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Fiche de Contact et
Modalité d’Evaluatimg
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» Coefficient : 3 &%

» Crédits : 5

» 1Cours, 1 TD, 1 TP/ Semaine

~ Activités Pratiques (TP)
» Controle continu

» Examen final
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Un marché en explosion
Q g
» Vente de "terminaux mobiles' €vo
» En2012, 5 milliards de téléphones mo aient en
circulation dont 1 milliard de Smartphones

» L'explosion des ventes doit beaucoup a 1°‘énorme succes
de I''Phone d'Apple en 2007 puis de I'iPad

» L'internet des objets (IoT) va faire exploser les chiffres !
» Des utilisateurs de plus en plus accros

» Vente d'applications associées

» 102 milliards de téléchargements ont eu lieu en 2013,
soit 194 app téléchargées par minute

» C'est la nouvelle ruée vers l'or pour les développeurs !




Nombre d'utilisateurs de smartphone dans le monde
entre 2014 et 2019 (en millions)
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En 2016, 90 milliards d'apps
ont été téléchargées
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Qu'est-ce qu'un Smartphone?

Q. g

Un-téléphone intelligent est un ordinateur persénnel portatif doté
d'un systeme d'exploitation mobile et d'une ¢onnexion réseau
cellulaire mobile a large bande intégrée pour la communication de
données vocales, SMS et Internet; La plupart des smartphones, ou
tous, prennent également en charge le Wi-Fi.

Les smartphones sont généralement pocket-sized, par opposition aux
tablettes, qui sont beaucoup plus grandes. Ils sont capables d'exécuter
une variété de composants logiciels, appelés "apps".

La plupart des applications de base (calendrier d'événements, appareil
photo, navigateur Web, etc.) sont pré-installées avec le systeme, tandis
que d'autres peuvent étre téléchargées a partir de Google Play Store
ou d'Apple App Store.




Smartphone, Phablette, Tablette ?

Smartphones Phablets Tablets

5-inch and less Between 5-7 inches 7-inches and above




Qu'est-ce qu'une Mobile App?

o,

Une application-mobile est un programme informatique eoncu pour
fonctionner sur un appareil mobile tel qu'un téléphone’/iane tablette ou une
montre.

Le terme "app" est un raccourci du terme "application logicielle".

Il est devenu tres populaire, et en 2010 a été répertorié comme

«Word of the Year» par I'American Dialect Society. En 2009, le
chroniqueur de technologie David Pogue a déclaré que les nouveaux
téléphones intelligents pourraient étre surnommeés «Mobile App» pour les
distinguer des smartphones moins sophistiqués.




MobileApp vs WebApp

Application mobile (native) | Application web
4
Portabilité Développement spécifique a Na \/ teur Web
chaque plateforme
Développement ' | Nécessite un SDK + connaissance du Web (HTML /
/cotit d’un langage spécifique JS / CSS /PHP...)

Mises a jour

Soumission a un magasin
d’applications et éventuelle
validation + retéléchargement
par le Client

Mise a jour rapide en
mettant a jour tout
simplement les fichiers sur
le serveur Web

Disponibilité Mode online et offline Nécessite obligatoirement
une connexion internet
Fonctionnalités | Utilise toutes les fonctionnalites | Limitées aux possibilités

du mobile (GPS, voix,
notifications, contacts...)

du navigateur

HybridApp : le modele hybride
Encapsulation d'une WebApp dans une MobileApp




SmartPhone
@ b4

9
» Les'Smartphones et les'tablettes peuve@lacer dans

différentes situations, Pordinateur port s sont
considérés comme des petits ordinateurs.

» Ils deviennent de plus en plus fréquents et cela grace aux
différents systémes d’exploitation mobile tel que :

» 108
> Windows Phone,
» Android

qui ne cessent de se développer ....




LLes systémes
d D ploitation Mgbiles
« Moblle OS »

CNO=0ID  Windows Phone 7 BlackBerry




Qu’est ce qu’un Mobile OS?

Q. d

Mobile Operating System (or Mobile OS)

Un systeme d'exploitation-mobile est un 'systeme d'expleitation
pour téléphones, tablettes, smartwatches ou autres appareils
mobiles. Les ordinateurs portables typiques sont «mobiles», les
systemes d'exploitation habituellement utilisés sur eux ne sont
pas considérés comme mobiles, car ils ont été concus a l'origine
pour les ordinateurs de bureau qui n'ont pas besoin de
fonctionnalités mobiles spécifiques. Cette distinction devient
floue dans certains systemes d'exploitation plus récents qui sont
des hybrides fabriqués pour les deux utilisations.

Un Mobile OS s’agit d’'un systeme d’exploitation qui exploite un
appareil mobile (smartphone, tablette, ...). Une plate-forme qui
controle toutes les opérations et fonctionnalité de base du
téléphone mobile comme option d’écran tactile, cellulaires,
Bluetooth, Wifi, appareil photo, lecteur de musique et d’autres
fonctionnalités. Exemple: 10S, Windows Phone, Android,
BlackBerryOS, Symbian, ....




Mobile OS

Avecle mombre de Smartpho@
disponibles ~sur le marché, ca

é
devient ~difficile —~de choisir® un %

mobile. ~
Certains Smartphones sont mieux \ ‘ Pl

en termes de vitesse de processeur
tandis que d’autres sont mieux en
termes de leur appareil photo.

Toutefois, le Mobile OS f{fait la
différence. Et donc la guerre des
mobiles passe essentiellement par
leurs systemes d’exploitation




Mobile OS : développements

Plateforme Programmation IDE recornmandé(s)

ios gffb—%—\ﬂbje.mkﬁ_gf gg'ift ij\ e K—GQR}

Java ME Java EclipseME (CLDC, MIDP)

Palm WebOs JavaScript, C/C++ Eclipse + webO5 plug-in

Brew MP C++ Visual Studio + plug-in

Sailfish 05 (MeeGo) (Ot C++ QtCreator

Ubuntu Mobile C/C++, JavaScript Cit Creator




g
i0OS (iPhoneOperating System) ( )

i0S-est un systeme-d'exploitation mobile créé et develogpe par Apple Inc.
exclusivement pour son matériel. C'est le systeme d'exploitation qui
alimente actuefl) ment de nombreux appareils moblles dela société,
notamment I'iPhone, I'iPad, I'iPod Touch et I'Apple TV.

Initialement dévoilé en 2007 pour 1'iPhone, i0S a été étendu pour prendre
en charge d'autres appareils Apple tels que 1iPod Touch (sept 2007) et
I'iPad (Jan 2010). En janvier 2017, I'App Store d'Apple contient plus de 2,2
millions d'applications i10S, dont 1 million sont natives pour iPad.

i0S Disponible en 34 langues dans le monde
Il est programmé en C, C ++, Objective-C.

i0S est surveillé tres étroitement par apple, ce qui signifie que les
utilisateurs ne peuvent pas apporter des modifications.

App{e n'acquiert pas les licences iOS pour l'installation sur du matériel non
Apple.

b’

& iPad
User Guide

i0S11.2




Architecture de 10S

r

Contient les frameworks cles pour la construction

d'une application i0S

Permet de gerer le multimedia sur I'appareil mobile (
les technologies graphiques, audio et video).

Contient les interfaces fondamentales pour 108, pour

acceder aux fichiers, aux sockets resean, ...

Cocoa Touch
Media
| Core Services
Security Services

Carl | [ap ] [am

| | |
L
i

Core 0OS

Gere la memoire virtuelle, les threads, le systeme de

fichiers, le reseau, la communication interprocessus ...




BR Windows
O i Phone

Windows Phone

» Windows Phone (WP) est une famille de systemes d: ion mobiles
développés par Mierosoft pour les smartphones en ement de
Windows Mobile.

» Utilisé dans des dispositifs faites par Nokia, Samsung et HTC

« Il a été lancé en octobre 2010 avec Windows Phone 7. Windows Phone
8 est la derniere version publique du systeme d'exploitation, publiée le 14
avril 2014.

* WP ne trouvaient pas beaucoup de place sur le marché.

» Environnement de développement:
 Visual Studio IDE + Windows Phone SDK
» Langages : les Application Windows mobile peuvent étre développées en:

» XAML: Langage de balise basé sur du XML Utilisé pour définir les
interfaces graphiques des applications

» C# :Langage Orienté Objet tres proche de la syntaxe Java Développé et
maintenu par Microsoft(Support aussi VB, C++)




Hl \\/;
Architecture de I Windows
Phone

e
Shell DirectX 11 ESENT Radio/

services Foundation user-mode database telephony

= - graphics
Audio! Video stack
stack |rendering
stack

Kernel
File system/ 10 manatel Memory
storage ' 4 manadgel
PEP extensions
Class drivers

HID) Security Networking
(HID) / '

HAL extensions Boot manager UEF! apps

Hardware




Android

Android est un-systeme d'exploitation-mobile développé

par Google, basé sur une version modifiee du

noyau Linux- et-d'autreslogiciels-open sourece

et concu principalement pour les appareils mobiles

a écran tactile tels que les smartphones et les tablettes.

Il a été annoncé en 2007, il est devenu une plateforme ouverte en 2008.

C’est un OS gratuit et completement ouvert. C'est-a-dire que le
code source et les API sont ouvertes. Ainsi, les développeurs obtiennent
la permission d’intégrer, d’agrandir et de replacer les composants
existants.

Android est le systeme d'exploitation le plus vendu sur les

smartphones depuis 2011 et sur tablettes depuis 2013. En mai 2017, il

compte plus de deux milliards d'utilisateurs actifs par mois, soit la

glus grande base installée de tous les systemes d'exploitation. fonctions
e magasin de plus de 3,5 millions d'applications




Android
O

» Environnement de développe

» AndroidStudio, Eclipse
» Android SDK Manager
»AVD Manager

» Langages : les Applications Mobiles peuvent étre
développées en:

» XML: Utilisé pour créer des interfaces graphiques
des applications

*» JAVA: Langage Orienté Objet




Architecture Android

APPLICATIONS
Home Dialer SMSMMS ™ Browser Camera Alarn Calculator

Contacts Voice Dial Email Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK
Window

Manager

View Motification

Content Providers System Manager

Activity Manager

Telephony Location

Package Manager Manager Resource Manager Manager

LIBRARIES ANDRDOID RUNTI

Surface Manager Media Framework SQLite Core Libraries

OpenGLJES Freelype VWebkKit

SGL SSL Libc

LiNUX KERNEL

Display Diriver Camera Driver Bluetooth Diriver Shareglgzll"nol‘y Binder (IFC) Driver

LISE Diriver Keypad Driver WiFi Driver Audio Power

Drivers Management




Moblle OS
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[.a Plate—Forme
Android




Qu’est ce qu’Android?

[ [ [ L 74

@, 5

Android est un systeme d'exploitation Open Source e e sur Linux pour
les appareils mogiles tels que les smartphones et le . Android a été
développé par I'Open Handset Alliance, dirigée gle, et d'autres
entreprises.

Plateforme pour les appareils mobiles
Gratuite

Open source
Flexible

Android inclue :

Un systeme d’exploitation basé sur Linux.

Des applications basiques (téléphones, contacts, ...).
Un ensemble d’API avancées

SDK basé sur un sous-ensemble de JAVA (existe aussi dans d’autres
langages).




[ ) o
Pourquoi Android?
3
Open Source | >
SAHLA M7# A&
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- //
P
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' Inter App Integration
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: \ Development
\ Y
N
b
N Higher Success Ratio
N\
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Rich Development
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Qu'est-ce que “API”

@, 5

» Application programming inte
o Enprogrammation informatique, une inte
programmation d'application (API) est un ensemble de

définitions de sous-programmes, de protocoles et d'outils pour
la construction de logiciels d'application.

€

o En termes généraux, il s'agit d'un ensemble de méthodes de
communication clairement définies entre différents
composants logiciels.

o Une bonne API facilite le développement d'un programme
informatique en fournissant tous les blocs de construction, qui
sont ensuite assemblés par le programmeur.




Android OS

Le systeme d'exploitation Android est actuellement le systeme d'exploitation le plus

populaire au monde. Le systeme d'm@itation Android fonctionne sur :

«@

1438 w

201004 Ssréay

TR

Smartwatches HD or UHD

“AndroidWear” Smartphones Touchscreen Tablets e-book readers

9 7 @ [T
2w W Y

. o \‘

Smart Glasses SmartTV

‘ Game Consoles Auto Dashboards “AndroidTV”

Si vous souhaitez que vos applications s'exécutent partout,
Android est la solution optimale




Comme il y a des milliards d'appareils électroniques
Android possédés par des milliards de personnes
partout dans le monde, Il va de soi que développer de B
formidables applications Android pour tous ces gens

pourrait étre une entreprise extrémemeiit rentable,
en supposant que vous avez le bon concept et le bon
design.

% Educational
Apps _
Charity Health "
© Apps Apps
Enterprise Travel

Apps

Apps




L'histoire de 1'0S Android:
une croissance impressionnante

9
L'OS Android a été ¢réé al'origine par Andy Rubi étre un OS

pour les téléphones mobiles. %

En juillet 2005, Google a racheté Android et fait d'Andy Rubin le vice-
président des plateformes mobiles pour Google, ou il est resté jusqu'en
novembre 2014.

Beaucoup pensent que cette acquisition d'Android OS par Google
répondait en grande partie a l'apparition de I'iPhone d'Apple.

Cependant, il y avait assez d'autres grands acteurs, tels que RIM
Blackberry, Nokia Symbian et Microsoft Windows Mobile,
que c'était une décision d'affaires avisée pour Google d'acheter le talent
d'ingénierie d'Android Incorporé avec sa propriété intellectuelle
Android OS.

Cela a permis a Google d'insérer leur entreprise de moteur de
recherche Internet dans le marché mobile émergent, que beaucoup
appellent maintenant Internet 2.0.




Versions d'Android

Cupcake
Andriod 1.5 .
Donut
Android 1.6
Gingerbread
Android 2.3/2.3.7
lce Cream Sanduwich |

Honeycomb 2o Jellybean

Android 4.1-4.3

KitKat

Android 4.4

g

\ﬁ omdrcnd i

Android 5.0, Lollipop Android 7.0 Nougat




Niveau de I'API

Android 6.0
Android 5.1
Android 5.0
Android 4.4W
Android 4.4
Android 4.3
Android 4.2, 4.2.2

Android 4.1, 4.1.1

Q

Niveau API est une valeur entiére qui identifie de manieré unique la révision de
I'API de structure offerte parune version de la plate-forme’Android.

23 MARSHMALLOW
22 LOLLIPOP_MRI1

21 LOLLIPOP

20 KITKAT_WATCH
19 KITKAT

18 JELLY_BEAN_MR2
17 JELLY_ BEAN_MR1
16 JELLY_BEAN




Niveau de I'API
Vs ) 4

AIldI‘OiM({g‘l A A AVAL 2\1 AL

.0. 1
= ,5\4},_14\ _/J\_ES_U D W S N
Android 4.0, 4.0.1, 4.0.2 14

Android 3.2 13 HONEYCOMB_MR2
Android 3.1.x 12 HONEYCOMB_MR1
Android 3.0.x 11 HONEYCOMB
Android 2.3.4 10 GINGERBREAD MR1
Android 2.3.3

Android 2.3.2 9 GINGERBREAD
Android 2.3.1

Android 2.3

Android 2.2.x 8 FROYO




Niveau de I'API
O

<

P
L TSNEATILAN, YL W
Android 2. 1X‘ ‘ ‘ A - ECLAI‘R_

Android 2.0.1 6 ECLAIR_o0_1
Android 2.0 5 ECLAIR
Android 1.6 4 DONUT
Android 1.5 3 CUPCAKE
Android 1.1 2 BASE 1 1

Android 1.0 1 BASE




Architecture logicielle

7 N\
APPLICATIONS

Haore= Dialar SMSMMS [+ Broswsar Camera Calculator

Contacts Voice Dial Ernail Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK

YWWindow WView

o P— Content Providers Motification

Activity Manager System Manager

Telephony

Package Manager Manaper Resource Manager Location

Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Eu:—hct Manager Media Framework Core Libraries

OpenGL[ES FreeType

aGL 35L Libc

LiINUX KERNEL

Display Driver Camera Driver Bluetooth Dirrver Eharlzg::i:nurr Binder (IPC) Driver

LUSE Driver Keypad Driver WiFi Driver S;—T\Elégs Marlj;:g":‘!rrrﬁ-cnt




Couches logicielles

s Vs UL oY =)

APPLICATION FRAMEWORK
API offertes aux developeurs

ANDROID RUNTIME®
LIBRARIES Machine virtuelle
Bibliothegues C/C++

LINUX KERNEL
Linux version 2.6




Environnement de développement pour
Android

K ‘4" 4

Android
& Studio

(AndroidStudio,
SDK Android,

AVD Manager) =" e



AndroidStudio
O s
» L'IDE officiel pour Android é}
Mc 1

» Il fournit les outils pour créer des ap
chaque type d'appareil Android.

Oo1ns sur

» Disponible gratuitement sur le lien:

e https://developer.android.com/studio/index.
html

» Langage de développement : Java, XML



https://developer.android.com/studio/index.html
https://developer.android.com/studio/index.html
https://developer.android.com/studio/index.html

SDK Android
(Software Development Kit)

Q o
» est un ensemble d'outils de
développement logiciel destinés aux 155 %o K Manager

développeurs permettant la création d'un
logiciel sur la plateforme Android, pour
enrichir les applications avec des SDK Path:  C:\Androidhsdk
fonctionnalités avancées, des publicités, [

des notifications et plus, la plupart des

Packages Tools

dévelo%peuljs d'applications mettent en || W Name
ceuvre des kits de développement de > [l Tools|
logiciels spécifiques. > [C]C2 Android 7.1.1 (AP125)

» [F]C2 Android 7.0 (API 24)

. . » [T]C2 Android 6.0 (API 23]
» SDK d'Android fournit : ' N DEE Android 5.1.1 (AP122)
» Les librairies Java d'Android o [T Android 5.0.1 (AP121)
» Un emulateur pour tester les applications > [CIE Android 4.4W.2 (AP120)

: \ : » [F1C2 Android 4.4.2 (AP119)
» Des images du systeme Android . [IE Android 431 (AP118)

ro TP Andrenid 4 2 2 FAPTTT

—




Android Virtual Device
(AVD) Manager ,

9
- Un_AVD est une configuration
d'émulateur qui vous permet de
4 Android Vir -

modéliser un périphérique réel en VD) Manager

e e o ;e R
définissant les options matérielles [,
et logicielles a émuler par —
I'émulateur Android. | | Android Virtual Devices | Device Definitions
.Le gestlonn.a}re AVD fOllI'I}lt une ' List of known device definitions. This can later be usec
interface utilisateur graphique

Device

dans laquelle vous pouvez créer et
gérer des périphériques virtuels Android TV (720p) by Google
Android (AVD), requis par B e g D x 12D, X-Large v
I'émulateur Android. |

Android Wear Round by Google
Screen: 1.7°, 320 = 320, Small hdpi
RAM: 512 MIE

=)=

» L’utilisation d'un émulateur nous
évite d’avoir a charger a chaque
fois I'application dans un appareil
pour la tester.




