiant dans le programme Java a
'aide de la méthode ("miracle")

findViewByld(R.id. nomlidentifiant );
La valeur nomldentifiant est celle qui apparait dans le fichier
activity _main.xml apres @-+id/

Pour cet exemple ce sera findViewByld(R.id.buttonl);
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Le traitement de
setContentView()

setContentView() n'est pas banale ! Elle est capable de lire un
fichier xml, I'analyser, construire des objets Java (souvent des View )
a partir de ces données, les agencer pour construire une IHM

Ce mécanisme est dit inflate
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Second programme,
solution 2 : le code

Comme toute I'THM est faite dans activity _main.xml , VOoici le code de
'activité :

package android.jmf;

import java.util.Date;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;

public class BoutonHeure2Activite extends Activity implements View.OnClickListener {
private Button btn;
@Override
public void onCreate(Bundle icicle) {
super.onCreate(icicle);
setContentView(R.layout.activity _main);
btn=(Button)findViewByld(R.id.buttonl);
btn.setOnClickListener(this);
updateTime();

public void onClick(View view) {
updateTime();

private void updateTime() {
btn.setText(new Date().toString());
}

© JMF (Tous droits réserves) 74




Les Layout

Les conteneurs Android sont souvent des XXXLayout !

C'est un peu différent de Java AWT ou Swing. Un Layout Android
est un container et un Layout AWT a la fois
Les principaux Layout Android sont :
LinearLayout  (~ un containeur AWT géré par un
FlowLayout AWT)
RelativeLayout

AbsoluteLayout  (déprécié depuis I'API 3 )
On a donc : =

ViewGroup
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LinearLayout

Les composants a l'intérieur d'un LinearLayout  sont rangés les
uns a la suite des autres horizontalement ou verticalement

Principales propriétés d'un LinearLayout : l'orientation, le mode
de remplissage (fill model)
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Orientation d'un
LinearLayout

L'orientation indique si le LinearLayout  présente ces contenus
sur une ligne (horizontalement) ou sur une colonne
(verticalement)

La proprieté d'orientation a utiliser pour un LinearLayout  dans
le fichier XML est l'attribut android:orientation de la balise
LinearLayout . Les valeurs possibles pour cette propriété sont

vertical et horizontal

La valeur vertical indigue que les contenus seront les uns en
dessous des autres, la valeur horizontal indique qu'ils seront

les uns a la suite des autres

L'orientation peut étre modifiée a I'éxécution par la méthode
setOrientation() lancée sur le LinearLayout  en précisant

la valeur LinearLayout. HORIZONTAL ou
LinearLayout.VERTICAL
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Mode de remplissage (fill
model) d'un LinearLayout

Cela concerne les attributs android:layout_width et
android:layout_height a positionner sur les composants
graphiques contenus dans le LinearLayout

Les valeurs possibles de ces propriétés peuvent étre :

une valeur exacte de pixel (125px pour 125 pixels) : c'est
fortement déconseillé

wrap_content  qui indique que le composant prend la taille
qu'il faut pour s'afficher correctement entierement
match_parent (anciennement fill_parent

avant I'API 8) indique que le composant remplit completement
la dimension indiquée du LinearLayout
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Le RelativeLayout

= un conteneur qui permet de placer ses contenus les uns par
rapport aux autres

C'est le conteneur proposé dans le (nouveau) outil de construction
d'THM

Les View s contenues dans le RelativeLayout indiquent leur
positionnement a l'aide de leurs attributs (dans le fichier XML de

I'THM)
Il ne doit pas y avoir de dépendance cyclique (bon sens)

Les View s indiquent leur position par rapport a la vue parente ou
leurs View s soeurs (en utilisant leur id )

Les valeurs des attributs sont soit des boolean , soit I'id d'une
autre View
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Attributs possibles pour une
View dans un RelativeLayout

Les View s dans un RelativeLayout peuvent utiliser les
attributs :

android:layout_alignParentTop : si true , le haut de
la View est calé sur le haut de la vue parente
android:layout_centerVertical : si true , la View est
centrée verticalement a l'intérieur de la vue parente
android:layout_below : le haut de la vue est en dessous
de la View indiquée (par son l'id )

android:layout_toRightOf : le coté gauche de la vue

est a droite de la View indiquée (par son l'id )

Il y a d'autres valeurs possibles voir a
http://developer.android.com/reference/android/wi

dget/RelativeLayout.LayoutParams.html
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RelativeLayout
exemple