Installation de PIDE

1. Telecharger et installer le JDK 8

L 4
g
(Java Development Kit) ' %} ==

http://www.oracle.com/technetwork/java / javase/downloads / 1dk8
-downloads-2133151.html

. Téléchargez ’AndroidStudio. Il contient 'environnement de
développement, le SDK (Software DevelopmentKit)
Androidavec la derniere version de la plateforme, ainsi qu'un
émulateur. https://developer.android.com/studio/index.html

5. Lancez I'exécutable pour démarrer 'installation et suivez le
wizard

i. Installer AndroidStudio



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
https://developer.android.com/studio/index.html
https://developer.android.com/studio/index.html
https://developer.android.com/studio/index.html
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Premiere Application Android
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3 HelloWorld [ dpposd™ sfe || main | [ java mmﬁ Ehellowofld ¢ MainActivity| |

 actingmaingan)

| @ Android - | [+ VAE - T
i3, Androwdidanifestm|
1 java
E7 tutorial u.android helloworld
£ B MainActivity
7 tutorialu.android helloworld {android Test) g
1 tutoriad u.android. helloworld (test
Cfres :
[£] drawable b
(57 layout
© activity_mainamm|
1 mipmap
¥ BElic launcherpng (5 ?
[§ ic_launcher.png (hdpi) -
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r‘? stylesxmi
% Gradle Scripts

+import ...
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public class MainhActivity extends AppCompatActl

verrids

protected void onCreace (Bundle savedInstan
super.onCreate (savedInatancestate);
setContentView (R.layout.activity mainjj

B Button brnHello = (Button) findViewBvR

Button bitnThank¥ou = (Button) findView
final TextView textView = (TextView) 8§

brnHello.setOnClickListener (new View.Q
iverride

public void enClick(View v) {

cextView,setText ("Hello 'M:\rlﬂ‘

H:

btnThank¥ou.getOnClickLigtener (new Vig
Eoverrids

public void onClick(View w) |

textView.setText ["Thanks For W

m:nd Ermuil

i
HelloWorld

s 4_AP]_25:5554




Création d'un nouvean projet:

File /New/New Project

© oo

.» New Project

| Canfigune yaur Ay projec

M appication neme | TRETRTEEN

Lompany Domisn: | mpkicem

Package name commplesrrpappicaicn EdH

| Inchure v v S ot

Prigeit bicationi eyl e o iy Py 075 e o e 1




Choix de la version

T Comaie i Bract = —— . ———— o e i e [

a Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

il Dfferant platiorme may requin st 20K

' Bl Phoneand Tabin

Miririnarn S8 | APL11 Andioid 4.0.3 eCraserisandwich] B

Liewer APLIewed target mare dedces, ut have Pewer Pegiuns sailabie.

By targetmg &P 15 and baber, yeDair spp wall run an appiae msbely 97.4% ol the dedces
thed Bre Bcikes o thes Goagle Play Sar.

HHE i s
] Ve
Winmum 508 | &AM A: Android 50 (Lelipop] n
(R
Winimum 50K | AP Z1: Android 5.0 Leligop] n
(] Android Auto
Mok Ao lab b

Khrarmam =LK n

Prowizn Cancal




Choix du type d’activite

Add an Activity to Mohbile

Bl BactbAty

Google Masa Ackrrty Logn Actrrty

Fullsrrdsdn Qi iy

e

klubar Tigbadl Flow

| prevons | [N | oo

gl adfdab Bds dctivity

Maragation Drevar Achey Sermling Actwiby




Introduire le nom de 'activite et de la}*ﬂut

.l'_"'"E-:u'I-:I'-ImFm'rrl e — e e g S e LS
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7 Anatomie de I'application Android

AndroidManifeste.xml : décrit les
caractéristiques fondamentales de l'application

et définit chacune de ses composants. _—

Java : contient les fichiers source .java pour le

projet. Par.défaut, il inclut un fichier source T——

MainActivity.java

res/drawable : Fichiers XML et images, icones
utilisés dans linterface. répertoire pour les

—>

P
L= Hﬁl
™1 manifests

'} An dmidﬁ!anife:t.u:ml

—
L |ava

5 [= 1 drawable

objets concus pour les écrans haute densité.

Res/layout: un répertoire pour les fichiers qui
définissent l'interface utilisateur de ’application

mipmap: images, icones utilisés dans I’'interface
1

Values: un répertoire pour d'autres fichiers XML
divers contenant une collection de ressources,
telles que des définitions de chaines et de
couleurs.

Gradle scripts: Poutil de compilation du projet.
Un fichier généré automatiquement qui contient
compileSdkVersion, buildToolsVersion,
applicationld, minSdkVersion, targetSdkVersion,
versionCode et versionName

o
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Le fichier AndroidManifest.xml

<manifest = ld racine du fichier

L'espace de nom

<7ml version="1.0" encoding="utf-8" 7> ‘,«-”/’i—

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="con.mple.myapplication” <
———3 android:versionCode="1" Declaration du package de 1'application
—» android:versionName="1.0">

android:versionCode : un nombre entier (positif et sans virgule) qui indique quelle est la version

actuelle de l'application.

N’est montre a l'utilisateur, mais considere par le Play Store.
Si on met une application avec un code de version superieur a celui de I'ancienne, alors le Play

Store considere que l'appli::a.ﬁﬂn a eté mise a jour.

android:version Name :peut étre une chaine de caractéres et sera montre a |'utilisateur.

Exempfe android: versionName="Premiere version alpha -0.01a"




() &

Ea~version d'Andreid (API 15) ousuperieure pour pouvoirfutiliser cette application
%
’

utilise cette version d'Android ou une version superieure).

(cette application ne sera-proposee-sur-Google Playuniq un utilisateur

<uses-sdk android:minSdkVersion="15" <

android: targetSdkVersion="23" /> €< ——

La version a partir de laquelle on pourra exploiter a fond l'application




Ildécrs.a ibuts et les composantsde ﬁ n.
Par de .AH}LAD a T;é-lanp :

<application
android:allowBackup="true"
android: imrF"Elignapfic_launc.her"
android:label="My Application" it
android:supportsREtl="trua"
android:theme="gstyle/AppThene"> -~
<activity android:name=" .MainActivity">
<intent-filter>

<action android:name—"android.intent.action.MATH" />

Definition de l'icone, du nom et du

theme de I'application

| Déclaration des activités

<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER"| £>
</intent-filter>
<factivity>
<fapplication>

Indique que I'activité est le

point d’entree de l’app]_icatinn
et doit s'afficher dans le lanceur
d'appljcaﬁnns




Exécution de ’application

O S
» Le'SDK'Android permet de : &%

» Installer I'application sur un appareil réel connecté
par USB

» Simuler 'application sur une tablette virtuelle AVD
AVD = Android Virtual Device




} = X\ Université d’Alger 1 Benyoucef Ben Kheda
Faculté des Sciences
Département MI

Déeveloppemen:t d
Applications Mobiles

R. AICHA BOUTORH




Architecture et Copcepts

ACTIVITY MANAGER
WINDOW MANAGER
NOTIFICATION MANAGER

(HAL) HARDWARE ABSTRAGTION LAYER _




@, S
» Android avait-d'abord été concu pour?%iartphones

et tablettes tactiles, puiss'est diversit s les objets
connectés et ordinateurs comme:

les télévisions (AndroidTV),
les voitures (AndroidAuto),
les ordinateurs (Android-x86) et

V V V V

les smartwatch( AndroidWear).




@ s

<.
Il offre:
» Environnement de-développement complet:>~émulateur

de téléphone, outils de débogage, mesure des
performances, ...

» Framework applicatif

» Machine virtuelle Dalvik—

» Navigateur intégré—WebKit

» Graphisme 2D et 3D

» Base de données SQLite

» CODEC audio et vidéo (MPEG4, MP3, AAC, PNG, ...)

* Options materielles : téléphonie GSM, caméra, GPS,
accélérometre, Wifi, Bluetooth, ...




Systermn Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java AP| Framework

Managers

Content Providers

Activity Pac

View System Resource Telephony Window

Mative C/C++ Libraries

Webkit QpenMAX Al Android Runtime (ART)

Media Framewark OpenGL ES ... Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC)

Camera

Shared Memory

Power Managerment




Architecture logicielle
de la plate forme Android

7 N\
APPLICATIONS

Haore= Dialar SMSMMS [+ Broswsar Camera Calculator

Contacts Voice Dial Ernail Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK

YWWindow WView

o P— Content Providers Motification

Activity Manager System Manager

Package Manager Tﬂ:ﬁ:ggl}' Resource Manager lf.%?:;;r:

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Eu:—hct Manager Media Framework Core Libraries

OpenGL[ES FreeType

aGL 35L Libc

LiINUX KERNEL

Display Driver Camera Driver Bluetooth Dirrver Eharlzg::i:nurr Binder (IPC) Driver

LUSE Driver Keypad Driver WiFi Driver S;—T\Elégs Marlj;:g":‘!rrrﬁ-cnt




Applications

APPLICATIONS
Home Dialer SMS/MMS M Browser Camera ! Calculator

Contacts Voice Dial Email Calendar Media Player Albums

Vous trouverez toute I'application Android dans la couche
supérieure. Vous allez écrire votre application a installer sur
cette couche uniquement.

Android est fourni avec un ensemble de programmes de base
(également nommés applications natives) permettant d'accéder
a des fonctionnalités comme les photos, les cartes
géographiques, le Web, les SMS, le téléphone, le calendrier,

Ces applications sont développées a I'aide du langage de
programmation Java.

Pour l'utilisateur final, c'est la seule couche accessible et visible




Application Framework

APPLICATION FRAMEWORK

Window
Manager

View Notification
System Manager

Activity Manager Content Providers

Locatio
Manager

Telephony

Package Manager Manager

Resource Manager

En fournissant une plateforme de développement ouverte, Android
offre aux développeurs la possibilité de créer des applications
extréemement riches et innovantes.

Android introduit la notion de Services.

Un service est une application qui n'a aucune interaction avec l'utilisateur
et qui tourne en arriere plan pendant un temps indéfini

La couche Application Framework fournit de nombreux services de
niveau supérieur aux applications sous la forme de classes Java. Les
développeurs d'applications sont autorisés a utiliser ces services
dans leurs applications.

Les développeurs sont libres de profiter du matériel périphérique,
les informations de localisation g'accés, exécutez les services
d'arriere-plan, définir des alarmes, ajouter des notifications de la
barre d'état, et beaucoup, beaucoup plus...




Les services coeurs de la plateforme (Core Plateform Services)
fournissent des services essentiels au fonctionnement de la plateforme :

Activity Manager : gere le cycle de Vie;es applications et maintient une "pile de
navigation" (navigation backstack) permettant d'aller d'unieapplication a une autre
et de revenir a-la précédente-quand la derniere applicationotiverte est fermée.

Package Manager : utiliser par 1'Activity Manager pour charger les informations
provenant des fichiers .apk (android packaga file)

Window Manager : gere les fenétres des applications --> quelle fenétre doit étre
afficher devant une autre a 1'écran.

Resouce Manager : gere tous ce qui n'est pas du code, toutes les ressources -->
images, fichier audio, etc.

Notification Manager : Permet aux applications d'afficher des alertes et des
notifications a l'utilisateur

Content Provider : gere le partage de données entre applications, comme par
exemple la base de données de contact, qui peut étre consultée par d'autres
applications que l'application Contact. Les Données peuvent étre partagées a
travers une base de données (SQLite), des fichiers, le réseau, etc.

View System : fournit tous les composants graphiques : listes, grille, texte box,
boutons et méme un navigateur web embarqué.




Les bibliotheques (Libraries)

LIBRARIES

Surface Manager Media Framework

OpenGLJES FrecType

SGL SSL

¢ Android inclut un ensemble de bibliotheques C/C++ utilisées par de
nombreux composants de la plateforme Android. Cette categorie
englobe les bibliotheques spemflques au développement Android. Des
exemples incluent les bibliotheques de framework d'application en
plus de celles qu1 facilitent la creation d'interface utilisateur, le design
% raphique et I'acces a la base de données. Ils sont accessibles au
éveloppeur par l'intermédiaire du_framework Android:

» Bibliotheques multimédias : permettent le support de nombreux
formats audio et vidéo, tels que MPEG4, MP3, JPG, PNG ..

» Skia: Moteur graphique 2D.

» OpenGL: Bibliotheques 3D.

» SQLit. Stockage et partage des données des applications
» WebKit: Moteur de navigation Web




Moteur d'exécution Android
(AndroidRuntime)

ANDROID RUNTIME

Core Libraries

» Cette section fournit un composant clé appelé Dalvik Virtual
Machine qui est une sorte de machine virtuelle Java spécialement
concue et optimisée pour Android.

» Dalvik VM: fournit une machine virtuelle alternative, adaptée aux
limitations des appareils mobiles, permet I'exécution simultanée de
plusieurs applications

» La machine virtuelle Dalvik utilise des fonctionnalités de base Linux
telles que la gestion de la mémoire et le multithreading, qui est
intrinseque au langage Java. La machine virtuelle Dalvik permet a
chaque application Android de s'exécuter dans son propre
processus, avec sa propre instance de la machine virtuelle Dalvik.

» Apartir de la version Androids.o (Lollipop), Dalvik a été remplacé
par ART (AndroidRunTime)




Les services matériels (Hardware Services) fournissent un acces
vers les API matérielles de bas niveau :

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Bluatooth Camera

» Telephony Service : permet d'accéder aux interfaces "téléphonique”
(gsm, 3G, etc.)

» Location Service : permet d'accéder au GPS.

» Bluetooth Service : permet d'accéder a l'interface bluetooth.
» WiFi Service : permet d'accéder a l'interface Wifi.

» USB Service : permet d'accéder aux interfaces USB.

* Sensor Service : permet d'accéder aux détecteurs (detecteurs de
luminosité, etc.)




Noyau Linux (Linux Kernel)

LINUX KERNEL

Shared Memory

Display Driver Camera Driver Bluetooth Driver Driver

Binder (IPC) Driver

& \ ‘ Audio Power
USB Driver Keypad Driver Wik Driver Drivérs Management

Au bas des couches est Linux - Android reposé€ sur un noyau
Linux qui fournit un niveau d'abstraction entre le matériel
de I'appareil et la pile logicielle, il contient tous les pilotes
matériels essentiels et gere les services du systeme, comme
la sécurité, la gestion de la mémoire et des processus, la pile
réseau et les pilotes, la caméra, le clavier, 1'affichage, etc.

Le noyau de linux permet de:

Gérer la mémoire

Gérer les processus

Gérer le matériel (écran clavier ...)

Gérer les capteurs (appareil photo, GPS, wifi...)
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Composants applicatifs
@ :

9
» Une application Android'est un groupe @posants

» Elle a plusieurs points d’entrées pour s’exécuter —

» I n'y a pas qu'un seul “main” du point de vue d'un
développeur d’application Android

» Les composants d'application sont les éléments
constitutifs essentiels d'une application Android. Ces
composants sont faiblement couplés par le fichier
manifeste d'application AndroidManifest.xml qui décrit
chaque composant de l'application et leur interaction.




Composants applicatifs

/ WW///%/%J/W/WW %/*‘”
L ctivifics Services %

7
-

?*/% o "“?5”'&

st

fi&"‘ aﬁ‘ / — = fu'i .l'"" o,
= : z % ) D o
Ecrans de présentati érations longues
|

Content Providers




1)Activities

Q.

Une activite représente une seule.actionsg/Sux 1'écran avec
une interface utilisateur.

— Le seul composant qui soit visible a I'utilisateur final

— Le composant dans lequel est programmé la logique
IHM((Interaction Homme Machine)

— Permet d’interagir avec 'utilisateur final

Par exemple, une application de messagerie peut avoir
une activite qui affiche une liste de nouveaux e-mails,
une autre activité pour composer un e-mail et une autre
activite pour lire des e-mails. Si une application a plus
d'une activité, I'une d'entre elles doit etre marquée
comme activité présentée lors du lancement de
I'application.




1) Activities

@,

©
» Une application est formée-de n activities %
» Exemple: application de téléphonie %

* 1) Numéroteur

System

» 2) Annuaire des contacts

Fiche d'un contact f
*3) ' | -
* 4) Ajout d'un contact — Hsterles contacts

Utilisateur \‘-«R_\_\_\_\
\ Voir le détail d'un contact

» Etend android.app.Activity




2) Services

Q

S
» —THs'gerent letraitement en arriere-pl i€ a une
application

» Concus pour exécuter des opérations qui sont longues ou
qui ont besoin de tourner indéfiniment

» Par exemple : Téléchargement et upload de gros fichiers

1 Un service peut lire de la musique en arriere-plan
endant que l'utilisateur se trouve dans une application
ifférente, ou il peut extraire des données sur%e réseau

sans bloquer l'interaction de I'utilisateur avec une
activite.

» Un service = une activité sans GUI

» Sert a effectuer des opérations ou des calculs en dehors
de I'interaction utilisateur




2) Services

@, 5
» Deux types'de‘services" $§}

» Local : service qui s’éxecute dans le méme processus
que votre application

» Distant (IPC) : service qui s’éxecute dans des
processus indépendants de votre application

» Etend android.app.Service




3) Broadcast Receiver

Q. d

—.Autre composantapplicatif d’/Android-qu’ds gerent la
communication entre Android OS et les applications.

Les récepteurs de diffusion répondent simplement aux
messages de diffusion provenant d'autres applications ou du
systeme.

Par exemple, les applications peuvent également initier des
diffusions pour permettre a d'autres applications de savoir
que certaines données ont été téléchargées sur l'appareil et
3u'e11es peuvent étre utilisées. C'est donc le récepteur de

iffusion qui interceptera cette communication et lancera
'action appropriée.

— Activation/Désactivation du Wifi
— Rétablissement de connexion réseau

— Boot Completed, pour notifier la fin du démarrage du
systeme » Permet de lancer automatiquement son application

au démarraﬁe du sistéme




3) Broadcast Receiver

Q

&
» Réagit aux annonces diffusées é}
» System-defined : la batterie est faibl%u SMS vient

d’arriver, etc.

» User-defined : solde bancaire negatif, etc.
» Ne nécessite pas une interface graphique

» Un broadcast receiver est une classe qui étend
android.content.BroadcastReceiver

» Un receiver s'abonne/desabonne via le fichier
manifest ou par programme.




4) Content Provider

O 5

» Ils.gerent les problemes'de/gestion des/don t des bases
de donnees. Sert a rendre une partie des d¢ d'une
application accessibles aux autres applications

» Seul moyen pour un partage de données inter-applications

* Un composant fournisseur de contenu fournit des données
d'une application a d'autres sur demande. Ces demandes sont
érées par les méthodes de la classe ContentResolver. Les
%ionnées euvent étre stockées dans le systeme de fichiers, la
base de données ou ailleurs entierement.

» Un content provider est une classe qui etend
android.content.ContentProvider




*) Intent

0
» —Composant-du systeme Andr01d fa %offlce
d’IPC (Inter Prrocess Commumcatlo

applications soit Activités ou Services
» — Permet d'invoquer d’autres activités ou services

» — Exposer des fonctionnalités aux autres activités en
guise de réutilisation de code

» o L’activité Camera permet de prendre des photos

» « Le “browser” peut ouvrir une page web via une
URL

» « L’application email peut envoyer des emails
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@, S
» Letest de l'ensemble du projet perm&imuler le
lancement de I'application par 1'utili

(exécutable, package, ...).

» Il est ainsi possible de tester I'application dans son
ensemble, méme si son développement n'est pas
terminé.




Sur un émulateur
@, 5
» Un émulateur permet de reproduire§

comportement d'un appareil réel d'u
virtuelle.

on

» L’utilisation d'un émulateur nous évite d’avoir a
charger a chaque fois I'application dans un appareil
pour la tester.

» On pourra ainsi lancer 'application dans I'IDE et elle
s’exécutera sur un appareil virtuel appelé Android
Virtual Device AVD qui émule le comportement d'un
téléphone, une tablette ou autre.
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(a) Choix de I'appareil (b) Choix du processeur

» Pour configurer un émulateur, allez dans Tools > Android > AVD
Manager, un émulateur existe par défaut, mais vous pourriez
rajouter d’autres appareils en cliquant sur Create Virtual Device .

» Dans I'’exemple de la figure rajouter une tablette Nexus 10,
Sélectionner ensuite le processeur qui sera émulé.

 En cochant Show downloadable system Images vous pouvez
télécharger d’autres images systemes avec d'autres versions
Android. En cliquant sur Next Vous avez ensuite la possibilité de

configurer d’autres parametres.




@, o

» Pour lancer I'exécution sur I’émulateur, appu le bouton
d’exécution et sélectionnez I’émulateur sur lequel vous souhaitez
lancer 'application.

» Vous pouvez cochez « Use same device for future launches »
pour éviter d’avoir a sélectionner I'appareil a chaque lancement.