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:paddingLeft="16dp"
android:paddingRight="16dp" >
<EditText
android:id="@+id/name
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/reminder" />
<Spinner
android:id="@+id/dates"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/name"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_toLeftOf="@+id/times"
<Spinner
android:id="@id/times
android:layout_width="96dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/name"

android:layout_alignParentRight="true"

<Button
android:layout_width="96dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/times"

android:layout_alignParentRight="true"

android:text="@string/done" />

</RelativeLayout>

/>

/>

I.J- Relative Layout

Wed, June 27, 2012 4 8:00am 4

Done
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@+id vs. @id

Dans le fichier xml précédent, on utilise parfois @+id et parfois
@id

@+id indique qu'il faut créer, si nécessaire, une nouvelle entrée
dans R.java (et sa classe interne id )

@id repere simplement l'identificateur id et il n'y a pas de
création dans R.java

En fait cela fonctionne si on met toujours le + |
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Les controles Android

Ce sont les composants graphiques que voient |'utilisateur, avec
lesquels il agit sur (controle) l'interface graphique

Appelés dans certains domaines, les controles

En Android ce sont (par exemple) :

les zones de texte non éditable (~ Label AWT) ou éditable
(~ TextComponent AWT) : TextView

les boutons (~ Button AWT) : Button

les zones de texte éditables (~ TextField et TextArea de
AWT) : EditText

les cases a cocher (~ Checkbox AWT) : CheckBox et les
boutons radio RadioButton  a regrouper dans un ensemble

Toutes ces classes sont dans le package android.widget et
dérivent de android.view.View
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Arborescence des principaux
controles Android

Les classes de composants non conteneurs (controles) sont

rangees dans l'arbre d'héritage :

Image¥iew

i

ImageButton

Yiew

-

TextYiew

I

Button

EditText

I

CompoundButton

/3

RadioButton CheckBox
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TextView

Peut servir de zone de texte non éditable (~ Label AWT) et dans
ce cas, sert souvent pour présenter les widgets qui suivent

Propriétés importantes :

android:text : le texte du TextView

android:typeface : le type de police utilisée (monospace,
)

android:textStyle : le style (italic pour l'italique,
bold_italic pour gras et italique, ...)

android:textColor pour la couleur d'affichage du texte.

Les valeurs sont en hexadécimal en unité RGB (par exemple
#FFO000 pour le rouge)
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Arborescence des

composants graphiques dans
une IHM

Faire une IHM c'est mettre des composants dans des composants dans

des composants ... On peut le faire par programmation en utilisant
addView(View) d'un ViewGroup ou dans un fichier XML

Par exemple le fichier :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android .com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello, | am a TextView" />
<Button android:id="@-+id/button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello, | am a Button" />
</LinearLayout>

= un TextView et un Button dans [ E—
un LinearLayout représente I'THM : pEEEERERCICY

Hello, I am a Button
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ScrollView

Si le contenu d'une zone de texte est trop important par rapport a

'écran, on ne voit pas tout ce contenu

L'environnement d'exécution doit pouvoir ajouter des barres de

défilement a cette zone (=scrollbars). Pour cela, on met la zone
de texte dans une ScrollView

Le fichier XML d'IHM contient alors :

<ScrollView
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"

éhdroid:paddingTop:"8dp" >

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="8dp"

/>
</ScrollView>
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Exercice

Construction d'une IHM avec des composants Android
Construire et faire afficher l'activité :

‘AuthentificationProjet

Enter votre nom et votre mot de passe

foto

connecter

Remarque : le troisieme (si, si !) composant n'affiche pas I'écho
des caracteres
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La gestion des evenements

Deux moyens :
1°) créer un auditeur d'événements (classe qui implémente
une interface connue) et I'enregistrer aupres du composant
(View )
2°) les View sont elles mémes auditrices de certains
événements : (touché de I'écran). Spécialiser la méthode
adaptée et lancée lorsque I'événement survient

1°) est classique (Java SE, Java ME). Les interfaces sont des
interfaces internes a la classe View et de nom OnXXXListener

(donc des interfaces de nom View.OnXXXListener ). Cela
necessite d'implémenter une méthode de nom onXXX() . On

enregistre un auditeur par
setOnXXXListener(View.OnXXXListener |)

2°) permet d'écrire directement la gestion de certains événements
qui peuvent se produire gans ladbieWseres) 89