» L’émulateur se lance. Rassurez-vous, vous n’aurez pas a le
relancer a chaque fois que vous compilez votre projet, laissez-le
ouvert et a chaque fois que vous compilez et relancez votre
application, elle pourra étre chargée dans I’émulateur en cours
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Sur un appareil réel

Q 1

Connectez votre appareil par cable USB a l'ofdihateur et
installez le pilote si'nécessaire

Activez 'option de débogage USB sur 'appareil en allant dans
les parametres, sous développement ou options pour les
développeurs.

Lancez 'application depuis Android Studio comme
précédemment. Si on vous demande de choisir 'appareil,
sélectionnez « Choose a running device », puis votre
téléphone ou tablette. Android Studio installera ’application
sur votre appareil et la lancera.

Si au moment de la sélection de 'appareil vous recevez un
message indiquant que 'appareil n’est pas compatible,
assurez vous d’abord que la version Sdk de ’appareil est bien
supérieure au minSdk version de votre projet.




@, 5

» Une fois que votre application &r\pilée,
un fichier .apk est créée dans le er
app\build\outputs\apk de votre répertoire de
travail.

» C’est ’exécutable de votre application.

» C’est ce fichier que vous devez déployer pour
distribuer votre application.




Compilation & Déploiement
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Interface Utilisateur
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Interfaces

@, 5

» La mise en place d'une interface peu&%ire de deux
facons :

» — Par description de l'interface dans des fichiers
XML

» — Par programme




Extensible Markup Language:
XML Overview

@, 5

» langage de balisage extensible %3

» Extensible: (pensez "personnalisable") Vous pourriez
créer votre propre ensemble de balises XML pour n'importe
quel but que vous souhaitez.

» C'est un langage de balisage, car il utilise de simples "balises"
pour définir ce que vous voulez faire.

» Un autre langage de balisage appelée HTML, ou Hypertext
Markup Language, qui est utilisé pour créer des sites Web




Pourquoi xml?

Q

» La-raison de cette approche, a savoirutili
pour tout ce qui peut étre considéré co
conception, est que 1'utilisation de XML
membres de votre équipe de développement d'applications
qui concoivent:

la convivialité de votre application,
I'acces aux fonctionnalités,
'interface utilisateur,

les styles,

le theme,

» les graphiques, etc.,

de devoir apprendre (c'est-a-dire, comprendre) comment
fonctionne la programmation Java.

YV V V VY




Fonctionnalités Avancées

. . s >4 , o s \
» Quelques exemples de fonctionnalités avancées liées a
la econception-Android que vous-pouv lémenter

principalement a I'aide de «définition balisage
XML incluent principalement:

» des graphiques multi-états,

» des éléments d'interface utilisateur personnalisés,

» des images, des animations,

» les menus d'options, les menus contextuels,

» les boites de dialogue, les boites de dialogue d'alerte,

» les styles, les themes

» et le manifeste de votre application.




Vous pouvez également implémenter des tonctions de ]
concepti.on stratégiques moins avancées en‘utilisant XML,
y COmpris:

des valeurs constantes de chaine (texte) potr votre
application,

des constantes de valeurs entieres (numeériques),

des constantes de valeur état (booléen),

les valeurs d'espacement d'écran (dimension) pour vos
conceptions d'interface utilisateur.

Les tableaux, qui sont des collections de données utilisées
dans votre application (comme une simple base de
données), peuvent également étre créés et chargés avec
leurs valeurs de données, en utilisant des fichiers XML.




@, 5
» Lebalisage XML est contenu dans d@les fichiers

au format texte identifiés a 1'aide de sion de
fichier .xml.

» Ces fichiers XML peuvent ensuite étre lus ou
"analysés" par le systeme d'exploitation Android, ou
le code Java de votre application, et transformés en
structures d'objet Java.




Fichier . XML
@ b4

<.
* Les fichiers XML qui décrivent une inte@ont:

» placés dans le répertoire res/layout.
» référencés par R.layout.nom__du_fichierXML.

» Les activités peuvent utiliser la méthode
setContentView(R.layout.nom__du_ fichierXML)
pour mettre en place l'interface décrite par un tel fichier.

» Le bloc de base pour la création d'interfaces utilisateur
est un objet View créé a partir de la classe View qui
occupe une zone a l'écran et est responsable du dessin et
de la gestion des événements.




View --- ViewGroup
@ :

9
» Dans une application Android, I'interfa Wlisateur est
construite a 'aide d’objets de type Vie wGroup.

» View est la classe de base des widgets « composant
d'interface graphique interactifs » on cite comme
exemples Champs de texte, Boutons, etc...

» ViewGroup est une sous-classe de View, fournit un
conteneur invisible qui contient d'autres Views ou
d'autres ViewGroups, et organise la maniere dont sont
présents les composants.




Q 5

) En-utilisant le-vocabulaire XML d'Android, ouvez
rapidement 'concevoir des mises en page d ce utilisateur
et les éléments d'écran qu'elles contiennent, de [la méme
maniere que vous créez des pages Web en HTML, avec une
série d'éléments imbriqués.

Chaque fichier layout doit contenir exactement un €lément
racine, qui doit étre un objet View ou ViewGroup.

Une fois que vous avez défini I'élément racine, vous pouvez
ajouter des objets layout en page ou des widgets
supplémentaires en tant qu'éléments enfants pour créer
progressivement une hiérarchie View qui définit votre layout.




Forme géneérale d’un fichier XML

Q o

* Un document XML est constitiré par des élémen nt chacun une
balise de début, un contenu et une balise de flni

* Un document XML doit avoir exactement un élément racine (une
balise qui renferme toutes les autres balises). XML fait la distinction
entre les lettres majuscules et minuscules.

» Un fichier XML « bien formé » doit remplir les conditions suivantes :
« un document XML commence toujours par un prologue
« chaque balise d'ouverture a une balise de fermeture ;
« toutes les balises sont completement imbriquées.

» Un fichier XML est dit valide s'il est bien formé et s'il contient un lien
vers un schema XML. Il est valide par rapport a ce schéma.




Forme géneérale d’un fichier XML

@, S
» Un'document XML commence toujo&r un
prologue qui décrit le fichier XML.

» Ce prologue peut étre minimal, par exemple:
<?xml version="1.0"?>

» Ou peut contenir d'autres informations, par exemple
I'encodage : <?xml version="1.0"
encoding="UTF-8" standalone="yes"?>




Forme géneérale d’un fichier XML
O $
<Classe\ diu conteneur_ principal SE%
xmlns:android="http://schemas.andrgj /apk/res
/android"
propriétés du conteneur principal>

<Classe de conteneur ou d'élément d'interface
propriétés du conteneur ou de 1'élément d'interface/>

<Classe de conteneur ou d'élément d'interface
propriétés du conteneur ou de I'élément d'interface/>

</Classe__du_conteneur_principal>




Par exemple, voici un Layout XML qui utilise un LinearLayout vertical
pour contenir un TextView et un Button:

()

<?xml‘version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearEayout xmlnsrandroi ="http:é /schemas-android.€emyapk/res/android"

android:layout_width="match—parent’
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView android:id="@+id /text"
android:layout_width="wrap_ content"

android:layout_height="wrap_ content"
android:text="Hello, I am a TextView" />

<Button android:id="@+id/button"
android:layout_width="wrap_ content"

android:layout_height="wrap_ content"
android:text="Hello, I am a Button" />

</LinearLayout>

Apres avoir déclaré votre layout au format XML, enregistrez le fichier avec
I'extension .xml dans le répertoire res / layout / de votre projet Android afin

qu'il soit correctement compilé.



Charger la ressource XML

@, 5

» Lorsque vous compilez votre application, chaque fi yout XML est
compilé-dans une ressource View.

» Vous devez charger la ressource layout a partir du code de votre
application dans votre implémentation Activity.onCreate ().

» Pour ce faire, appelez setContentView (), en lui passant la référence de
votre ressource layout sous la forme: R.layout.layout file name.

» Par exemple, si votre Layout XML est enregistrée en tant que
main_ layout.xml, vous devrez le charger pour votre activité comme
ceci:

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main_ layout);

¥




Unités de mesure dans les fichiers XML

@ s

&
» Lesdimensions/des éléments d’interfac@e, marges,

...) peuvent €tre exprimeéesen :
» — Pixels (px)
» — Pouces (in)
 — Millimetres (mm)
* — Points (pt) = 1/72 pouce

» — Pixel a densité indépendante (dp)
1 dp= 1 pixel pour un écran de 160 dpi

» — Pixel a taille indépendante (sp) relatif a la taille
des polices de caracteres

» « Dans les fichiers XML les unités sont exprimées sous la
forme : “30.5mm” ou “74px” ...




Propriétés des éléments d’interface

o Identifiant: Tout objet View peuAt étre associé a un identifiant entier,

afin-d'identifier.de maniere unique;la vue dans l'a

» Lorsque l'application est compilée, cet ID est ré
qu'entier, mais 1'ID est généralement affecté dans le fichier XML de
présentation sous la forme d'une chaine, dans I'attribut id. C'est un
attribut qui peut étre associé a chaque élément décrit dans un fichier
XML, et permet de référencer 1'objet créé dans d’autres fichiers
XML

» Les éléments ne devant pas étre référencés peuvent ne pas avoir
d'identifiant.

» La syntaxe d'un ID: android:id="@+id/mon_id"

» Pour retrouver cet élément ont utilise la méthode
findViewByld (R.id.mon__id).




Identifiant (ID)
@, $
» Le-symbole at (@) au'début dela cha@dique que

I'analyseur XML doit-analyser et dév er le reste

de la chaine d'ID et l'identifier comme ressource
d'ID.

» Le signe plus (+) signifie qu'il s'agit d'un nouveau
nom de ressource qui doit étre créé et ajouté a nos
ressources (dans le fichier R.java).

» Il existe un certain nombre d'autres ressources
d'identification offertes par le framework Android.




Afin de créer des vues (views) et de les référencer a partir de I'application,
un modele commun est de:

1--Définissez une vue'/ un'widget dans le fichier layout et
attribuez-lui un identifiant unique:

<Button android:id="@g+id/my button"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap_ content”
android:text="f@string/my button_ text"/>

2- Créez ensuite une instance de I'objet de vue et capturez la
a partir de layout (généralement dans la méthode
onCreate ()):

Button myButton = (Button) findViewById{R.id.my button);




Parametres de Layout
@, g
» Chaque classeViewGroup implémente 5&#386
imbriquée qui étend ViewGroup.La arams.
» Cette sous-classe contient les types de propriété qui

définissent la taille et la position de chaque vue
enfant, selon le groupe de vues.

» Notez que chaque sous-classe LayoutParams a sa propre
syntaxe pour définir les valeurs. Chaque élément enfant
doit définir LayoutParams qui convient a son parent,
bien qu'il puisse également définir LayoutParams
différent pour ses propres enfants.




Parametres de Layout

@, g
» Lataille: Tous les éléments qui composen interface

graphique doivent fournir.une taille, grace X attributs :
» android:layout _height

» android:layout _width

» Ces deux propriétés peuvent prendre 3 types de valeur :
» Une taille fixe : par exemple 30px (pixels).

» match_parent: indique a la vue de devenir aussi grande que
son groupe de vue parent permettra i.e L’élément occupe tout
I’espace disponible chez son conteneur parent.

» wrap_ content: indique a la vue de se dimensionner aux
dimensions requises par son contenu i.e. L’'élément occupe la
place nécessaire (la taille de son contenu).




Position de Layout

O s
o Grawvrte deés elements Les éléments son 4 dans le
layout en haut et a gauche par défaut. %
n e |'attribut :

o Pour posmonner un element autre part, o
"android:gravity qu1 peut prendre différentes valeurs :

—android:gravity="top"
—android:gravity="bottom"
—android:gravity="left"
—android:gravity="right*
—android:gravity="center_horizontal"
—android:gravity="center_vertical”

Il est 1Il)oss1ble de combiner les valeurs grace au symbole |
e 6 + Alt Gr) : android:gravity=

(touc ‘bottom|right”




<7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout s
xmins:android="http.//schemas.android.com/apk/res/and
android:gravity="cenfer_horizontal"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height=" match_parent "= BouToN T
<Button BOUTON 2
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”

android:text="Bouton 1"/=

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Bouton 2"/
</LinearLayout=




<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<LinearLayout xmlins:android="http.//schemas.android.com/apk/res/android”
android:gravity="center”
android:orientation="horizontal"
androit:layout width="match parent ”
android:layout _height=" match_parent "> %

. 4

<Button
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Bouton 1"/>

<Button
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="BoutonZ2"/>
</LinearLayout>

BOUTON1 BOUTOM2




<?xml version="7.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout xmiIns:android="http.//schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="vertical" s
android:gravity="right" 9

androidlayeut_ width="/match wparent "
android:layout ‘height=" match_ parent >
<Button
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Bouton 1"/>

<Button BOUTON 2
android:layout_width="wrap_content"”

android:layout _height="wrap_content”

android:text="Bouton 2"/>

</LinearLayout>




<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout xmlns:android="http.//schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="horizontal"
android:layout_width=" match_parent "
android:dayout_-height="match/parent *=
<Button
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_gravity="center”
android:text="Bouton 1"/>

<Button

android:layout_width="wrap _content” BOUTON 1
android:layout_height="wrap content"
android:text="Bouton 2"/>

</LinearLayout>




Espacement

@, 5

» Les'différents.éléments créés sont.par.dé serrés les
uns contre les autres:

» On peut augmenter I'espacement a 1’aide de la propriété
» android:padding (Marges internes)
» android:layout _margin (Marges externes)

 Exemple:

o android:padding="9px" (la valeur précise l'espace
situé entre le contour de element et son contenu).

* android:layout_margin="9px" (la valeur précise
l'espace situé entre le contour de l'élément et le contour
de ses vo1sins).




Espacement

-« Il est aussi possible de créer un -
décalage uniquement surlun
descotes du widget

Padding vs Margin

» en haut avec paddingTop ou

layout_marginTop TextView margin only

TextView padding only
» ou en bas avec

addingBottom ou TextView padding only
ayout_margmbBottom

. i TextView padding and margin
» a gauche avec paddingLeft

ou layout _marginlLeft,
> TextView padding and margin
» a droit ddingRight

?)u Iigi,gﬁﬁff,’frgih'}?ig;,g@ TextView no padding no margin

TextView no padding no margin



Les Conteneurs (les layouts)

4
&
» Unemise en page définit la structure d'une interface utili r dans votre
application, par exemple dans une activité. Tous les élé layout sont
construits en utilisant une hiérarchie d'objets View et D.

» Une vue (view) est généralement quelque chose que I'utilisateur peut voir et
interagir avec. Alors qu'un ViewGroup est un conteneur invisible qui définit la
structure de disposition pour View et d'autres objets ViewGroup,

e

o

View View View




Les conteneurs (les Layouts)

@,

Un layout est un objet, quiva contenir d'autres layouts et/ou les
eléments de 'interface graphique comme les botitons; les Textview
..... Et qui permet d'organiser la disposition de ceseléments sur
I'écran.

Les layouts sont des classes qui héritent toutes d'une méme classe
parente, la classe ViewGroup.

11 existe plusieurs types de layout :
Linear Layout,
Relative Layout,
Table Layout,
Absolute Layout
Frame Layout
List View
Grid View
chacun avec des caractéristiques différentes.




LinearLayout

-L@AHLuAmMel@d’LAu { aligne tousles
é ement§ ants conte ur 0 getsz a%ga% ce Layout
verticalement ou Eonzontalem@nt Le choix de la n se fait avec

I'attribut android: orientation.




Attributs de LinearLayout

N\

Attribut

android:id C'est l'identifiant qui identifie de facemumique le layout

android:baseline Cela doit étre une valeur booléenne, *true” ou "false" et
Aligned empéche le layout d'aligner les lignes de base de ses enfants.

android:baselineAlig Lorsque LinearLayout fait partie d'un autre layout alignée sur
nedChildIndex la ligne de base, il peut spécifier lequel de ses enfants doit étre
aligné sur la ligne de base.

android:divider Ceci est a utiliser comme un diviseur vertical entre les
boutons. Vous utilisez une valeur de couleur.

android:gravity Ceci spécifie comment un objet doit positionner son contenu,
a la fois sur les axes X et Y.

android:orientation Ceci spécifie la direction de I'arrangement. Vous utilisez
"horizontal" pour une ligne, "vertical" pour une colonne.

android:weightSum Somme des poids de I'enfant




LinearLayout : Exemple

o, 5

» Suivez les étapes-suivantes pour modifierl'applic droid
« Hello World » et pour-montrer comment créer opre
application Android en utilisant Linear Layout.

Etape Description

1 Utiliserez Android Studio pour créer une application Android sous le
nom ‘Demo’ par exemple

o Modifiez le contenu par défaut du fichier res / layout /
activity_main.xml pour inclure quelques boutons dans le
conteneur linéaire (LinearLayout).

3 Exécutez l'application pour lancer I'émulateur Android et vérifier le
résultat des modifications effectuées dans l'application.




@, 5
* MainActivity.java. %

public class MainActivity extends Activity {
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{ super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

b
b




» res/layout/activity_main.xml

Exemple 1

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>

{ng H 5:a rcuMA"ic_himis_'an oid. apk/res/android”
izss Ei w1i255 lzs; :E

ﬂndFﬂl ut hei ren
d«ﬁgféntﬁfl on="ver 1éai9~ﬁ5;\ D b -\

<Button android:id="{+id/btnStartService™
android: layout width="27adp"
android: layout height="wrap_ content™
android:text="start service"/»

<Button android:id="{@+id/btnPauseService”
android: layout width="278dp"
android: layout height="wrap_content”
android: text="pause service"/»

<Button android:id="{@+id/btnS5topService”
android: layout width="27adp"
android: layout height="wrap_ content™
android:text="stop service"/>

. </LinsarLayout>




@ :
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» Essayons d'exécuter notre Hello Wo&difié!.

» Pour exécuter l'application a partir de Android
studio, ouvrez I'un des fichiers d'activité de votre
projet et cliquez sur l'icone Run.

» Android studio installe I'application sur votre AVD
et la démarre et si tout va bien avec votre

configuration et application, il affichera la fenétre de
I'émulateur suivante -




¥i:o0




Maintenant, changez
l'orientation de Layout
en

android: orientation
= "horizontal"

et essayez d'exécuter la
méme application, cela
donnera l'écran suivant -

aal

| s70P_SERV
ICE




Poids
@ 4

9
o android: layout- weight Permet&ibuer un
poids a élément en termes de la quantité d'espace

qu‘il doit occuper sur 1'écran.

» Le poids par défaut est zéro.

» Un poids plus important permet de se développer
pour remplir tout espace restant dans la vue parent.




<7xml wversion="1.0" enceding="utf-g8">7>
<LinearLayout
xmlns:android:"http:ffschemas.andrnid.cnmfapkfresfang:cid

L1

andreid:orientation="horizental"”
android: layocut width="match parent"”
android:ilayout height="match parent":

=1\

<Button %
android: text="Buttonl”
android:layout width="wrap_ content”
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="1"/>
<Button
android: text="Button2”
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content" />

<Button
android: text="Button2"”
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content" />
< /LinearLayout>




RelativeLayout

SAHLA MAHLAY

- permet de spécifier comment les

vues enfants sont positionnées:

» les unes par rapport aux autres
(par rapport aux €léments freres). - -

» ou relatifs au parent.




Attributs de RelativeLayout

Q

Attribut

android:id C'est l'identifiant qui identifie de facon unique le
layout
android:gravity Ceci spécifie comment un objet doit positionner

son contenu, a la fois sur les axes X et Y.

android:ignoreGravity Celaindique quelle vue ne devrait pas étre
affectée par la gravité.




RelativeLayout
@, g
» En utilisant RelativeLayout, vous pouvez:
» aligner deux éléments'par une bordure-droi
» mettre un en dessous d'un autre,

» centré sur I'écran,
» centré a gauche, etc.