Créer un auditeur

d'evenements : exemple

Le code peut étre :

private OnClickListener IAuditeurDuBouton = new OnC
public void onClick(View v) {
// code lancé lorsque le bouton est cliqué
}

)
protected void onCreate(Bundle savedValues) {

// Récupération du Button a partir de I'lHM en XML
Button button = (Button)findViewByld(R.id.leBeauBou
/I Enregistrer l'auditeur aupres du bouton
button.setOnClickListener(lAuditeurDuBouton);

lickListener() {

ton);
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Methodes lanceées par les
auditeurs d'evéenements

onClick()  (de View.OnClickListener ) est lancée lorsque

'utilisateur touche le composant graphique, ou apres appui sur
enter alors que le composant a le focus

onLongClick() (de View.OnLongClickListener ) : idem
que si dessus mais apres un appui de plus de 1 seconde

onKey() (de View.OnKeyListener ) est lancée apres appui et
relachement d'un touche clavier

onTouch() (de View.OnTouchListener ) est lancée pour

toute action de toucher (appui, relachement, mouvement de
'utilisateur sur I'écran)

onCreateContextMenu() (de
View.OnCreateContextMenuListener ) est lancée pour créer
un menu contextuel
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L'attribut android:onClick

On peut indiquer dans le fichier .xml de description d'THM, la

methode qui sera lancée sous une certaine action sur un
composant graphique

Par exemple, I'attribut android:onClick d'un composant

graphigue indique le nom de la méthode qui sera lancée si on
clique sur cette View

Par exemple, dans le fichier de description de I'IHM, on écrit

<Button
android:id="@+id/push"

android:onClick="onClickEmpiler" >
</Button>

Dans l'activité chargeant I'IHM contenant ce Button , on pourra
écrire :

public void onClickEmpiler(View v){
/I traitement lanceé lorsque l'utilisateur clique su r le Button d'id push
}
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Plus sur les Intent s

Un Intent  est une description abstraite d'une opération a faire.
Un Intent  peut étre utilisé avec :

startActivity() pour demander a lancer une activité
broadcastintent() pour demander a contacter un
BroadcastReceiver

startService() ou bindService() pour communiquer avec un
Service

Essentiellement un Intent est formé :
d'une description d'action a effectuer
de données utiles pour cette action

source .
https://developer.android.com/reference/android/con tent/Inten
t.html
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“"Enchainer” les écrans
(1/2)

Pour passer d'un écran a un autre, il faut écrire le code

Intent i0 = new Intent(getApplicationContext(), Nou velleActivity.class); //1
startActivity(i0);
et déclarer la nouvelle activité NouvelleActivity.class (le

futur écran) dans AndroidManifest.xml

public void startActivity (Intent intent) est une
méthode de la classe Activity permettant de lancer une autre
Activity (qui affichera un nouvel écran). intent  est I'Intent

(I'intention) qui prépare ce lancement
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“"Enchainer” les écrans
(2/2)

En fait cet Intent  est envoyé a I'environnement d'exécution.
Celui-ci le redirige vers l'activité concernée

Intent Intent
. . j
startActivity() \ p onCreate()
|
T 1 ! \
v H \/

Activity A Activity B

Le premier argument du constructeur de I'Intent  doit étre le
Context . Si l'appel est fait dans une activity MonActivity
this est souvent utilisé et convient car Activity  dérive de
Context

On utilise souvent MonActivity.this quand on est dans un

listener d'événement. Mais, la méthode

getApplicationContext() est la plus pratique
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Créer une nouvelle activite

Dans un projet, on peut créer une nouvelle activité comme indiqué dans les
diapos précédentes : écrire une classe dérivant de Activity , redéfinir les
méthodes onCreate() , ... et déclarer cette activité dans
I'’AndroidManifest.xml

Avec |'environnement de développement, si on utilise clic dr0|t sur Ie

t t N Activity, "= : SR B IS
reper oire Java paquetage ew ctivity, "=
manifests c <Re
j.ad | | rmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" i
. % Cut Cirlex | @ Android re: il
es " 0 cons Cirl+c |3 Android re directory
. CopyPat CtrlsMajeC | E File
i L Package  .navoid:layout widtn="match parent”
Ctrl+Alt+Maj+C |[8] C++Class ~ pndroid:lajout height="match parent”

Crri+V | E¥ C/Ce+ SourceFile
Ater7 B C/C++ Header File
Ctrl=Maj-F " Image Asset
CirlsMaj+R |1 Vector Asset
nnnnnnnnnn
*  Edit File Templates...