- Par défaut, toutes les vues enfants sont dessinées en haut a
gauche de layout. Vous devez donc définir la position de
chaque vue a l'aide des différentes propriétés disponibles dans
RelativeLayout.LayoutParams

- Dans ce type de relation on lie un élément a son conteneur a
I’aide d’'un ensemble d’attributs.




( Positionnement relatif au conteneur 1

Atribu

android:layout_ alignParentTop Si la valeur est true; le bo périeur de I'élément
correspond au bord supérieur du parent (son
conteneur). ( N\

android:layout_ alignParentBottom Sila valeur est true, correspondance des bords
inférieurs.

android:layout_alignParentLeft Si la valeur est true, correspondance des bords
gauches.

android:layout_ alignParentRight Si la valeur est true, correspondance des bords droits.

android:layout_ centerHorizontal Si la valeur est true, centrer 'enfant
horizontalement dans son conteneur.

android:layout_ centerInParent Si la valeur est true, centrer ’enfant
horizontalement et verticalement dans son
conteneur.

android:layout_ centerVertical Si la valeur est tirue, centrer ’enfant verticalement

dans son conteneur.

android:layout_ alignParentEnd Si la valeur est true, le bord de fin de I’élément
correspond au bord de fin de son conteneur.

android:layout_ alignParentStart Si la valeur est true, le bord de début de I'élément
correspond au bord de début de son conteneur.



Exemple 1

<sxmiversion<rlo lgnAngleAz?—I L |
<RelativeLayo }
crinesergrotty U= om0 oty
http://schemas.android.com/apk/res/android
xmlns:tools=
http://schemas.android.com/tools
android:id="@+id/activ"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="com.td1.courg.MainActivity'>
<Button
android:text="Button"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/button"
android:layout_ alignParentTop="true"
android:layout_ alignParentRight="true" />
</RelativeLayout>




SAHLA MAQ-IL

PPCATE SR (L SR LR PO J_\,,au%

<Button
android:id="@+id/button"
android:text="Button"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_ centerInParent="true"/>

|
|
|
l
|
|
l
|
|
l
|
|
i
Button l
|
l
|
|
|
|
|
l
|
|
l
|
|
l




Exemple 3

SAHLA MAQ-IL

PPCATE SR (LS R PN J,\,@L\b

<Button
android:id="@+id/button"
android:text="Button"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_ centerHorizontal="true"
android:layout_ alignParentBottom="true"/>

Button




Positionnement relatif aux autres éléments

android:layout _above="@+id/e" N
android:layout_below="@+id/e"
android:layout_toLeftOf="@+id/e"
android:layout_toRightOf="@+id/e"

android:layout_alignTop="@+id/e"

android:layout_alignBottom="@+id/e"

Positionner 1 au-dessus de
I‘élément référencé par son ID.

Positionner 'élément au-desous de
I‘élément référencé par son ID.

Positionner I’élément a gauche de
I‘élément référencé par son ID.

Positionner I'élément a droite de
I‘élément référencé par son ID.

Le bord supérieur de I’élément est
aligné avec le bord supérieur de
I‘élément référencé par son ID.

Le bord inférieur de I’élément est
aligné avec le bord inférieur de
I‘élément référencé par son ID.




Positionnement relatif aux autres éléments

Atribu

android:layout_ alignLeft="@+id/e" Le bord gau‘cheH'e I’élément est
aligné avec le bord gauche de
I‘élément référencé par son ID.

android:layout_alignRight="@+id/e" Le bord droit de I’élément est aligné
avec le bord droit de I‘élément
référencé par son ID.

android:layout_alignBaseLine="@+id/e" Indique que les lignes de base des 2
éléments sont alignées

android:layout_ alignStart="@+id/e" le bord de début de I’élément
corresponde au bord de début de
I‘élément référencé par son ID.

android:layout_toEndOf ="@+id/e" le bord de fin de I’élément
corresponde au bord de fin de
I‘élément référencé par son ID.




‘A ElLA.M AQ—I L

androjdsfext="0OK"-— =\ AoV oo =L

android:layout_width="wrap_ content"

OK

android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_ alignParentLeft="true"
android:layout_ alignParentStart="true"

android:layout__margingTop=“20dp* i
android:padding=“50dp"/> |
<Button
android:id="@+id/Exit_butt" |
android:text=“Exit" i
android:layout_width="wrap_ content" :
android:layout_height="wrap_ content“ I
android:layout_toRightOf="@+id/Ok_butt" />




<Button
andreid:id="@+id/Ok ‘butt"
android:text="0OK"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_ content" OK
android:layout_ alignParentLeft="true"
android:layout_ alignParentStart="true"
android:layout__margingTop=“20dp*
android:padding=“50dp"/>

<Button
android:id="@+id/Exit_butt"
android:text=“Exit"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout__height="wrap_ content*
android:layout_toRightOf="@+id/Ok_butt*
android:layout_alignTop="@+id/Ok_butt" />

—




<Button
andreid:id="@+id/Ok ‘butt"
android:text="0OK"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_ alignParentLeft="true" Exit
android:layout_ alignParentStart="true"
android:layout__margingTop=“20dp*
android:padding=“50dp"/>
<Button
android:id="@+id/Exit_butt"
android:text=“Exit"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout__height="wrap_ content*
android:layout_toRightOf="@+id/Ok_butt*
android:layout_ alignBottom="@+id/Ok_butt" />

—




TableLayout

» Android TableLayout permet TableL2

d’organiser des groupes de vuesen'lignes ’ %
et en colonnes. ¢ |
» L’attribut <TableRow> est utilisé pour e Lt e
7 . column 1 column 2 column 3
créer une ligne dans la table.
» Chaque ligne a zéro ou plusieurs cellules; S S
chaque cellule peut contenir un objet column 1 colurmn 2

—

View.

» Les conteneurs TableLayout n'affichent
pas de lignes de bordure pour leurs lignes,
colonnes ou cellules.

» Nous pouvons également imbriquer un
autre TableLayout dans une cellule de
tableau.

</ TableLayout>




Attributs de TableLayout

Attribut

android:id C'est I'identifiant qui identifie de facon
unique le layout

android:collapseColumns Permet a la (aux) colonne (s) d'étre réduite
ou de devenir invisible . Les index de

colonne doivent étre séparés par une
virgule: 1, 3, 6.

android:shrinkColumns Permet de réduire la largeur de la colonne.
Les index de colonne doivent étre séparés
par une virgule: 1, 3, 6.

android:stretchColumns Permet d’étendre la (les) colonne (s) pour
occuper l'espace libre disponible. Les index

de colonne doivent étre séparés par une
virgule: 1, 3, 6.




<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> R

<TableLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="6dp" >

*

<

\

<TableRow %E ;
android:layout _height="wrap—eontent" g’

android:layout_width="match_parent">

<Button
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_ content"
android:text=" Ligne 1 Colonne 1"
android:background="#bobobo"
android:padding="5dp" />

<Button
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_ content"
android:text=" Ligne 1 Colonne 2"
android:background="#dcdcdc"
android:padding="5dp" />

LIGNE 2 COLOMME 1

</TableRow>




<TableRow
android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_width="match_parent">

Sstubd LA MAHLA

_ android:layout_width="matc ent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text=" Ligne 2 Colonne 1"
android:background="#dcdcdc"
android:padding="5dp"/>

</TableRow> -
LIGNE 1 COLOMNE 2

LIGME 2 COLOMNE 1




<TableRow
android:layout_heifhh"Wra __content"
android:layout_width="match_parent">

) &

<Button $
android:layout \width="match_parent"
android:layout_height="wrap “conte
android:text=""Ligne 1 Colonne 1"

android:background="#bobobo"
android:padding="5dp"/>

<Button
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text=" Ligne 1 Colonne 2"
android:background="#dcdcdc"

android:padding="5dp"/>
-

LIGNE 2 COLONNE 1

</TableRow>

</TableLayout>

LIGNE 2 COLOMME 2




Exemples

TableLayoutTesting

android:stretchColumns="0"

TableLayoutTesting

Shrink Column Example

e yORTestng TableLayoutTesting

android:stretchColumns="1"

-

android:stretchColumns=

TableLayoutTesting

Columns 2

android:collapseColumns="0"

(Here Columns 1 is
made invisible)




AbsoluteLayout
U Absolute Layout

» Unemise en page absolue vous
permet de spécifier les
emplacements exacts
(coordonnées x / y) de ses (20, 3%)
enfants. Les mises en page absolues
sont moins flexibles et plus difficiles
a maintenir que les autres types de
mise en page sans positionnement (100, 85)
absolu. *

» c'est une mise en page utilisée pour
concevoir les mises en page
gersonnalisées. Dans cette (15, 185)

isposition, vous pouvez spécifier [

I'emplacement exact de ses enfants
en utilisant les coordonnées x et y.




Remarque importante:

@, H
_1Absolute Layout est plus difficilea n@ﬂr pour

les différentes tailles d'écran mobile ous
définissons I'emplacement exact d'une vue enfant ou
d'un composant.

~1Le positionnement est basé sur les coordonnées x et
y et ce positionnement n'est pas aussi utile dans le
monde de diverses résolutions d'écran.




Attributs de AbsoluteLayout

Q

Attribut

android:id C'est I'identifiant qui identifie de facon
unique le layout

android:layout_x Ceci spécifie la coordonnée x de la vue.

android:layout_y Ceci spécifie la coordonnée y de la vue.




|

<AbsoluteLayout xmlns:android="http://schemas.
andr@id : Faydut Jwidth=Rf i1 MpaAr=pt"
andrie¥ds 1 ayout "hespht="1F1" parent™

s

<Button
android: layout width="18edp"
android: layout height="wrap content”
android: text="0K"
android: layout x="58px"
android: layout y="361px" />

<Button
android: layout width="18edp"
android: layout height="wrap_ content”
android: text="Cancel”
android: layout x="225px"
android: layout y="361px" />

</Absolutelayout>




<AbsoluteLayout

xmins:android="http://schemas.android.com/
apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout _height="fill. parent">
<TextView
android:layout_x="110px"
android:layout_y="110px"
android:text="User Name"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_content" />
<EditText
android:layout_x="250px"
android:layout_y="8o0opx"
android:width="100px"
android:layout_width="200dp"
android:layout_height="wrap_ content" />
<TextView
android:layout_x="110px"
android:layout_y="200px"
android:text="Password"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content" />

<EditText
android:layout_x="250px"
android:layout_y="150px"
android:width="100px"
android:laydul” width="200dp"
android:layeut height="wrap_ content"

/>

<Button

android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"
android:text="Log In"
android:layout_x="3o00px"
android:layout_y="300px"/>

</AbsoluteLayout>

AbsolytelLayoutExample

User Name




FrameLayout

» Frame Layouts sont I'un des typesde - @
conteneur les plus simples et les plus
efficaces utilisés par les-développeurs
Android pour organiser les controles
d'affichage. Ils sont utilisés moins
souvent que d'autres layouts,
simplement parce qu'ils sont - F——
généralement utilisés pour afficher une
seule vue ou des vues qui se
chevauchent.

~Framelayout

- NS L5 ™ mageview small

FrametagputDemo

» FrameLayout est souvent utilisée
comme une disposition de conteneur,
car elle n'a généralement qu'une seule
vue enfant (souvent un autre layout,
utilisé pour organiser plus d'une vue)

Textview

. FRAME LAYOUT
» Vous pouvez cependant ajouter

plusieurs enfants a un FrameLayout et
controler leur position dans le
FrameLayout en affectant la gravité a
chaque enfant.




FrameLayout

» FramelLayouts sont concus
our bloquer une zone sur
'‘écran. FrameLayout doit étre
utilisé pour maintenir la vue
enfant, car il peut étre difficile
d'afficher des vues uniques
dans une zone spécifique de

I'écran sans se chevaucher.

» Nous pouvons ajouter
plusieurs enfants a un
FrameLayout et controler leur

osition en affectant la gravité
a chaque enfant, en utilisant
'attribut android:
layout _gravity.

@ s

4§

¥ NEW BUTTON newa*rrro« NEw BUTTON B!

AFrame—Layout

5 ABhif o

NEWBUTTON  NEW *"ION NEW BUTTON

ﬁ

Button Placed in
Frame Layout




Attributs de FrameLayout

Attribut

android:id C'est I'identifiant qui identifie de facon
unique le layout

android:foreground Définit le drawable pour dessiner le
contenu et les valeurs possibles peuvent
étre une valeur de couleur, sous la forme de
"#rgb", "#argb", "#rrggbb" ou "#aarrggbb".

android:foregroundGravity  Définit la gravité a appliquer au premier
plan drawable. Les valeurs possibles sont

top, bottom, left, right, center,
center_vertical, center horizontal etc.

android:measureAllChildren Détermine s'il faut mesurer tous les enfants
ou uniquement ceux qui sont dans I'état

VISIBLE ou INVISIBLE lors de la mesure.
Par défaut ‘false’.




<FramelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="fill parent™
android:layout height="fill parent™>

<ImageView
arepodd: sresad rakab 1 2N Latncher "
android: scaleTypes"fitCenter”
android:layout height="25apx"
android: layout width="250px" />

{TextView

android: text="Frame Demo"

android:textSize="30px"

android: textStyle="bold"

android: layout height="fill parent”

android: layout width="fill parent”

android: gravity="center"/>
</FrameLayout>




GridLayout

() o

» Affiche les éléments/dans une grille

bidimensionnelle (lignes et : i é- -
colonnes) =
» Les éléments de la grille ne sont
pas nécessairement prédétermineés,
ils sont automatiquement insérés

dans la mise en page a I'aide d'un
ListAdapter.

» Deux options nécessaire: - - - -

» android:columnCount
correspond au nombre de lignes sur
la grille.

» android:rowCount correspond
au nombre de colonnes sur lagrille.




Attributs de GridLayout

o\

Attribut

android:id C'est I'identifiant qui identifie de fagonaumnique le layout

android:column Ceci spécifie la largeur pour chaque e6lonfie: Pourrait étre en
Width px, dp, sp, in, mm.

android:gravity  Spécifie la gravité dans chaque cellule.

android:horizon Définit I'espacement horizontal par défaut entre les colonnes.

talSpacing Cela pourrait étre en px, dp, sp, in ou mm.

android:numCol Définit le nombre de colonnes a afficher. soit une valeur

umns entiere, telle que « 50 » ou « auto_fit », ce qui signifie
afficher autant de colonnes que possible pour remplir I'espace
disponible.

android:stretch  Définit comment les colonnes doivent s'étirer pour remplir
Mode 'espace vide disponible. Cela doit étre I'une des valeurs -
none, spacingWidth , columnWidth, spacingWidthUniform

android:vertical Définit I'espacement vertical par défaut entre les lignes.
Spacing Cela pourrait étre en px, dp, sp, in ou mm.



<2?Hml wersio

<GridLayout
Xxmlns:

<Button
<Button

<Button

+Button

<Button

+Button

<Button

<Button

<Button

= encoding=

:1d=

:layout _width=
:layout height=
> colurnCount=

- rowCount=

:oEientation=

> text=
:text= S
: text= I
: CEXL= i
:text= £
: CEXL= i
:text= £
: CEXL= i
:text= £

</GridLayout>




Exercice
| A $:

Ecrirelelcode XML déerivantllinterface éraphique

DELETE / *
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+
6 5 4
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0
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Exercice

RelativelLayout

__ LinearelLayout(Inl)

9 8 7
+
. L 6 5 4
GrideLayout LineareLayout(In2)
3 2 1
LineareLayout(In3)—

— LinearelLayout(In4)

sResutat
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Android ListView est une vue B ListDisplay

qui regroupe plusieurs [t IS
éléments et les affiche dans

une liste déroulante verticale.

iPhone

WindowsMabile

Les €léments de la liste sont Blackberry
automatiquement insérés dans [EEee
la liste a I'aide d'un adaptateur
qui extrait le contenu d'une
source telle qu'un tableau ou Windows?
une base de données. Max 0S X

Ubuntu

LIST VIEW



ListView
@

Un.adaptateur établit un/pont entre les composants de
l'interface utilisateur et la source de donneesauixemplit les
données dans le composant-de l'interface utilisateur.

ListView et GridView sont des sous-classes de
AdapterView et peuvent étre remplies en les liant a un
adaptateur, qui récupere les données d'une source externe
et crée une vue qui représente chaque entrée de données.

Android fournit plusieurs sous-classes d'adaptateur qui sont
utiles pour récupérer différents types de données et créer des

vues pour un AdapterView (par exemple ListView ou
GridView).

Les adaptateurs communs sont ArrayAdapter,
BaseAdapter, CursorAdapter, SimpleCursorAdapter,
SpinnerAdapter et WrapperListAdapter.




11:20 AM

My Application

—An;irni—d HI A
'Ith::ne "
WindowsMobile
Blackberry

Web0S

Ubuntu

Windows7

Max OS5 X




Les Widgets de base

» Les'widgets sont-un aspect essentiel de la personfalisation de

'

I'écran d'accueil. Ils sont des objets des données et des .
fonctionnalites les plus importantes d'une appllg:atlon, accessibles
directement a partir de I'écran d'accueil de I'utilisateur.

» Les utilisateurs peuvent déplacer des widgets sur leurs panneaux
d'écran d'accueiFet, s'ils sont pris en charge, les redimensionner
pour adapter la quantité d'informations dans un widget a leur
préférence.

» Chaque type de widgets est une classe qui dérive de la classe "View".

» Ils sont placé systématiquement dans des layouts.




o EditText

<EditText android:id="@+id/editText1*
android:layout_width="wrap_ content*

android:layout_height="wrap_ content"
android:ems="10"

Edittext Example

android:hint="name"

android:inputType="textPersonName" />

MName

<EditText android:id="@+id/editText2"
android:layout_width="wrap_ content"

: -
asswaral =4 )

BLx

android:layout_height="wrap_ content"
android:ems="10"
android:hint="password_o_9"
android:inputType="numberPassword" />

« L'attribut "android:hint" permet d’afficher un commentaire

« L'attribut "android:inputType" permet de choisir un type d’entrée (text, mot
de passe, nombre, date, ....)

« L'attribut "android:tex" permet d’initialiser le champ avec une valeur par défaut

» La méthode getText() permet de récupérer le texte saisi

» La méthode setText() permet de placer un texte I




o TextView

7\
<TextView android:id="@+id/TextView1*

android:layout | width="wrap_/content“

(g

andreid:layout_height="wrap__.content" TextViewExample
android:layout_ centerHorizontal="true"
android:text="Before Clicking"
android:textColor="#f00" Before Clicking
android:textSize="25sp"
android:textStyle="bold |italic"
android:layout__marginTop="50dp" />

« L'attribut " android:textStyle " permet de choisir le style du texte, peut
prendre les valeurs “normal" , "bold" , "italic"

« L'attribut "android:typeface " permet de choisir la police de caracteres, peut
prendre les valeurs "sans", "serif"', "monospace"

« L'attribut " android:textSize " permet de choisir la taille du texte

« L'attribut " android:textColor " permet de choisir la couleure du texte




» Button/ImageButton

&

L 4

O S
<Button-android:id="@+1d/But1"

andreid:layout width="wrap. eontent '

android:layout_height="wrap_ content" Android
android:gravity= " center" n
android:text=" Android" />

<ImageButton android:id="@+id/ImgBut1 "
android:layout_width="wrap_ content "
android:layout__height="wrap_ content"
android:gravity= " center"
android:srcCompat= " @mipmap/ic_launcher" />

—




o CheckBox

<CheckBox android:id="@+id/ChBox1"
android:layout_width=“wrap_ content "
android:layout  height="wrap fecontent"

android:text=" Android" T mela
android:textColor="#44f* Select Your Programming
android:textStyle="bold |italic" /> O Andioid

<CheckBox android:id="@+id/ChBox2" O Java
android:layout_width=“wrap_ content "
android:layout_height="wrap_ content"
android:text=" Java"
android:textColor="#f44*“
android:textStyle="bold |italic" />

e Pour vérifier si un CheckBox est coché:

CheckBox ch= (CheckBox) this.findViewByld (R.id.ChBox1);

boolean b=ch.isChecked(); I




o RadioButton
)

) &
4
9
<RadioButton android:id="@4+id/RButs+"
android:layout_width=“match_parent " i ;

android:layout_height="wrap__content"

android:text= "I am a radiobutton" />

O I am a radiobutton

e Pour vérifier si un RadioButtonest coché:

RadioButton ch= (RadioButton) this.findViewByld (R.id.RButl);

boolean b=ch.isChecked();




o RadioGroup
)

&
L 4
: ./
<RadioGroup
android:layout_ width="wrap__content "
andreid:layout' height="wrap_ content" g’

android:orientation= " vertical" >

RadioButton
android:layout_width=“wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"

android:text="OUI" @) oul
android:checked= “true" />
(O NoN
RadioButton

android:layout_width=“wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"
android:text= “NON" />

</RadioGroup>

—




o Toast

()

Andorid Toast peut étre utilise pour afficher
des informations a I'utilisateur pour une
courte période de temps.

Un toast contient un message a afficher
rapidement et disparait apres un certain
temps sans intervention de I'utilisateur.

Vous pouvez également créer un toast Volcl notre premier toast

personnalisé, par exemple un toast affichant
une image.

Un "toast" est une instance de la classe
"Toast" (android.widget.Toast)

Toast toast= Toast.makeText(this,'"Voici notre premier toast",
Toast. LENGTH LONG);

toast.show();




Gérer I’ évenement de clic

@, o

» 1. Utiliser un click listener(l’inte%zge
OnClickListener)

» Package android.view.View.OnClickListener

» 2, Utiliser Pattribut
android:onClick dans un fichier xml




1. Utiliser un click listener

() :
public class

4
MainActivity extends AppCompatActivity imp

S/
S
OnClickListener

{
Protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

@Override

Button b = (Button) this.findViewBylId(R.id.button);
b.setOnClickListener(this);}

public void onClick(Viewv)
{

//insérer votre code ici

¥
¥




2. Utiliser Pattribut android:onClickdans
un fichier xml

&
4
\/ /
public class MainActivity-ext pCompatActivity {
@O0verride

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {

<Button
android: text="Add"
andreoid:layout width="match parent"”
android:layout height="wrap content”
android:id="@E+id/button”

android:onClic 'onClickAd
/> public void nnCIickAdd{@
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» [ java
v res
» [ layout
» [0 mipmap
» [0 values
» (e Gradle Scripts




Les Ressources

L N\ 2
" » Android est utilisé sur un tres grand 9
nombre de supports différents;
s

» Lesressources sont-des fichiers

externes organisés d'une maniere drawable
particuliere B
layout
¢ Les fichiers de ressources ne 51 i pmap
contenant pas d’instruction, et sont
utilisés par le code 71 values
Y
» Lesressources liés a 'application au &% colorsxml

moment de sa construction. B3 dimens.xmi (2]
. i

.
& strings.xml
* Android offre un support d’'un grand L
nombre de fichiers ressources: & styles.xml

» les fichiers XML... -

» les fichiers images JPEG et PNG,

\%




La classe R

Lesressources sont aceessibles et utilisées depuis le éode grace a la
classe statique R.

Cette classe est automatiquement générée en fonction des ressources
présentes dans votre projet au moment de la compilation et de la
construction de I'application. Un Exemple:

public final class R {

public static final class string {
public static final 1int bienvenue=0x7f040000;
public static final int texte_bouton_quitter=(x7f040001;
public static final 1int texte_titre_ecran=0x71040002;

=

public static fimal class layout {
public static final int ecran_de_demarrage=0x7f030001;
public static final int ecran_principal=0x7f030000;

}

public static final class drawable {
public static final int image_android=0x7f020000;

m n




L’Utilisation d’une Ressource

@, g
» Lasyntaxe pour utiliser une ressource: &%

R.type_de_ressource.nom_ressource

e Exemples:

String name = resources.getString (R.string. AppName);
setContentView (R.layout.Start_Screen);
Button BT= (Button) this.findViewByld (R.id.BT1);




Ressource Drawable

Une ressource drawable est un ¢oncept général pour un
graphique qui peut étre dessiné a 1'écran-€teguii construit les
1mages de 'application

Pour créer une ressource drawable:
copier I'image dans le dossier drawable

Pour référencer une ressource drawable: utiliser la syntaxe
"@drawable/nom de I'image"

Expl: android:background="@drawable/My_Image«

Pour référencer une ressource drawable dans un
programme java: R.drawable.nomde I'image




Ressource mlpmap

» Licone de l'application %
cople dans le

» Pour’creér une ressorce mipmap,
dossier mipmap

» Pour référencer une ressource mipmap, utiliser la
syntaxe "@mipmap/nom de I'image«

o Expl: android:icon="@mipmap/My_Icon"

» Pour référencer une ressource mipmap dans un
programme java: R.mipmap.nom de I’icone;




Ressource de type Color

» Création de la Ressource Color 0
res/values/ color.xml %éé

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>

<color name=“Green'> #51B000 </color>
<color name=“Blue'> #303F9F </color>
<color name=“Pink"> #FF4081 </color>
</resources>




» Utilisation de l1a Ressource Color:

<Button é
andreid:id="@+id/BT1"
android:text="Button1" é}
andreid:textColor="@color/Green" %
android:background="@color/Blue"

android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_ content"/>

<Button

android:id="@+id/BT2"
android:text="Button2"
android:textColor="@color/Pink"

android:background="@color/Green"
android:layout_width="wrap_ content"
android:layout_height="wrap_content"/>




Ressource de type Dimension

@, S
. Crédtion de la Ressource Dimensiof;
resﬁah\fe;g/ Diﬁi%ﬁés.)ﬂ%ﬂ\o\ PRy

<resources>

<dimen name="marge intern">ledp</dimen>

<dimen name="marge extern">ledp</dimen>

<dimen name="large button">120dp</dimen>

<dimen name="haut button">¢0dp</dimen>
</resources>




» Utilisation de l1a Ressource Dimension:

<Button S
andreid:id="@+id/BT! \
andreid:text="Button1" é
android:textColor="@color/Green" %
android:background="@color/Blue"

android:layout_width="@dimen/large_button"

android:layout__height="@dimen/haut_button*

android:layout__margin="@dimen/marge_ extern*
android:Padding="@dimen/marge_intern"/>

<Button
android:id="@+id/BT2"
android:text="Button2"
android:textColor="@color/Pink"
android:background="@color/Green"
android:layout_width="@dimen/large_button"
android:layout__height="@dimen/haut_button*
android:layout_margin="@dimen/marge_ extern*

android: Padding =" @ dimen / marge_intern" / > _




Ressource de type Strlng

» Creation de la Ressource Strlng é}
res/values/ Strings.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>

< string name=“App_Name"> CourseAndroid</string>
< string name=“Msg" > Welcome </string>

< string name=“Qst"> Give your Question </string>

< /resources>




» Réferencement des ressources Stringres

&

@ &
» Affecter une ressource String.a'une vue (%w) en Java :

EditText txt= (EditText) this.findViewB id.t);
txt.setText(R.string.Qst);

= Pour spécifier un titre de label dans un layout.xml :
@string/nom

<TextView
android: text="@string/ Qst "
android: layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@R+id/textView" />




Ressource de type Style

Q

9
* Lesstyles permettent de changer l’aspe%ral de

I'application, d'un élément ou d’une pa pparence
de tous les textes de ’application).

» Un style est une collection de propriétés qui spécitie le
design d’une vue, d'un élément ou d'une application.

» Un style peut spécifier différentes propriétés : Padding,
Margin, Style de texte, Couleur du texte, Taille du texte,
etc...

» Un style se défini dans un fichier ressource XML
(styles.xml)




» Création de la Ressource Style:
res/values/ Styles.xml

()

<item
<item
<item
<item
<item
<item
<item

</style>

<item
<item
<item
<item
<item
<item
<item

</style>

name="android
name="android
name="android
name="android
name="android
name="android
name="android

name="android
name="android
name="android
name="android
name="android
name="android
name="android

b4
9
<style name="TextStylel":>
:textcnlur"}@ﬂolmrft% 1</item>
- textstyle">italic</1i

rtextsSize">ldimen/textSize</item>
:background">fAcolor/btnBackgroundl</item>
:layout gravity">center horizontal</item>
:gravity">center horizontal</item>
:padding">20dp</item>

<style name="TextStyle2">

:textColor">Ecolor/textColor2</item>

- textStyle">»italic|bold</item:>
rtextSize">ldimen/textSize</item>
:background">fcolor/btnBackgroundiZ</item>
:layout gravity">center horizontal</item>
:gravity">center horizontal</item>
-padding">40dp</item>

[Ref]




» Utilisation de la Ressource Style:
7\

<TextView

s

9
androiditheme=!(istyle/TextStylel" é
android:text="Text | Style (1" iz’
android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/textViewd"

android:layout margin="10dp"/> _

<TextView

android:theme="(@style/TextStyle2" Text Style 2
android: text="Text Style 2"

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content”
android:id="@+id/textViews"

android:layout margin="10dp"/>
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La Communication
eritre Compos=s«nts
Intent




» Afin‘de pouV01r Insérer plu31eurs a }4 u sein
d'une méme application; le fichier st doit étre

bien maitrisé.

» Dans le fichier Manifest vous trouverez un
ensemble de nceuds pour décrire votre projet.

» Lenceud <application> peut-étre le noeud le
plus important dans le Manifest.




Code : XML

<?7xml version="1.0" encoding="utf-B"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.@om/apk/res/android"
package="sdz.chapitreTrois”

9
SAHLAMAHLA 2
(_RuSesradk) androl HmINSdiVes S Ton=" T Y= \$§§

<application
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name" >
<activity
android:name=" _ManifestActivity"
android: label="@string/app name" >

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"™ />

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

</activity>
</application>
</manifest>

[Ref] _




Le noeud : <application>

@, 5

» Le nosud « application »-décrit les attributs-et-les S composants
qui caractérisent votre application.

» Par defaut, votre application n'a qu'un composant, I'Activité Principale.

» Les composants: sont les éléements qui composeront vos projets.

° Votre application sera au final un ensemble de composants qui
interagissent, entre eux et avec le reste du systeme.




o o <activity
<ACt1V1'l'}7> android:name=" _ManifestActivity"
android:label="@stripg/app name" >
s -
W \/
» Lenceud « Activity » decri toutes les activi ntenues dans
I’application.

» Rappel: une activité correspond a un écran d’'une application.
Plusieurs écrans, signifie, plusieurs activités.

» android:name un attribut indispensable, pour indiquer la
classe qui implémente 1'activité. Il représente également un
identifiant pour Android qui permet de repérer ce composant
parmi d’autre composants.

» android:label permet de préciser un nom pour chaque
activité, c’est le mot qui s’affichera en haut de ’écran.




<intent-filter>

V) 3
<actiwity \/
ang TP iA-an Sfes N . Mafiallf o SUWEL 59 57
android;lapel="@string/app name"” >

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

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

</activity>

» Indique comment cette activité se lancera.

» L'activité qui sera lancée depuis le menu principal d'Android
contiendra toujours ces deux lignes dans son Manifest.




Communication entre Applications
la Classe Intent

@, o

» Comment lancerune activité depuis un activité ?

» Il existe un mécanisme puissant qui permet de faire
exécuter certaines actions et de faire circuler des
messages entre applications ou a l'intérieur d'une méme
application.

» Ce mécanisme est les Intents.

» Intents forment un mécanisme complet permettant aux
activités et aux applications d’interagir entre elles.




Communication entre Applications
la Classe Intent

Q

é
 Exemple: $§§

» Si l'utilisateur clique sur un numéro de téléphone
dans une application, tout le systeme sera informé
qu’il y a un numéro qu'il faut appeler grace a un
intent.

Le systeme par la suite, trouvera les applications qui
peuvent prendre en charge cette demande.




Intent

Un intent est un objet qui contient plusieurs champs.

La facon dont sont renseignés ces champs détermine
la nature ainsi que les objectifs del'intent.

Composant: permet de déefinir le destinataire de
l'intent. Si le champ est renseigné alors I'intent est
explicite, sinon il est implicite i.e le destinataire de
l'intent n’est pas précisé, c'est pourquoi d'autres
champs seront renseignés pour laisser Android
déterminer qui est capable de réceptionner cet intent.

Il faut au moins fournir deux informations:

Une action : ce qu'on désire que le destinataire
fasse.

Un ensemble de données : sur quelles données le
destinataire doit effectuer I’action.

Il existe aussi d'autres informations utiles,
pas forcément obligatoires.

Action




Autres Informations des Intents

) ¢
&

( > /
» La eatégorie : fournit desinformations supplémentaires sur

'action a exécuter et le type de composan vra gérer
l'intent.

» Le type : indique le type des données incluses. En précisant
cet attribut vous pouvez imposer un type particulier.

» Les extras : pour ajouter du contenu a vos intents afin de les
faire circuler entre les composants.

» Les flags : permettent de modifier le comportement de
l'intent.




Intent Explicite
()

Pour créer un intent explicite; il'suffit'de donhner un
Context qui appartient au package ot settreuve la classe de
destination

Intent I = new Intent (Context context, Class<?> cls);

Code : Java

Intent intent = new Intent (Activite de depart.this,
Activite de destination.class);

Pour lancer l'intent il existe deux facons:

Sans Retour

Avec Retour ( le composant de destination nous renvoie
une reponse).




‘ 1) Démarrer une activité Sans Retour

Pour démarrer une activité (sans retour), la méthode utilisée est
void startActivity (Intent intent) , avec comme parametre une
instance de la classe Intent spécifiant ’activité a exécuter :

Intent intent= new I (this, Actity24class);
startActivity (I);

Avant de pouvoir démarrer 'activité, il faut au préalable la déclarer dans le
fichier AndroidManifest.xml de 'application.

Sans cette déclaration, une erreur du type ActivityNotFoundException
sera générée lors de I'appel de la méthode startActivity.

<application ...>
<activity android:name=".Activity2"></activity>
</application>

Exemple: dans une premiere activité, vous allez mettre un bouton
de sorte qu’ appuyer sur ce bouton lance une seconde activité.



public class MainActivity extends Activity {
public final static String AGE =
"sdz.chapitreTrois.intent.example.AGE";

private Button mPasserelle = null;

il S Lk DAV, er&

CeState) s
setCmntentV1ew[R layaut actlv_ty_malnj,

mPasserelle = (Button) findViewById(R.id.passerelle);

mPasserelle.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
// Le premier parametre est le nom de 1l'activité actuelle
/S Le second est le nom de 1'activite de destination
Intent secondelActivite = new Intent (MainActivity.this,
IntentExample.class);

S/ Puils opon lance 1'intent !
startActivity(secondelActivite);

F s [Ref]



La seconde activité ne fera rien de particulier,
- elle affiche un layout difféerent ¢

Code : Java

package sdz.

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

puhllc class IntentExample extends Activity

@Ooverride
puhllc vold onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.ﬂ:f:i'"'idavedlﬂstaWCﬂSLatﬂ1:

setContentView (R. lavout. lay

; S T ; : : S e oy
% - = inten T e ~ = =F
L recuper 1 "intent gui a lance ceiLte activitie

Intent 1= get ntEntfﬁ;




L.e Manifest.xml

@, 2
N'oubliez pas de préciser dansle Manif s deux
activités 'qui composent votre applicati

<application
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android:name=".MainActivity"”
android:label="@string/title activity main" >
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" [>
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>
<activity
androlid:name=".IntentExample"
android:label="@string/title example" >
</activity> B

</application> [Ref]




Et voila la seconde activité !
Mous avans change d'activite !

3
9
SAHLA MAHLA ﬁ,é}

MainActivity

|
bouton de la premiére activité, on passe a la seconde




2) Démarrer une activité Avec Retour

Q

Pour.démarrer une.activité qui renvoie un petit feedback.au retour, on
utilise la méthode
void startActivityForResult(Intent intent, int*feqéestCode)

La méthode startActivityForResult permet de communiquer une
valeur de retour a I’activité parent

La ‘sous-activité’ est identifiée avec un requestCode.
i.e identifier de maniere unique un Intent

la méthode setResult de la classe Activity est utilisée pour renvoyer une
valeur de retour, en indiquant comme parametre le code de retour.

Android prévoit plusieurs valeurs par défaut telles que:
RESULT OK; RESULT CANCELED ; ...



Les valeurs constantes (codes de retours) :

R/
Constante é Valeur

DEFAULT_KEYS_DIALER 1
DEFAULT_KEYS_DISABLE 0
DEFAULT_KEYS_SEARCH_GLOBAL 4
DEFAULT_KEYS_SEARCH_LOCAL 3
DEFAULT_KEYS_SHORTCUT 2
RESULT_CANCELED 0
RESULT_FIRST_USER 1
RESULT_OK -1




2) Démarrer une activité Avec Retour

()

La méthode void onActivityResult (int requestCode,
int resultCode, Intent data) est la premiere méthedéede callback
appelée dans1'activité initiale quand 1'activité-appelée s arrétera.

La méthode onActivityResult utilise trois parametres pour identifier
I’activité et ses valeurs de retour :

requestCode: valeur identifiant quelle activité a appelé la méthode
(le méme code que celui passé dans startActivityForResult)

resultCode: valeur de retour envoyée par la sous-activité pour indiquer
comment elle s’est terminée. C’est une constante définie dans la classe
Activity (RESULT OK « si l'activité s'est terminée normalement »,
RESULT CANCELED « s'lly a eu un probleme ou qu'aucun code de

retour n'a été précisé », etc.)

Intent data : cet objet permet d’échanger des données




2) Démarrer une activité Avec Retour

3
O >
» Dans la seconde-activite, le résultat est défiﬂ@la méthode

void setResult (int resultCode, Intent data)

» Exemple:
» La premiere activité contient un bouton qui lance une
deuxieme activité.
> ll),a seconde activité proposera a l'utilisateur de cliquer sur deux
outons.

» Cliquer sur un de ces boutons retournera a l'activité précédente
en lui indiquant lequel des deux boutons a été choisit.




Main Activity

private static final int CODE ACTIVITY = 1;
@0Override g
protected void onCreate (Bundle savedInstanceSta

{

) ‘D
@Override
public void onClick(View v) {

if (v.getId()==R.id.btnl) {

Intent intent = new Intent(this,Activity2.class);

startActivityForResult (intent, CODE ACTIVITY) ;

} Coursintent

START ACTIVITY 2




Main Activity
|

“SAE‘!L,ACMA(}-JLA zj} '

@Dvegd%’\}\ ;/J\_\a_&j Jjw/\ _).,\,,.:9_&.\
protected wvoid onCreate (v, |
@Override

public void onClick (View v) {......}
@Override
protected wvoid onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data)
// Le code de requéte est utilisé pour identifier 1’activité enfant
if (requestCode==CODE ACTIVITY) {
if (resultCode == RESULT OK)

Toast.makeText (this, "Action valideée", Toast.LENGTH LONG) .show():

if (resultCcde == RESULT CANCELED)
Toast.makeText (this, "Action non validée", Toast.LENGTH LONG)

.show () ;




Second Activity
)

public class-Activity? extends AppCompatActivity-impl
@Override

s OnClickListener{

protected void onCreate (veeee. L)

@Override
public void onClick (View v) { YES NO
if (v.getId()==R.1id.btnYes)
setResult (RESULT OK) ;

if (v.getId()==R.1d.btnNo)
setResult (RESULT CANCELED) ;




Intent Implicite
@,

S
» Deleguer au'systeme le choix d%@)lication

< Envoyer une requéte a un destinataire, sans savoir
qui est.

< Ainsli, les applications destinataires sont soit
fournies par Android, soit par d'autres applications
téléchargées sur le Play Store par exemple.




Nous pouvons envoyer une intention (int nt)et
demander-au systeme de choisir le comp t le plus
approprié pour executer 'action transn%§

C’est le systéme qui décide alors de I'application a utiliser
pour exécuter I’action.

Pour décider du composant le plus approprié, le systeme
se base sur les informations qu’on speécifie dans l'objet
Intent: action, données, ....

Ainsi on exprime l'intention au systéme et le systeme se
chargera de résoudre I'intention en proposant le
composant de I'application le plus approprie.