srgggrreeg

Add to Favorites ¥ AIDL »
Show Image Thumbnails cetMej-T | [, ' Ge'lery.-
Reformat Code... Cril+Ale+L ' Android Auto »
Cirl+Alt+O | ' Folder » == Android TV Activity
Supprimer &' Fragment ¥ = Blank Activity
comiht, & Google
T Tr® Chrls Maj+F10 w Other P = Empty Activity
' Senice » = Fullscreen Activity

en complétant les écrans qui suivent, I'activité est en partie créee et sa
déclaration correcte (fils de IeIement application ) dans

<S1INTenT-L[1lTers>

I'AndroidManifest.xml aussi ! I pyE——

<activity android:name=".Main2Activity" >
</factivity
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Passer de données entre
activites grace aux Intent

Les Intent  servent parfois d'enveloppes pour passer des informations
d'une Activity  a une autre. On utilise pour cela une des méthodes
public Intent putExtra(String nomDeLEXxtra, unType valeur)

Par exemp|e Intent i = new Intent(leContexte, MapStationActivit y.class);
I.putExtra("latitude”, latitudeDuPointCourant);

I.putExtra("longitude”, longitudeDuPointCourant);

startActivity(i);

Dans une Activity  , on récupére l'Intent  qui a lancé I'Activity  par

getintent() . On peut alors récupérer tous les extras de I'Intent  par
getExtras() , et, par la suite, un extra associ€é a une entrée par
get TypeEntrée (nomEntrée, valeurParDefaut) ,

valeurParDefaut est la valeur retournée si il n'y a pas d'extra associé
a nomEntrée dans l'Intent

Par exemple : | double laLatitudeDeLaStation =
getintent().getExtras().getDouble("latitude™, 0);
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Un simple avertissement :
Toast

Une fenétre de dialogue qui affiche un message pendant 2
(Toast.LENGTH_SHORT) ou 5 (Toast.LENGTH_LONG) secondes est un

composant graphique Android : le Toast
On le construit et on I'affiche avec le code

Toast leToast = Toast.makeText(leContexte, "texteAA fficher", Toast. LENGTH_LONG);
leToast.show();

Une des méthodes qui construit un Toast est la méthode statique :
public static Toast makeText (Context context, CharSequence

text, int duree)

context est le contexte a utiliser. En général on passe I'activité courante
text est la chaine de caracteres a afficher

duree est la durée d'affichage LENGTH_SHOR®u LENGTH_LONG

Attention construire le Toast ne l'affiche pas : il faut utiliser show() pour cela

Et donc finalement on écrit souvent :
Toast.makeText(leContexte, "texteAAfficher", Toast. LENGTH_LONG).show();
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Code de "trace™ en Android

La classe android.util.Log propose plusieurs méthodes de trace (de

Log) hierarchisées. Ces méthodes ont pour nom une seule lettre. Ce sont,
dans l'ordre les méthodes v() (verbose), d() (debug), i()

(information), w() (warning) et e() (erreur)
Ces méthodes ont deux arguments : (Stringtag , Stringmsg )

Elles permettent de visualiser des traces lors de I'exécution en utilisant
l'onglet LogCat. On peut filtrer ces traces en ne laissant afficher que les

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
Par exemple le code // Handle item selection
switch (item.getitemld()) {
case R.id.new_game:
Log.v("JMF", "Une nouvelle partie ?");
Log.d("JMF", "Une nouvelle partie ?");
Log.i("JMF", "Une nouvelle partie ?");

i Log.w("IJMF", "Une nouvelle partie ?");
perr_net de VO'II’ les Log.e("JMF", "Une nouvelle partie ?");
sorties dans l'onglet return true;

<

(9]

(7))
N 5%
(0]
«



L'onglet logcat

Les traces de Log sont affichés dans I'onglet logcat

Pour afficher cet onglet, il faut lancer I'exécution en mode Debug :

tipieancelHMN Travall] - [app] - Aappisrcimamiresiiayoutiac

bOUtOn ild Run T pebug'app' (Maj+F9) Jelp

i om0

b artivity mainyml Android Monitor

B LGE Nexus 5 Android 6.0.1 (AP 23 n Jmf.com.ihm (10223

ii& logeat | Ml Memory " [l CPU —+°| [l GPU " Network —+°

Faire afficher I'onglet

6: Android Monitor b
(en bas de I'IDE) oo
Il y a alors plusieurs onglets disponibles utiles lors de I'exécution
de I'app dont l'onglet logcat