Une action est une constante qui se trouve dans la classe Intent
Quelques actions natives:

m s

ACTION_ANSWER

Prendre en charge un appel'entrant.

ACTION_CALL

Appelerun numero de télephone. Cette action lance = affichant I'interface pour
composer un numeéro puis appelle le numéro conten pécifiée en paramétre.

ACTION_DELETE

Démarrer une activité permettant de supprimer une donnée identifiée par I"'URI spécifiée en
parametre.

ACTION_DIAL Afficher l'interface de composition des numéros. Celle-ci peut étre pré-remplie par les
données contenues dans I'URI spécifiée en parametre.
ACTION_EDIT Editer une donnée.

ACTION_SEARCH

Démarrer une activité de recherche. 'expression de recherche de la pourra étre spécifier
dans la valeur du parameétre SearchManager.QUERY envoyé en extra de I'action.

ACTION_SEND

Envoyer des données texte ou binaire par courriel ou SMS. Les parametres dépendront du
type d’envoi.

ACTION_SENDTO

Lancer une activité capable d’envoyer un message au contact défini par I'URI spécifiée en
parameétre.

ACTION_VIEW

Démarrer une action permettant de visualiser I'élément identifié par I'URI spécifiée en
parameétre. C'est I'action la plus commune. Par défaut les adresses commencant par http:
lanceront un navigateur web, celles commencant par tel: lanceront l'interface de composition
de numero et celles debutant par geo: lanceront Google Map.

ACTION_WEB_SEARCH

Effectuer une recherche sur Internet avec I'URI spécifiée en parametre comme requéte.




Exemple d’'intent qui lance l'interface de composition de numéro

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstane€btate) {
super.onCreate (savedlnstancesState);
SetCQntentView(R.layout.activitz_main);
Button b= (Button)this.findViewById (R.3d.btnl) ;

b.setOnClickListener (this) ;

@Override
public void onClick (View v) {

if(v.getId()==R.1d.btnl) {
Urli uri = Urli.parse("tel:0774482316");
Intent intent = new Intent (Intent.ACTION DIAL, url);

startActivity (intent);

URI: Uniform Resource Identifier

est une courte chaine de caracteres identifiant une ressource
[Re



Exemple d’intent qui lance le navigateur Web

. &
L g
@, $
QOvenr e

protected void onCreate (Bundle savedInst te) {
super.onCreate (savedInstancesState) ;
setCDntentView(R.laymut.activitg;main);
Button b= (Button)this.findViewById(R.1d.btnl):;

b.setOnClickListener (this) ;

@Override
public void onClick(View v) {
if(v.getlId()==R.id.btnl) {
Uri uri = Uri.parse("http://www.google.fr/");
Intent intent = new Intent (Intent.ACTION VIEW, uril);

startActivity(intent);

}




« Extra »
Transport d’'informations dans un Intent

) ¢
&

9
» Les.Intents servent-a transporter des inform d’une
activité a 'autre

» Le champ « extra » dans un intent contient les données a
véhiculer entre les applications.

» Un extra est une clé a laquelle on associe une valeur.

¢ la méthode Intent putExtra (String key, X value) est
utilisée pour insérer un extra, avec key la clé de l'extra et
value la valeur associée.

» Pour le type de la valeur on peut y mettre n'importe quel type de
base ( int, String, ... )




« Extra »

9
» Pour récupérer tous les extras d'un int@ utilise la

méthode Bundle getExtras(), auquel s couples
clé-valeurs sont contenus dans le Bundle.

» Pour récupérer un extra précis a I'aide de sa clé et de son
type, on utilise la méthode

X get{X}Extra(String key, X defaultValue),

X étant le type de l'extra et defaultValue la valeur qui
sera retournée si la clé passée ne correspond a aucun extra
de I'intent.




Placer des données dans un Intent:

@ :

S/
Intent intent= new Intent (this, Activity&

intent.putExtra ("user”, “User Name");
startActivity (intent);

putExtra (nom, valeur) rajoute un couple (nom, valeur)
dans l'intent.

La valeur peut étre nombres, chaine, booléen, réel, ...




Extraction d’informations d’un Intent
&

Bundle b= getintent(Q.getExtras(); %

String-user ='b.getString(‘user®); %}

» Ou bien:
Intent intent= getintent();
String user = intent.getExtras().getString(‘user");

» Ou bien:

Intent intent = getintent();
String user = intent.getStringExtra ("user");

» getIntent() retourne I'Intent qui a démarré cette activité.




Contexte d’une application
@, .
» Le-contexte ' d’une application estun @‘lobal

vivant pendant tout le fonctionneme e
application

» Pour le récupérer :
Context context= this.getApplicationContext();

» Il contient des informations sur I'état actuel de
I'application et constitue un lien avec le systeme
Android ainsi que les autres activités de 1'application.




} = X\ Université d’Alger 1 Benyoucef Ben Kheda
Faculté des Sciences
Département MI

Déeveloppemen:t d
Applications Mobiles

R. AICHA BOUTORH




Menus,
Dialogues <t
 ListView




Barre d’Actions

La barre d'actions (ActionBar) se sttue en haut d'une activite.

Elle peut afficher le titre de l'activité,l'icone d’application (1), des
actions qui peuvent étre lancées (items de menus)(@)sdes vues
additionnelles et un bouton pour avoir d'autres choses.encore (3).

getSupportActionBar().setTitle("titre");
getSupportActionBar().setDisplayShowHomeEnabled(irue);
getSupportActionBar().setlcon(R.mipmap.icon);

- ¥ Google Play

MOVIES TV SHOWS -SONAL VIDE-




Les Menus
O) b

» Un menu est-une liste d’items qui apparait/soit barre d’action,
soit quand on appuie sur le bouton « menu ». ‘

» Certains de ces items sont présents en permanence dans la barre
d’action. La sélection d’un item déclenche une callback.

» Il existe deux sortes de menu dans Android :

» Le menu d'options: peut étre ouvert avec le bouton Menu sur le
téléphone.

» Le menu contextuel: peut étre ouvert en effectuant un long clic
sur un €lément de l'interface graphique. Le méme principe des
menus qui s'ouvrent a I'aide d'un clic droit sous Windows et Linux

o Création de menu: un fichier res/menu/nom_du_menu.xmi




Spécification d’un menu:
* Créer: res/menu/nom_du_menu.xml :

* Chaque <item> : identifiant, icone, titre, enabled....

* L’attribut showAsAction = "always® ou "ifRo

selon la-visibilité qu’on souhaite dans-la barre d’acti

<7Xml cwersion="1.0"encoding="utf-g8" 7>

"ou "never"

<menu xXmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">»

<item android:id="@E+id/itemsave"”
android:title="new"
app:showAsAction="ifRoom"
android: icon="@fdrawable/iconsave" />

<item android:id="@E+id/itemdelete"”
android:title="deletea"”
app:showAsActicon="always"
android:icon="@ drawable/icondelete"/>

<item android:id="G@+id/help"”
android:title="help"
app:showAsAction="never"
android:icon="@ drawable/iconhelp" />
< /menu>

[Ref]



~* Afin de gagner un peu de place, il est pgssible d'avoir
un-<item> qui ouvre un sous-menu, e SoOus-
menu sera a traiter comme tout aut

<item>
<menu>
<item />
<!-- d'autres items-->
<item />
</menu>

</item>




Menu d’Options

1) création d’un menu d’options: .

* Surcharger la méthode onCreateOptionsMenudgMenu menu)
pour rajouter les items du menu défini-dans le XML«

* Un Menulnflater est un lecteur/traducteur d XML en vues ;
sa méthode ‘inflate’ crée les Vues (instancie le me

“To inflate, c'est désérialiser en francais, et dans notre cas c'est
transformer un objet qui n'est décrit qu'en XML en véritable
objet qu'on peut manipuler.”

//Creating an Options M

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) |
MenuInflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate (R.menu.nom de menu, menu);

return true;



2) Réactions aux clic

* I'identifiant d'un <item> permet de déterminer comment il réagit
aux clics au sein de la méthode boolean onOptionsI@mSelected

(Menultem item)!

* Voicl la seconde callback selon I'item choisi : &%

- - - -
g 110K even -n'l__ o]
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@0verride

public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) /|

- 7

.
J ~ 1+~ v b — S

— = T% ) T T 37
andisie iteln SelecT 101

switch (item.getItemId()) {

case R.1d.itemsave: Toast.makeText (this,"Save Item",
Toast.LENGTH SHORT) .show(); return true;

case R.1d.itemdelete: Toast.makeText (this, "Deleteltem",
Toast.LENGTﬁ_SHﬂRT}.show{]; return true;

case R.1d.itemhelp: Toast.makeText (this, "help Item",
Toast.LENGTH SHORT) .show(); return true;
default:

return super.onOptionsItemSelected (item) ;




Menu Contextuel

@, o

Un menu contextuel apparait/si l'utilisateur-effe

sur un élement ‘

Déclarer quels widgets possedent un menu contextuel.

Cela se fait dans la méthode de la classe
Activity void registerForContextMenu (View vue).

n appui long

Des que I'utilisateur fera un clic long sur cette vue, un menu
contextuel s'ouvrira

Appeler cette méthode apres setContentView, lorsque la vue est
construite

La méthode recoit I'identifiant du widget sur lequel ajouter le menu
contextuel




Création de menu contextuel:

Quand l'utilisateur fait un clic long, cela declenche la méthode
void=enCreateleontextMen (ContextMenu View wvue,
ContextMenu. ContexeMenulnte menuInfu]%

Son role est d’instancier le menu res/menu/nom_de_menu

menu est le menu a construire,

vue la vue sur laquelle le menu a été appelé

menulnfo indique sur quel élément d'un adaptateur a été appelé le
menu

//Creating Contextual Menus
@Override
public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenu.ContextMenuInfo menulnfo)
super.onCreateContextMenu (menu, v, menulnfo);
MenulInflater inflater = getMenulnflater();

inflater.inflate(R.menu.nom de menu, menu);

{



Associer un menu contextuel a une vue:

@ s

&
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinst ate){

super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.main);
ListView lv = (ListView)findViewByld(android.R.id.list);

registerForContextMenu(lv);

Modifier

sSupprimer




Réactions aux sélections d’items
de menu contextuel

@ :

45:;
@Override }

public boolean onContextItemSelected (Menultem item)
switch (l1tem.getlItemId()) {
case R.l1d.itemsave: Toast.makeText(this,"Save Item",
Toast.LENGTH SHORT) .show(); return true;
case R.ld.itemdelete: Toast.makeText (this, "Deleteltem"

Toast.LENGTH SHORT) .show(); return true;
case R.1d.itemhelp: Toast.makeText (this, "help Item",
Toast.LENGTH SHORT) .show(); return true;

default: return super.onOptionsltemSelected(item);




Menu Popup

@, 5

’ Android PopupMenu
Un menu popup s’affiche lorsqu’on N

click sur une vue
Monday

« ey, o . , Tuesda
L’activité doit implémenter la classe: :

PopupMenu.OnMenultemClickListener | Wednesday

(pour gérer le click) & share




<Button

Exemple: android:text="Button"”

Afficher un popup android:layout width="wrap content”
1 ’ lick b ton android:layout height="wrap content”
orsquon click sur un bou android: id=”@+3.dfl::-utton"
& android:onCligk="showMenu"/>
/e reatfonT ™0 mend popfup

public weoid showMenw (View W) {
FPopupMenu popup = new PopupMenu(this, ) ;
popup.setOnMenultemClickListener (this) .,
popup.inflate (R.menu.nom du menu) ;
popup.show() .

}

// Gérer les clics

@Ooverride

public boeclean onMenultemClick (Menultem item) {
switch (i1tem.getItemId()) {

case R.id.iteml: v ; return true;
case R.1d.itemZ: v ; return true;
default:

return super.onOptionsItemSelected(item);

}
| xen




Annonces et Dialogues
O

Un-«. toast » n’affiche aucun bouton.

Annoneces’: toasts

C’est un message apparaissant a I’écran pendant un
instant.

La durée d’affichage peut étre allongée avec
LENGTH LONG.

Toast. makeText(getApplicationContext(),
“Ajouté", Toast. LENGTH__SHORT).show();




Annonces personnalisées

Q

Pour-personnaliserine annonce, définir-un layeut.dans
res/layout/toast  layout.xml.

La racine de ce layout doit avoir un identifiant, ex : toast_layout id
qui est mentionné dans la création :

// expanser le layoutdu toast

LayoutInflater inflater= getLayoutInflater();
Viewlayout= inflater.inflate (R.layout.toast_layout,
(ViewGroup) findViewByld(R.id.toast_layout_id));

// créer le toast et U'afficher

Toast toast= new Toast (getApplicationContext());
toast.setDuration(Toast. LENGTH__LONG);
toast.setView (layout);

toast.show();




Les Boites de Dialogu

@, g
11 Une boite de dialogue est une petite fen?&%ﬂ passe au

premier plan pour demander a 1'utilisa e
confirmation de ce qu’il veut faire.

-1 Les boites de dialogue sont utilisées pour:
» annoncer des erreurs,

» indiquer un état d'avancement d'une tache
» donner une information ou

> ...

-1 Les boites de dialogue héritent de la classe Dialog et on
les trouve dans le package android.app.Dialog.




Dialogue d’Alerte
()

Un dialogue est une petite fenétre qui apparait a
I’écran pour afficher ou demander qdéelgue chose
d’urgent a I'utilisateur.

Un dialogue d’alerte AlertDialog affiche un texte et
peut contenir jusqu'a trois boutons pour demander a
I'utilisateur ce qu'il souhaite faire.

Exemples: ok, annuler, oui, non, aide. . .

Un dialogue d’alerte est construit a I’aide de la classe
AlertDialog.Builder.




Meéthodes pour AlertDialog.Builder

setCancelable (boolean x) : Si le parametre X’ vaut true,
alors on pourra sortir de la boite grace au bouton retour de
notre appareil.

setlcon (int r) ou setIcon (Drawable icon): Permet
d'ajouter une icone a la boite de dialogue.

setMessage (int r) ou setMessage (String mssg) :
‘mssg’ doit étre une ressource de type String ou une String.

setTitle (int r) ou setTitle (String title) : le parametre
‘title’ doit étre une ressource de type String ou une String.

setView (View view) ou setView (int r): le parametre
‘view’” doit etre une vue. Il s'agit de 1'équivalent de
setContentView pour un objet de type Context.




Meéthodes pour Ajouter des Boutons

@, g
» setPositiveButton (text;
DialogInterface.OnClickListener lis

~ text qui doit étre une ressource de type String
» listener qui définira que faire en cas de clic.
» Ce bouton se trouvera tout a gauche.

une String,

» setNegativeButton (text,
DialogInterface.OnClickListener listener).

» Ce bouton se trouvera tout a droite.

» setNeutralButton (text,
DialogInterface.OnClickListener listener)

» Ce bouton se trouvera entre les deux autres boutons.




Builder choix= new AlertDialog.Builder(this);
choix.setTitle("Suppression");

choix.setlcon(android.R.drawable.ic_dialog alert);
choix.setMessage("Votrs'confirmeézla suppressio

Suppression

Vous confirmez la suppression
de I'element 6 ?

Annuler
// rajouter un bouton "our” qui supprime
choix.setPositiveButton(android.R.string.yes,

new DialogInterface.OnClickListener() {

Public void onClick (DialogInterfacedialog, int idBtn)
{// methodede supprission} });

// rajouter un bouton "non" qui ne fait rien
choix.setNegativeButton (android.R.string.no, null);

// affichage du dialogue
choix.show();




Dialogues Personnalisés
@, g
» Un dialogue personnalisé sert ade a
I'utilisateur une information plus co e.
» Il faut définir le layout du dialogue incluant au moins
un bouton pour valider.

» Ensuite attacher le layout de dialogue a un objet de
type Dialog




Exemple:

Dialog dialog = new Dialog(this); // creer le dialogue
dialog.setContentView(R.layout.edit_dialog); $

dialogeset kitle("Greation d'un type); N
// boufteriAsalider
Button btnValider = (Button) dialog.findViewByld(Rugdialog_btn_valider);

btnValider.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@0Override public void onClick(View v) {

by
dialog.show(); // afficher le dialogue

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

o <LinearLayout xmins:android="..." ...>

Creation d'un type <TextView android:id="@+id/dialog_titre" .../>
<EditText android:id="@+id/dialog_libelle" .../>
<Button android:id="@+id/dialog_btn_valider" ... />
</LinearLayout>

Valider

MLy ea U Dy pe

informatique




Gestion d’une liste d’items

<ListView” 9
- Dansune application qui affiche et edl®iste

d’items:

» La liste est stockée dans un tableau dynamique appelé
ArrayLlst

» L’écran est occupé par un ListView. Une vue qui
permet d’afficher des listes quelconques.

1 Le container Java ArrayList<type>

C’est un type de données generique, c’est a dire parametré
par le type des €éléments mis entre <. . .> ;

ce type doit €tre un objet.




Création d’un tableau ArrayList

@ s

S/
importjava.util. ArrayList;
ArrayList<TYPE> liste = new Arraylis E>();

* Quelques méthodes utiles :

» liste.size() : retourne le nombre d’éléments présents.

» liste.clear() : supprime tous les éléments.

» liste.add(x) : ajoute ’élément X’ a la liste.

» liste.add(i, x) : insérer I’élément ‘x’ a I'indice ‘1’ dans la liste.
» liste.remove(x ou 1) : retire cet élément.

» liste.get(1) : retourne I’élément présent a I'indice ‘1’.

» liste.contains(x) : true si elle contient I’élément ‘x’.

» liste.indexOf(x) : indice de I’élément ‘X', s’il existe.




Pour Afficher une Liste

1- Exemple de layout de activité

. o/
<LinearlLayout xmlns:android="..." ... ... >

<ListView-android:id="@android:id/list™
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent”/>

</LinearLayout>

2- Exemple de layout pour un item
<LinearLayout xmiIns:android="...“ ... ... >
<TextView android:id="@android:id/text"/>

</LinearLayout>

android.R.layout.simple_list _item_1: C’est un layout qui
affiche un seul TextView. Son identifiant est android.R.id.text,




3- adaptateur pour accéder aux donné
3
Q o

Adaptateur

€S

Données

item

ArraylList ListView

» Un adaptateur est un objet qui affiche un item dans une
ListView.

» Une ListView affiche les items a ’aide d’'un adaptateur
(adapter).




Listes et Adaptateurs
@ :

9
» La.gestion des-listes se divise en deux part&%

» Adapter (adaptateurs): objets qui gerent les données, mais
pas leur affichage ou leur comportement en cas d’interaction
avec |'utilisateur. Un adaptateur peut étre considéré comme
un intermédiaire entre les données et la vue qui représente ces
données. Il accede aux données quelque soit le type de
stockage des éléments : tableau, BDD

» AdapterView: objets qui gerent l'affichage et l'interaction
avec |'utilisateur, mais sur lesquels on ne peut pas effectuer
d'opération de modification des données.




+ Pour afficher une liste depuis un ensemble de données:
~ on donne a l'adaptateur une liste d'éléments a traiter et la maniere

dont ils doivent 1'étre S
'~ on passe cet adaptateur a un AdapterView. <>
- Dans ce dernier, l'adaptateur va créer un widg haque élément

en fonction des informations fournies en amont.

AdapterView

View 1 ]
View 2 J

View n

)




Les adaptateurs

o AaA HL[Q-@A&H‘M @mems
généraux des adaptateurs. . =1\

3 principaux adaptateurs pour construire un widget simple:
1. ArrayAdapter: permet d'afficher les informations simples ;

2. SimpleAdapter: utile des qu'il s'agit d'écrire plusieurs
informations pour chaque élément;

3. CursorAdapter: pour adapter le contenu qui provient d'une
base de données.




(1) Les listes 31mples ArrayAdapter

* La classe ArrayAdapter se trouve dans le package
android.widget.AirrayAdapter. 3

» Permet d’afficher les données d'un ArrayList. Son constructeur:
public ArrayAdapter (Context contexte,
int item_layout_id, int textview_id, List<T> données).

- context: c’est 'activité qui crée cet adaptateur (this)

- item_ layout_id: identifiant du layout des items qui déterminera la mise en
pa e de 1'élément. (exemple;
android.R.layout.simple_list_item_1)

< textview_id: identifiant du TextViewdans de layout,

< Donneées: c’est la liste ou le tableau contenant les données (éléments) a
afficher (ArrayList)

» List<T> signifie qu‘e les objets de la liste peuvent étre de n'importe quel type.




Créer un adaptateur standard pour liste (arraylist)
7\ 8

¢ ArrayAdapter<String> adapter'= new ArrayAdapt N Planete>
(this, android.R.layout.simple_list item_1, an d.text1, liste);

Associer ListView et Padaptateur

@ ListView Iv = (ListView) findViewByld (android.R.id.list);

@ lv.setOnltemClickListener (this);

Le ArrayAdapter est limité a une seule chaine par item




= My Simple List

9
ISt

< Le'style d’atfichage
est minimaliste,
seulement la liste des

noms des langages de Java
programmation. Python
PHP

<On ne peut pas
afficher deux Android
informations avec un
ArrayAdapter. Delphi




@, 5

L_?jl)?—\ &_:AJ\_QJ\J uja\_)_)\.,,.a_.s.\ }

(2) ListView

» Dans le package android.widget.ListView.

» Elles affichent les éléments les uns apres les autres




1- PYTHON

 impozrt java.util.ArrayList;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.ListView;

public class ListesActivityExp extends Activity {

ListView liste = null;

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
liste = (ListView) findViewById(R.id.listView);
List<String> exemple = new ArrayList<String>();
exemple.add(“1- PYTHON");
exemple.add(“2- ANDROID");
exemple.add(“3- JAVA");
ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,

android.R.layout.simple_list_item_ 1, exemple);
liste.setAdapter(adapter);

B3

2- ANDROID
3- JAVA

7\




Clic sur un élément de ListView:

-« Implementer 'interface OnltemClick Z eneret
surcharger la-meéthode onltemClick

public class MainActivity extends Activity implements OnltemClickListener {
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState){
// appeler la methode surchargéee dans la superclasse
super.onCreate(savedlnstanceState);
// mettre en place le layout contenant le ListView
setContentView(R.layout.main);
ListView lv=(ListView)findViewByld(android.R.id.list);
Iv.setOnltemClickListener(this);

@OQverride
public void onltemClick(AdapterView<7> parent, View v, int position, long id){
// gérer un clic sur l'item identifié par id

} [Ref]



(2) ListView personnalisée

-« Ces listes sont utilisées pour afficher
les éléments les uns apres les autres
avec plus d’information.

» Un adaptateur personnalisé sera créé
(surcharger la méthode getView() de
la classe ArrayAdapter).

Données Adaptateur Vue

mercure

valeurs

venus

terre

mars




 Un Adaptateur est le conteneur des informations d'une

""" liste. &
» Un AdapterView affiche les informatioéégit ses
interactions avec l'utilisateur.

» C'est donc dans l'adaptateur que se trouve la structure de
données qui détermine comment sont rangeées les
données.

» Dans notre adaptateur se trouvera une liste de contacts
sous forme de ArrayList.
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Une Application
() S
» La'majorité des-applications (sice n'@utes)

contiendront plusieurs-activités.

» Une application complexe peut aussi contenir
plusieurs composants

» Les composants de l'application sont les éléments
constitutifs essentiels d'une application Android.

» Chaque composant est un point d'entrée a travers
lequel le systeme ou un utilisateur peut entrer dans
votre application.

» Certains composants dépendent des autres.




Composants d’'Une Application

4

Q) g
» Il'existe quatre-types de composants d'appﬁ@:

» Activités: chaque Activité gere un écran d’interaction avec
I'utilisateur et est définie par une classe Java.

» Services: ce sont des processus qui tournent en arriere-plan

» Reécepteurs d’annonces : pour gérer des événements
globaux envoyés par le systeme a toutes les applications.

» Fournisseurs de contenu: représentent une sorte de base
de données.

» Chaque type sert a un objectif distinct et a un cycle de vie
distinct qui définit comment le composant est créé et détruit.




Autorisation d’Une Application
@, g
o Siune a})plication Android a besoin d’utiliser une info@n endors de son

scope elle aura besoin d’'une permission. ‘

» Une application doit déclarer les autorisations dont elle a besoin : caméra,
carnet d’adresse, acces a internet, GPS, ...

= pour demander un acces a internet, on indiquera dans le manifeste la ligne:

<manifest... >

</manifest>

Liste des permissions existantes:
https://developer.android.com/reference/android/Manifest.permission.html



https://developer.android.com/reference/android/Manifest.permission.html
https://developer.android.com/reference/android/Manifest.permission.html

Démarage d’Une Application

() :

() &

» Le systeme Android lance 'activité qui est marquée da
AndroidManifeSt.xml™ ‘

» action=MAIN
» catégorie=LAUNCHER dans

» D’autres activités par la suite peuvent étre démarrées.
Chacune se met « devant » les autres comme sur une pile.

» Une activité marquée comme démarrable:
<activity android:name=".MainActivity" ...>
<intent-filter>
<action android:name= "android.intent.action. MAIN" />
<category android:name= "android.intent.category. LAUNCHER" />
< /intent-filter>
</activity>




Navigation entre Act1v1tes

» Une application est un assemblage de f entre
lesquelles il est possible de naviguer:

» Les différentes fenétres sont appelées des activités.

» Un moyen efficace de différencier des activités: si les
interfaces graphiques sont différentes, alors il s'agit
d'activités différentes.

» L’application ne peut en afficher qu'une activite a la fois.

» Pour naviguer entre les activités:
(Lancer Act2 a partir de Act1)

Intent intent= new Intent (this, Act2.class);
startActivity (intent);




ACTIVITE:

Activity = Context + Interfacej(&rahuque

Une activité est constituée du contexte de l'application
et d'une seule et unique interface graphique




Etats d’une Acitvité

A tout moment votre application peut laisser place a /qne autre
application, qui a une priorité plus élevée.

Votre activité existera dans plusieurs états au courside’sa vie

Quand une application se lance, elle se met tout enhaut de la pile

d'activités.
/’

AN/ U

On ajoute une activité

N

Activité 3

N i
ol )
N o

/ Activité 1 \

N -

/ Activite O \

N S

On supprime une activité
Fonctionnement de la pile d'activités

-

Nouveau
sommet

https://openclassrooms.com/courses/creez-des-applications-pour-android /votre-premiere-application-1

/’

/ Activité 2
-

/ Activité 1
N

/ Activité 0
o

\AA/




Une activité se trouve dans ’'un de ces états :

Active (active ou runmng ou resumed) : elle est sur le devant,
visible en totalité. C’est ce que 'utilisateur utilise pour le moment.

En pause (p aused) partlellement visible et inagtive. Ce n'est pas
flur cette act1v1te qu aglt I' utlhsateur car une autre activité est venue
evant

Stoppée (stopped) : totalement invisible et inaétive'on ne peut lus
la voir du tout, ses variables sont préservees mais elle ne tourne p
Puisque I utilisateur ne peut pas la voir, il ne peut pas agir dessus

Evénements de changement d’état:
“La classe Act1v1ty recolt des événements de la g)art du systeme
Android par ’appel des fonctions appelées callbacks.

Exemples :

onCreate Déclenchement de la création d’une activité par I'arrivée
d’un Intent.

onPause Le systeme prévient 'activité qu une autre activité est
assee devant, Les informations doivent étre enregistrées au cas ou
‘utilisateur ne revient pas.

—
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Cycle de Vie et Callbacks

A~
La transition entre chaque étape implique qu‘une méthode est appelée par
votre application. Cette méthode partage le méme nofique I'état traversé.

Par exemplela méthode onCreate.est appelée ala,creation.
La période active peut étre interrompue par la période suspendue.
La période suspendue peut étre interrompue par la période arreétée.

onCreate: appelée a la création de l'activité
onStart: appelée apres la méthode onCreate ou onRestart

onResume: appelée apres la méthode onStart ou onPause.

Cette méthode est exécutée a chaque fois que votre activité retourne au
premier plan. Aussi a chaque lancement, c'est pourquoi on l'utilise pour
initialiser les ressources qui seront coupées dans le onPause().




» onPause: appelée pour arréter 'activité lorsque une autre activité
prend la main pour passer en premier plan. On utilise la méthode
onPause() pour;arréter des animations; libérer.des ources « GPS ou
la'‘eaméra », arréter des taches'en arriere-plan ...
Android conserve une copie fonetionnelle de Fact sera restaurée
au retour, il n'est pas nécessaire de sauvegarder des données dans cette
méthode.

» onStop: permet de libérer certaines ressources

» onRestart: appelée si l'activité revient au premier plan (suivi d'un
appel a onStart)

» onDestroy: appelée apres un appel de la méthode finish() ou par le
systeme si celui-ci a besoin de ressources (permet de libérer des
ressources liées a l'activité).




Cycle de Vie et Callbacks
C) s

public “@lass Cyclelfctivity extends AppCompat i vity {
String msg = "Android : "; i
@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
Log.d(msg, "The onCreate() event");

}

@Override

protected void onStart () { super.onStart(); Log.d(msg, "The onStart() event");}
@Override

protected void onResume () {super.onResume();Log.d(msg, "The onResume () event");}
@Override

protected wvoid onPause () {super.onPause();Log.d(msg, "The onPause() event");}

@Override

protected wvoid onStop() {super.onStop();Log.d(msg, "The onStop() event");}
@Override

public void onDestroy() {super.onDestroy();Log.d(msg, "The onDestroy() event");}




De la naissance a la mort

onCreate(): Premiere méthode qui’ést lancée au dématrage de l'activité,
c'est-l'endroit pour:

initialiser l'interface graphique,
démarrer les tiches d'arriere-plan
récuperer des éléments de la base de données, ....

L’appel de la méthode public void finish () permet de passer
directement a la méthode onDestroy(), qui symbolise la mort de l'activité.

onDestroy() : 1l existe trois raisons pour lesquelles I'application atteint la
méthode onDestroy et sera terminée :

Si le téléphone manque de mémoire et qu'il ait besoin d'arréter I'application
pour en récupeérer.

Si l'utilisateur presse le bouton Arriere et il n’y a pas une activité précédente
ou l'activité actuelle ne permet pas de retourner a l'activité précédente, alors
I’application sera quittée.

Enfin, si vous faites appel a la méthode public void finish()

Android passera d'abord par onPause() et onStop() dans tous les cas, a
'exception de 1‘appel de la méthode finish() ! ou on passe directement au
onDestroy().

—




Enregistrement de valeurs d’'une
exécution a autre

Q.. 4

SiLapplication.est quittée correctement, alors Android ne
garde pas.en mémoire de traces des activites:

Si Android a di tuer le processus, alors il va garder en
mémoire une trace des activités afin de pouvoir les
restaurer. Au prochain lancement de l'application, le
parametre de type Bundle de la méthoge
onCreate(Bundle) sera peuplé d'informations
enregistrées sur 1'état des vues de I'interface graphique.

Il est possible de sauver des informations d'un lancement a
I'autre de I’application dans un Bundle.

C’est un container de données quelconques, sous forme de
couples (“nom”, valeur).




Il est possible de sauvegarder d'autres informations qui, elles, ne sont pas
sauvegardées par défaut grace a une méthode qui est appelée a chaque fois
qu'il y a des chances pour que l'activité soit tuée ( apres onPause).

Cette méthode protected void onSaveInstanceState(Bundle State).

staticfinal String ET&T SCORE £ 7"Scoréiomedty ™™, won

private int niScoreJoueur="10; “valenr

(@ Override

public void onSavelnstanceState(Bundle etat) { // enregistrer ['état courant
etat.putlnt(ETAT SCORE, mScoreJoueur),
super.onSavelnstanceState(etat); }

Restaurer I’état au lancement

= <L A

(@ Override
protected void onRestorelnstanceState(Bundle FI{?H 3'
super.onRestorelnstanceState(etat); // restaurer ('état precédeni

mScoreJoueur = etat.getht{ETAT SCORE); |

La méthode onRestorelnstanceState(Bundle) est appelée apres onStart()




Les Fragments
7 2

> Laphilesophie découle du probléme qui consiste a ad une application

Android a toutes les tailles d'appareils existantes. }

» Unfragment est un code qui est :
< lié a une interface,
< possede un cycle de vie.

Un fragment est une sorte de mini-activité
(portion d'une IHM + portion d'un comportement)

Permet la réutilisation
Ajout statique ou dynamique
Permet de mieux gérer les écrans de tailles différentes

» Comparant aux activités, les fragments ne sont pas liés a un écran, mais a
un fragment de I’écran.

» Une activité peut donc afficher un ou plusieurs fragments.
~ Le fragment est embarqué dans une activité et suit le cycle de vie de I'activité




» Une interface devient plus souple avec des fragments.
» Selon la taille d’écran, on peut afficher une liste et les détails,

_____ ou séparer les deux: i
» un fragment pourafficher une liste,
» un fragment pour afficher les détails des é d'une liste)

Selecting an item ' Selecting an item

[ updates Fragment B ‘l f [‘ starts Activity B ‘l |

Aclivity A contains . Activity Acontains Activity B contains |
Fragment A and Fragment B : Fragment A Fragment B




Structure d’un Fragment

o, 5

» Un'fragment-est un layout, et unco ment
(code java) et considéré comme une é tres
simplifiée.

* Un fragment minimal est :

public class MyFragment extends Fragment {
@Override

public View onCreateView(Layoutlnflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState){

return inflater.inflate(R.layout.my_fragment, container, false);

}
}

ﬁ




‘onAttach()

Sycle de Vie des Fragments

R

lonCreate()

[onCreateView()

¥

lonActivityCreated()]

[onStart() J

1

onResume( )

onDestroy()

F——

onDestroyView( )

|

onStop()

¥

onPause( )

' Le fragment est actif -




onAttach: pour récuperer un pointeur vers l'activite
contenante;

onCreate: pour instancier les objets non graphiques;

onCreateView: pourinstancier lavue et
lescomposants graphiques;

onActivityCreate: pour récuperer un pointeur sur
'activité (qui est construite),

onStart: pour lancer les traitements;
onResume: Fragment actif;
onPause: Fragment en pause

onStop: pour arréter les traitements et liberer les
objets;

onDestroyView: la vue est détachée de celle de
l'activité, pour libirer la mémoire des objets graphiques;

onDestroy, onDetach: fragment tué et détaché.



Intégrer un fragment dans une activité

@, g

» Unfragmentne peut apparaitre que da adre d'une
activité, de'lui-méme il n’est pas capabl afficher.

» Un fragment dans une activité est comme une sorte de
vue interne.

» Un fragment est intégré dans une activité de deux
manieres :

» Statiquement: les fragments a afficher sont prévus dans
le layout de l'activité.

» Dynamiquement: les fragments sont ajoutés, enlevés ou
remplacés selon les besoins.




Comment utiliser les Fragments ?

()

Pour créer différentes mises en page avec.des fragments,
vous pouvez. :

Utiliser une activité qui affiche deux fragments sur les
tablettes et un seul sur les téléphones. Cela nécessite que
le fragment ne soit pas déclaré dans le fichier de mise en
page pour basculer les fragments dans l'activité en cas de
besoin, et il peut étre supprimé de facon dynamique.

Utiliser des activités séparées pour héberger chacun des
fragments sur un téléphone. Changer un fragment
nécessite de démarrer une autre activité qui héberge
'autre fragment.

—




Exemple de fragment statique
dans une activité

. &
L 2
7 N

Fragment
. fichier layout/my_fragment.xml ‘

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http.//schemas.android.com/apk/res/android”
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical" >
<Button

android:id="@+id/button1”

android: layout_width="wrap_content”
android: layout_height="wrap_content”
android:text="Clic" />
</LinearLayout>




Exemple de fragment statique
dans une activiteé .

N\ \/
Fragment
. fichier MyFragment.java ‘

public class MyFragment extends Fragment {
@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState){
View view = inflater.inflate(R.layout.my fragment, container,false);
Button btn= (Button) view.findViewById(R.1id.button7);
btn.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(getActivity(), "Clic !!!", Toast.LENGTH LONG).show();
}
1);

return view;

}

—




Exemple de fragment statique

dans une activité

Activite

<LinearLayout, xmlns:android=".................
android:layout width="mafch parent”
android:layout height="match_parent”
android:orientation="vertical" >
<fragment
android:id="@+id/simple_fragment”
android:name="com.td.myfragment.MyFragment"”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height=" wrap_content "/>
</LinearlLayout>

public class MainActivity extends Activity {
@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

h
}

)
Pour utiliser
" ‘ otre nouveau

ragment, vous

ouvez l'ajouter

e maniere
statique au
fichier de mise
en page XML.

Siun fragment
est défin1 dans
le fichier XML,
I'attribut
android:name
indique le nom
de la classe
correspondante.




Fragment Dynamiquement

@, &

» Pourdéfinir des fragments/dynamiquemen ait appel au
FragmentManager (Il gere I'affichage d ents).

» L’ajout et la suppression de fragments se fait a ["aide de
transactions (c’est 'association entre un FrameLayout
vide et un fragment).

Exemple:
Soit un layout d'une activité contenant deux FramelLayout vides :

<LinearLayout xmins:android="..."
android:orientation="horizontal" ... >
<FramelLayout android:id="@+id/fragmentA" ... >
<FramelLayout android:id="@+ id/fragmentB" ... >

</LinearLayout>

On peut dynamiquement attribuer un fragment a chacun.




 Exemple (Suite)

* Soient les deux fragments MyFragmenti et,
----- MyFragment2

9,
 DansTactivite, on peut remplacer dynamiq nt les
FrameLayout par les fragments comme sub

// gestionnaire de fragment

FragmentManager manager = getFragmentManager();

// transaction

FragmentTransaction trans = manager.beginTransaction();
// mettre les fragments dans les réceptacles
trans.replace(R.id.fragmentA, new MyFragment1());

trans.replace(R.id.fragmentB, new MyFragment2());

trans.commit();




Comp0s1t10n d’une

Applicatior.

Co r T o =0 (5 8T o V

Broadcast Y
Receiver Cont.ent
. ’ Provider




SERVICE?

» Composant applicatif indépendant qui s'exécute en
arriere-plan, et qui ne possede pas d'interface
graphique pour interaction directe avec l'utilisateur




Service

Deux états possibles pour un service:

Unbounded: état Démarre, en appelant la méthode,startService().
Un'service peut s'exécuter enarriere-plan indéfiniment apres son
lancement, méme si le composant qui l'a démarré est détruit.

Bounded: état Connecté, en appelant la méthode bindService().
Un service connecté offre une interface qui permet d'interagir avec le
service, envoyer des requétes et obtenir des résultats.

La déclaration du service dans le Manifest:
<service
android:name=".MyService"
android:enabled="true"
android:exported="true">
</service>




» Cycle de
vie d'un
service

non
connecté

The service is slopped
by itsell or a client

|

onDestroy()

v
|”/ Servic )

Unbounded
service

i vie d'un
ity service

__senies ' ~oppecté

All clients unbind by calling :
unbindServicer) '

v

onUnkind()
anDestrov()

.

Fetvice \‘,
- shutdown J

Bounded

I




Déemarrer le service depuis l'activité

&
avec la méthode startS@ce( )

Intent I = new Intent (this, MyService.class);

startService(I);

» Méthode de la classe Activity
» 1invoque les methodes:
v onCreate()
puis
v onStartCommand()




Arreéter un service démarreée

) ¢
¢

; 9 .
avee la méthode-startService()

Intent I = new Intent (-this, M—yS ce.class);
stopService(I);

> Le service est arrété par le systeme si ce dernier a besoin de
mémoire

» Un composant appel stopService() pour arréter un
service

> Le service peut s'arréter lui-méme avec la méthode
stopSelf()

% si d'autres composants sont connectés au service, le service
n'est pas arrété.