On peut faire des filtres sur les sorties dans la zone de texte de
recherché de cet onglet

| = 0z-29 22:11:56.847 10823-10823/Imf.com.ihm V/JMFar: fin de

= 0: Messages 8 5:Debug =% TODO

' & Android Monitor

¢ ™
[ |
| )
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Les Intent s implicites et
explicites

On peut construire un Intent  en indiquant explicitement la
classe de I'objet qui gérera I'Intent . Par exemple, on écrit :

new Intent(getApplicationContext(), ActivityClassName.class)
C'est un Intent  explicite

Mais on peut aussi indiquer au systeme l'intention a faire une
action. L'environnement d'exécution (= le systeme), recherche
alors les activités qui peuvent satisfaire cette action, les propose
dans une liste si il y en a plusieurs, ou lance I'activité s'il est
unique

On utilise pour cela les Intent s implicites

Le programmeur peut se construire des Intent s implicites

Si aucune activité ne peut gérer I'Intent, I'application émettrice est
arrétée. Pour éviter cela, il est bon d'écrire :

Intent intent = new Intent(...)....

if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) '= null) {
startActivity(intent);

}
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Les Intent s implicites
courants

Un smartphone Android possede des applications pré-installées
Ces applications sont sensibles a des actions standards, pouvant

étre lancées par des Intent s implicites. Par exemple :

Envoi d'un SMS : | Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setData(Uri.parse('sms:"));
intent.putExtra("sms_body", "hello world");
startActivity(intent);

Lancer une écoute de musique :

Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);

File hello = new File("/sdcard/hello.mp3");
intent.setDataAndType(Uri.fromFile(hello), "audio/mp3");
startActivity(intent);

Appeler un numéro de téléphone :

String url = "tel:43556";
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_CALL, Uri.parse(url));

startActivity(intent);

Lancer un navigateur * | Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setData(Uri.parse("http://www.google.com"));
startActivity(intent);
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Action et categorie d'un
Intent

Les Intent  sont classés par catégorie (ensemble d'Intent ) et

d'action (un élément dans cette ensemble)

Categorie et action d'un Intent  apparaissent comme sous
élément de I'élément intent-filter d'un composant Android
dans le fichier AndroidManifest.xml

Exemple de catégories :

CATEGORY_TAB Activiteé prévue pour fonctionner en tant qu‘onglet
d’'une autre activité

CATEGORY_HOME Affichage de I'écran d'accueil au démarrage du mobile
ou aprés pression du bouton Home

CATEGORY_LAUNCHER Activité initiale d’une tache listée dans le gestionnaire
d'applications

CATEGORY_DEFAULT Obligatoire pour recevoir des intents implicites.
Ainsi, elles pourront étre trouvées par startActivity

CATEGORY_BROWSABLE Activité qui peut étre invoquée par un navigateur pour
afficher les données référencées par un lien
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Les Intent s implicites (1/2)

On peut se construire des Intent  implicites. Par exemple :

<activity android:name=".HelloWorldActivity"
android:label="@string/hello_world_name">
<intent-filter>
<action android:name="bonjour. ACTION" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

Cette activité HelloWorldActivity est sensible a I'action
"bonjour. ACTION" . Elle peut étre lancée par :

Intent intent = new Intent();
intent.setAction("bonjour. ACTION");
startActivity(intent);
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Les Intent s implicites (2/2)

Si un autre composant peut étre invoqué par la méme action, par

exemp|e . | <activity android:name=".DisBonjourALaDameActiviy"
android:label="@string/dis_bonjour_a_la_dame_name">
<intent-filter>
<action android:name="bonjour. ACTION" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

lorsque l'activité HelloWorldMasterActivity demande a
traiter cette action, le systeme présente :

(® Complete action using

...y compris (et surtout ?!) si cet autre
composant (= autre activité ici) <

appartient a une autre application AR

. Use by default for this action.

BonjourALaDame
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Traces (log) en Android

On indique le niveau de trace dans la liste Log level :

Log level: | Verbose n

Le niveau verbose affichera toutes les traces du filtre, le niveau
info n'affichera que les traces info, warning, erreur et assert
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Exercice

Gérer les actions des utilisateurs sur une IHM
Bonus : traiter les Intent s implicites
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