Exemple L Code de service

Vam :
public class MyService extends Service |{ {}
@ovdirTdd
publievolid onCreabes() |
super.onCreate () ;
Log.-d(this.getClass () .getName{), "Création du SEEI’E nCreate") ;

}

@override

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startlId){
Log.d(this.getClass () .getName (), "Démarrage du service: onStartCommand");
return START NOT STICKY:

}

@override

public void onDestroy () {
Log.d(this.getClass () .getName (), "Arrete du service: onDestroy"):;

}

@override
public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

E:'I“Trc.'r ri [j_c.
public boolean onUnbind(Intent intent) {
return true;

}
[Ref]



Code de PActivité

Exemple 1: ; " .
(démarrer arréter le service)
&

@, S

public class MadnActivity/extends-applCo ivity {
gowarEide
protected void onCreate (Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentview (R.layout.activity main);

}

public wvoid demarrerService (View v) {
Intent intent=new Intent (this, MyService.class);
startService (intent) ;

}

public veoid arreterService (View v) {
Intent intent=new Intent (this, MyService.class);
stopService (intent) ;




Déemarrer le service depuis l'activite

avec la méthode bindService()

> Invoque les méthodes: %}
% onCreate() puis onBind()
» Le service est démarré et 1ié avec 1'activité

» L'activité peut interagir avec le service a travers la
connexion (Bind)

Arréter un service démarreé

avec la méthode bindService()

> Le service est arréeté par un unbindService
> Le service est réellement détruit si aucun client n'est 1ié au
service




Créer un Service Connecteée

S
» Implémenterla méthode onBind alg@u du

service.

» La méthode onBind retourne un objet de type
Ibinder propre au service

» Le Ibinder sera utilisé par l'activité pour récupérer la
référence vers le service.

» La classe qui implémente Ibinder possede une
méthode renvoyant une interface vers le service




Connecter PActivité au Service

@ &

9
» Implémenter l'interface ServiceCo&ion

» Créer la connexion au niveau de 'activité, en
redéfinissant les méthodes:

» onServiceConnected: appelée lors de la
connexion de l'activité au service

» onServiceDisconnected: appelée lors de la
déconnexion de I'activité du service




Exemple 2: Code de service

public class MyService extends Service |

B i i I I SR S

/RN B DAt men taVionr e i/ i ferf ACCWT D
private final IBinder mBinder =_new MyServiceBi%
public class MyServiceBlnder extends Blnder |
MyService getService() {
return MyService.this;

£ o ok o o ok ok ok o ok ok o ok ok b o o ok ok ok oF ob ok o ok ok o ok ok o o sk ok ok ok ok ok b o ok ok ok o ok ok ok o o ok o o ok ok o o o b o ok ok b

@0verride
public IBinder onBind(Intent intent) {
Log.d(this.getClass () .getName (), "Connexion au service: onBind"):

return mBinder;

}

@Override

public boolean onUnbind(Intent intent) {
Log.d(this.getClass () .getName (), "Deconnexion de service: onBind"):;

return true;

} [Ref]



|
Code de ’Activité
Exemple 2:

‘ (se connecter et se déconnecter du service )

\ @, $ %

private MyService mnnService;

// L'objet ServiceConnection gere la connexion entre 17
private ServlceCGnnectlon matonnexion-= new ServieceConn
// Methode appelee lorsque la connexion est etablie. Re

cupere la reference vers le

service assocle.
public void onServiceConnected (ComponentName className, IBinder service) |
monService = ((MyService.MyServiceBinder)service) .getService()}
// Méthode appelee lorsque la connexion est terminée.
public void onServiceDisconnected (ComponentlName className)

monService = null; }};

public void connectService (View v) {
Intent i=new Intent (this, MyService.class);
bindService (i, maConnexion, Context.BIND AUTO CREATE);

public void deconecterService (View v) {
Intent i=new Intent(this, MyService.class);
unbindService (maConnexion) ;




|Reéception de diffusion|

Ecouter et réagir aux événements.

Les événements sont des Intents envoyées par
sendBroadcast()

les événements) sont réceptionnées par une classe
héritant de BroadcastReceiver

Evenements Systeme : batterie faible, mise en veille,
reception d'un SMS, etc.

Evenements entre applications.




» Déclaration de BroadcastReceiver dans le fichier
<receiver
android:name=".MyReceiver" ... ... >

- AndroidManifest.xml 23;
<intent-filter>

<action android:name ="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
</intent-filter>
</receiver>

e ACTION_BOOT_COMPLETED: permet de déclencher
un service lorsque l'appareil a completement démarré




Evénements systeme

Quelques événements systeme importants:

- -

Intent. ACTION_BOOT_COMPLETED Boot terminé. Nécessite la permission
android.permission.RECEIVE_BOOT _
COMPLETED

Intent. ACTION _POWER_CONNECTED L'alimentation est connectée a
'appareil.

Intent. ACTION POWER_ DISCONNECTED L'alimentation a été déconnectée de
'appareil.

Intent. ACTION BATTERY LOW Déclenché sur une batterie faible.

Intent. ACTION BATTERY OKAY Etat de la batterie bien nouveau.




Exemple: Auto démarrage d'un service

Démarrer un service au démarrage du systeme.

Pour.cela, il faut créerun BroadcastReceiver qui vawréagir a I'action
BOOT COMPLETED et lancer!'Intent au traversde’la méthode
startService.

L’application nécessite la permission:
"android.permission. RECEIVE_BOOT_COMPLETED®

Le fichier Manifest :

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE BOOT COMPLETED" /=
<application
>

<receiver

android:name=" . MyReceiver"

android:enabled="true"

android:exported="true">

<intent-filter:>

<action android:name="android.intent.action.BOOT_ COMPLETED" />

</intent-filter>
</receiver>
<application> [Ref]



Exemple (Suite): Le BoadcastReceiver:

@, é

public class MyReceiver extends BroadcastReceiver {
public MyReceiver() {}

@Override
public void onReceive (Contextcontext, Intentintent)

d

Intent i = new Intent(context, MyService.class);
context.startService(i);

b




Les fournisseurs-de
contenu

« ContentProvider »

» Un fournisseur de contenu gere l'acces a un
référentiel central de données.

» Un fournisseur fait partie d'une application
Android, qui fournit souvent sa propre interface
utilisateur pour travailler avec les données




ContentProvider
/)

Parfois; il est nécessaire de partager des données entre les applications.
C'estla que lesfournisseurs de contenu deviennenbires.utiles.

ContentProvider est le moyen le plus connu de partage de données entres
différentes applications, il sert a:

Stocker,
Récupérer, et
Partager des données.

Il rend les données accessibles a toutes les applications, une application
peut alors lire et modifier les données d'une autre application.

Par défaut Android expose plusieurs contentProvider gérants les contacts
d’un téléphone, images, vidéos, audio, ...




* Un contentProvider .
se compose de: &

» oUri : Pour interroger un ontent
fournisseur de contenu, vous Provider
spécifiez la chaine de requéte
sous la forme d'un URI Content URI
« . . q

séquence de caracteres qui inseri)
identifie une ressource” —
update()

» eMéthodes : Insert, Update, dele!te 0
Delete, Query —

%




ePour créer un ContentProvider, on doit:

» Mettre en place un systeme pour stocker g@mees
(généralementle SQLite)

» Etendre la classe ContentProvider.

» Déclarer le Content Provider dans le manifest.
- Avec la balise provider:

<provider
android: name=" MyContentProvider"
android:authorities="myuri”

........ .></provider:>




Un Content Provider doit surcharger
les 6 méethodes suivantes: X

query(): retourne un objet/Cursor sur lequelsnous pouvons
itérer pour récuperer les données.

insert(): est utilisé pour rajouter des données.

update(): est utilisé pour mettre a jour une données déja
existante.

delete(): permet de supprimer une donnée du
ContentProvider.

getType(): retourne le type des données contenues dans le
ContentProvider.

onCreate(): Appeler afin d’initialiser le Content Provider

—
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Bases de Do aées |




SQLiteDatabase.

@, g
» Nous avons besoin d'un moyen effic@ur stocker
des données complexes’et d'y accéde

» Nous avons besoin des bases de données, qui sont
optimiseées.

» SQLite joue un grand réle pour sauvegarder des
données complexes et répétées




Bases de Données

- » Une base de données permet de stocker un ensemble d'informations .

de'maniere structurée etorganisée suivant un sc a.
» Labase de données est constituée de Tables
» Unetable regroupe des ensembles d'informati laires et

composée de:
» Tuples ou Enregistrements (lignes)
» Attributs qui caractérise chaque tuple (Colonnes)

- Exemple: Table Utilisateur

Nom

Ahmed 45 Auteur
Khadidja 22 Etudiante
Karim 36 Médecin

Asma 30 Enseignante




SQLiteDatabase.

zj
» Lesbases de données pour Android sont fou&s 'aide de

SQLite.

» SQLite est un SGBD tres compact et tres efficace pour les
applications embarquées, on le trouve aussi dans Skype, Adobe
Reader, Firefox, etc.

» SQLite est un SGBD relationnel, léger, gratuit et Open
Source. Il fournit un support de bases de données relationnelles
simplifiée pour tenir sur une tablette.




SQLite

¢
» Contrairement a MySQL/par exemple
néecessite pas de serveur pour fonctionn qu1 signifie
que son exécution se fait dans le méme processus que

celui de l'application, il stocke les données dans un
fichier portable .

» Il possede peu de types de données

» Pas de réglages pour améliorer les performances

» Pas de gestion des utilisateurs (pas de sécurité)




SQLite pour Android

Q

SQLitea été inclus'dans le coeur d'Android

Chaque application peut avoir sa propre base.

Une application peut stocker des donnees dans une ou plusieurs
bases de données SQLite

Une base de données est un fichier *.db crée par une application.
Les bases de données sont stockées, de maniere générale, dans les

répertoires de la forme
/data/data/<package>/databases/NOM_BDD .

Les bases de données sont privées a l'application qui les a créées

Pour les partagées (les rendre publiques), on doit passer par un
fournisseur de contenu (ContentProwder)

—




Type de données
Q

©
» Cingtypes de-données pour SQLite' &

1) o INTEGER : nombres entiers (sans virgule), signés
ou non

o) eREAL : nombres réels (avec virgule)
5) oTEXT : données textuelles - les chaines de caracteres-
1) eBLOB : stockage de données sous forme binaire

5) eNULL : donnée nulle
]




Création d’une Table

&
Code ' SQL é
CREATE TABLE nom_de- la “table( b

nom_du_champ_1 type {contraintes},
nom_du_champ_2 type {contraintes},

)}

Contraintes:

» PRIMARY KEY: désigner la clé primaire sur un attribut ;

» NOT NULL: indiquer que cet attribut ne peut étre NULL ;
» CHECK: vérifier que la valeur de cet attribut est cohérente ;
» DEFAULT: préciser une valeur par défaut.




Suppression d’une Table

DROP TABLE table name;

Insertion

INSERT INTO TABLE _NAME [(columni, column2,
column3,...)] VALUES (valuei, value2, values,...);

INSERT INTO TABLE NAME VALUES
(valuei,value2,values,...);




O S
SELECT Attributs; ... FROM table_&

SELECT Attributi, ... FROM table name
WHERE [CONDITION];

SELECT Attributi, ... FROM table name

WHERE [condition1] AND [condition2] ...
OR [conditionN];




Mise a Jour

O é
UPDATE table/ name é}
>

SET attribut1 = valuei,....
WHERE |[condition];

DELETE FROM table name
WHERE |[condition];




Toute autre requéte fonctionne
N
SELECT AVG (age) FROM Person GROUP BY .......... ;

SELECT COUNT(*) FROM Person WHERE name= “M”;

DELETE FROM Book WHERE Title NOT LIKE “*DB*” ;

SELECT * FROM Product WHERE Price> 5 ORDER BY Price;




SQLite dans une application Android §

%
» La classe SQLiteDatabase:
- Représente une BDD.
= Ses méthodes permettent d’exécuter une requéte.
< —void execSQL (String sql)
< —Cursor rawQuery (String sql, ...)

» La classe Cursor:
- Permet de parcourir le résultat d'une requéte SELECT.




Les méthodes de la classe
SQLiteDatabase

N

La méthode execSQL

Pour exécuter une requéete SQL pour laquelle on ne
souhaite pas de réponse: CREATE, INSERT. . .

Void execSQL (String sql) :
Expl : bdd.execSQL("DROP TABLE Person'');

Void execSQL (String sql, String[] Args) :
Expl : bdd.execSQL ("DELETE FROM Person
WHERE FirstName=? AND SecondName=?",
new String|[ ] { Ali, Ilyes });




Les méthodes de la classe
SQLiteDatabase

> G
La methode rawQuery

Pour exécuter une requéte SQL pour laquelle on
souhaite de réponse , des requétes de type SELECT.

rawQuery retourne un objet de type Cursor qui
permet de parcourir les n-uplets un a un :

Cursor cursor= bdd.rawQuery ("SELECT *
FROM Person WHERE...");




Méthodes spécialisées

< On utilise notre objet SQLiteDatabase pour faire I'insert/ update/delete en

lui passant, le nom de la table, I'objet contenant des paires (colonne, valeur).

int insert (String table-Name, null, Content leurs).
Méthode pratique pour insérer une ligne dans la base de données, le nom
d'une colonne (souvent null), elle retourne I'identifiant du nouveau n-uplet.

int update (String table-Name, ContentValues valeurs,
String whereClause, String[] Args)

int delete (String table-Name, String whereClause, String[] Args)

update et delete retournent le nombre de lignes affectées i.e le nombre de
n-uplets modifiées.

Les parametres:

-1 Table-Name : le nom de la table
-1 valeurs : On définit un objet ContentValues dans lequel on place des

paires (NomDeColonne, Valeur) a créer.

1 whereClause: une condition contenant des jokers ?

) whereArgs: chaines a mettre a la place des ?




Exemple

ContentValues-valeurs =new Content%()

valeurs.put (“FirstName", "Ahmed");
valeurs.put(“SecondName", "Moumr"),

bdd.update ("Person", valeurs, "Id=?", new String| ]
1'0001" });

bdd.delete ("Person", "weight
BETWEEN ? AND ?".new String[1{"45", "53"});




Les méthodes de la classe Cursor W

Nous pouvons récupérer des données de a base en utilisant un objet de la classe
Cursor. L’appel a la méthode rawQuery retournera un¢nsemble de results
avec le curseur pointant vers la table.

Nous pouvons avancer le curseur et récupérer les donnéees:

Fonctions disponibles dans la classe Cursor:

getColumnCount() : retourne le nombre total de colonnes de la table.
getCount() : retourne le nombre total de de lignes de la table.
getPosition() : retourne la position actuelle du curseur dans la table
getInt(i), getLong(i), getFloat(i), getString(i), ... : valeur de la colonne 1.
moveToFirst() : positionner le curseur sur le premier

moveToNext() : passe a la ligne suivante.

isAfterLast() : retourne vrai si le parcours est fini



La Classe SQLiteOpenHelper
()

Pour gérer toutes les opérations liées a la basede données, une
classe abstraite est fournit par Android « SQLiteOpenHelper ».

Elle aide a maitriser toutes les relations avec la base de données.

Elle gere automatiquement la création et la mise a jour de la
base de données. Elle possede deux méthodes a surcharger

Sa syntaxe est donnée ci-dessous:

public class DBHelper extends SQLiteOpenHelper {
public DBHelper(){
super{context,DATABASE MAME,null,1);
]
public wvoid onCreate(5QLiteDatabase db) {}
public wvoid onUpgrade(5QLiteDatabase database, int oldVersion, int newVersion)

-



Les méthodes de la classe
SQLiteOpenHelper:

L.a méthode onCreate

La méthode de callback

void onCreate (SQLiteDatabase db)

est automatiquement appelée au moment de la création
de la base de données.

Le parametre db représente la base.

Cette méthode est appelée quand la base de données
n’existe pas encore. C'est dans cette méthode que vous
devrez lancer les instructions pour créer les différentes
tables et éventuellement les remplir avec des données
initiales.




Les méthodes de la classe

SQLiteOpenHelper:
v

La methode onUpgrade

La méthode de mise a jour, qui est déclenchée a chaque fois que
l'utilisateur met a jour son application.

Void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion,
int newVersion)

Cette méthode est appelée quand la version de I'application est
supérieure a celle de la base.

Son role est de mettre a jour les tables de la base de données.

Parametres:
edb : la base de données manipulée
eoldVersion : la version précédente de la base
enewVersion : la nouvelle version de la base




La méthode onUpgrade
@,

En‘genéral, le contenu ‘de cette methodesest assez
constant puisqu'on se contente de supprimer les
tables déja existantes pour les reconstruire suivant le
nouveau schéma :

public static final String METIER TABLE DROF = "DROP TABLE IF EXISTS
" + METIER TABLE NAME + ";";

@Cverride
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int
newvVersion) {
db.exﬁcEQL{METIER;TEELE_DRDP};
onCreate (db) ;
}

R




Les méthodes de la classe

SQLiteOpenHelper:
N

./
» Les méthodes $§}

» getReadableDatabase

» getWritableDatabase

Ces Méthodes de SQLiteOpenHelper ouvrent la
base et appellent automatiquement onCreate et
onUpgrade si nécessaire.




Recommandation

@ :

/)
o II'est recommandé de définir une cla&sociée a
chaquetable.

» Les instances de la classe sont les n-uplets de la
table.

» Définir une classe qui regroupe toutes les requétes
SQL la concernant : création, suppression, mise a
jour, parcours, insertions. . . sous forme de méthodes
de classe.




CursorAdapter
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Un CursorAdapter est un Adaptateur qui exposeiles données d'un
Cursora un ListView.

Android fournit des classes d'adaptateur pour affichériles données
d'une requete de base de données SQLite.

Cursor est une classe qui permet de parcourir le résultat d'une requéte
SELECT.

Il suffit d’étendre la classe CursorAdapter et redéfinir les méthodes
newView() et bindView().

Constructeur de la classe héritant de la classe CursorAdapter
possede deux parametres:

context: le contexte de ’application.
cursor: résultat d'une requéte SELECT.

public MyCursorAdapter(Contextcontext, Cursor cursor)
{ super (context, cursor, 0);}




CursorAdapter

La méthodenewVaew()

utilisée pour instancier une nouvelle vue et la renvoyer

@Override
public View newView (Context context, Cursor cursor,

ViewGroup parent) {
Return LayoutInflater.from (context).inflate

(R.layout.item_ layout, parent, false); }

Avec: item_ layoutest le fichier décrivant les items de
ListView (res/layout/item_ layout.xml)




CursorAdapter

La meéthode/bindView()

Utilisée pour lier toutes les données a une vue donnée.

@Override

public void bindView(View view, Context context, Cursor cursor) {
TextView edit_nom= (TextView) view.findViewByld(R.id.edithom);
TextView edit_prenom= (TextView) view.findViewByld(R.id.editprenom);

String str_nom= cursor.getString(cursor.getString(0));
String str_prenom= cursor.getString(cursor.getString(1));

edit_nom.setText(str_nom);
edit_prenom.setText(str_prenom);

} [Ref]



CursorAdapter

Récupérationdu eurseur

CursorAdapter est utilisé apres la récupération' dun Cursor
représentant le résultat d'une requéte SQLite

Nous pouvons utiliser SQLiteOpenHelper qui donne acces a
la base de données sous-jacente.

Nous utilisons la méthode rawQuery qui renvoie un Cursor.

// DatabaseHelper est une sous classe de la classe
SQLiteOpenHelper

DatabaseHelper dbhelper =new DatabaseHelper(this);
SQLiteDatabase db= dbhelper.getReadableDatabase();
Cursor cursor= db.rawQuery ("SELECT * FROM Student", null);




CursorAdapter

Attacher l'adaptateur a'un-ListView:

L'adaptateur est utilise dans l'activité®pour afficher
un ensemble d'éléments dans un ListView:

ListView lv= (ListView) findViewByld(R.id.lv);
MyCursorAdapter adapter= new MyCursorAdapter(this, cursor);

lv.setAdapter(adapter);




