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Préface

Le 21°™ siecle est I'ére du numérique. La vulgarisation de 1’utilisation des appareils de
communication tactiles tels que les smartphones et les tablettes chez les jeunes a rendu

obligatoire I’introduction de leurs utilisations dans 1'écosystéme scolaire.

Des nouvelles pratiques pédagogiques, qui développent des modalités d'apprentissage
plus collaboratives et permettent un meilleur accompagnement des éléves, ont éte mises
en place. Ces nouveaux supports permettent de mettre en ceuvre des activités
diversifiées, adaptables a des contextes d'apprentissage variés et aux besoins spécifiques

de chaque apprenant.

Dans les derniéres années, plusieurs établissements de différents pays ont voulu ou
veulent munir chaque €léve d’une tablette tactile. En Tunisie, les expérimentations sont
en progression continue et avec la rentrée scolaire 2016/2017 le ministere de I’éducation
tunisien a décidé de tenter I’expérimentation a une échelle plus grande. Ainsi et afin de
se préparer aux années avenir, la formation des professionnels de 1’éducation dans le
domaine de développement Android, systéme d’exploitation le plus utilisé avec les
tablettes, demeure obligatoire dans le but de garantir une efficacité accrue des pratiques

pédagogiques.

Dans ce cadre, se place la réalisation de ce module de formation intitulé
«Programmation Android Niveau 1» destiné a la formation continue des inspecteurs

et des enseignants d’informatique.

La premiére partie de ce document comporte un planning détaillé de la formation qui
s’étale sur 5 journées de formation a raison de 5h par jour. Ensuite vient la section 1,
dans laguelle on a présenté les notions de base de la programmation Android et enfin
dans la section 2, on a proposé des exercices d’applications permettant au formé de

développer ses capacités.




Objectifs et planning de la formation
L’objectif principal de cette formation est d’initier les enseignants au développement

Android.

La formation prévue devra s’effectuer dans un laboratoire d’informatique a raison d’un
apprenant par poste. Elle s’étale sur cing journées ou se chevauchent apprentissage,
discussions et productions. Les tableaux ci-joints présentent en détail la consistance de

chaque journée.

Journée |

Théme : introduction
L’objectif de cette session est de présenter la formation et connaitre les attentes des participants

Contenu Durée Remarques

e Prise de contact

e Présentation de la formation 30mn

o Brainstorming sur les attentes des participants
Théme : Installation de 'environnement

L’objectif de cette session est de préparer 'environnement de développement des applications

Android
Contenu Durée Remarques
e Présentation Travail en groupe et
o Java 2h30 manipulation
e Emulateur directe sur machine
o Android Studio

Théme : création d’'une application basique
L’objectif de cette session est de créer la premiére application sous Android

Contenu Durée Remarques

. , . Travail individuel sur
e Création d’'un nouveau projet

e Lancement de Genymotion
e Exécution

2h I’environnement de
développement




Déroulement de la 1°© journée

1ére

2éme

3éme

4éme

Accueil des enseignants
et présentation de la
formation

Brainstorming sur les
attentes des participants

Présentation, installation et
configuration de
I’environnement

Création de la premiére
application sous Android

Présente 1’ordre du
jour

Organise la
discussion

Assiste la réalisation
des actions
demandées

Présente les étapes et
aide les formés dans
les activités pratiques

Exposé

Discussion

Travail en groupe

Travail pratique
individuel

Ecoutent le formateur

Echange des idées

Appliquent les
instructions
d’installation et de
configuration

Appliquent les étapes
présentées

Vidéo projecteur
Tableau

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

15 mn

15mn

2h30

2h




Journée ll

Théme : Lastructure d’un projet Android

L’objectif de cette session est de présenter la structure d’un projet Android développé sous

Android Studio

Contenu

Durée

Remarques

Le fichier AndroidManifest.xml
Le fichier Build.gradle

Le fichier MainActivity.java

Le dossier layout

Le dossier Drawable

Le dossier Menu

Le dossier values

5h

Travail individuel
ou/et en équipe




Déroulement de la 2°™ journée

1ére

2éme

3éme

4éme

5éme

6éme

7éme

8éme

Accueil des
enseignants et
présentation de
1’objectif de la journée

Présentation du fichier
AndroidManifest.xml

Présentation du fichier
Build.gradle

Présentation du fichier
MainActivity.java

Présentation du dossier
Layout

Présentation du dossier
Drawable

Présentation du dossier
Menu

Présentation du dossier
Values

Présente 1’ordre du jour

Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques

Exposé
Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Ecoutent le formateur

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliguent les actions
présentées

Vidéo projecteur
Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Video projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Video projecteur et
ordinateurs

10 mn

50 mn

30 mn

1h

1h 30

30 mn

05 mn

25 mn




Journée llI

Théme : Interface utilisateur

L’objectif de cette session est de présenter quelques composants de l'interface utilisateur

Contenu Durée Remarques
e [ayout
: EZﬁt_l\_gi\tN 5h Travail individuel
[ )

Bouton




Déroulement de la 3°*™ journée

1ére

2éme

3éme

4éme

5éme

Accueil des
enseignants et
présentation de
1’objectif de la journée

Présentation des
Layouts

Présentation de la vue
TextView

Présentation de la vue
EditText

Présentation de la vue
Button

Présente 1’ordre du jour

Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques

Exposé
Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Ecoutent le formateur

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Vidéo projecteur
Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

10 mn

50 mn

1h :30

1h :30

1h




Journée IV

Theme : Interface utilisateur

L’objectif de cette session est de présenter quelques composants de l'interface utilisateur

Contenu Durée Remarques
e RadioButton
*  CheckBox Travail individuel et
*  Spinner >h / ou en équipe
e ImageView quip
e  Propriétés d'une vue




Déroulement de la 4°™ journée

1ére

2éme

3éme

4éme

5éme

Accueil des
enseignants et
présentation de
1’objectif de la journée

Présentation de la vue
RadioButton

Présentation de la vue
checkBox

Présentation de la vue
spinner

Présentation de la vue
imageView

Présente 1’ordre du jour

Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques
Expose et intervient
dans la réalisation des
activités pratiques

Exposé
Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Travail individuel
ou en équipe

Ecoutent le formateur

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Ecoutent et
appliquent les actions
présentées

Vidéo projecteur
Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

10 mn

1h

1h

2h30

20 mn




Journée V

Théme : Application

L'objectif de cette session est de présenter les notions d’événements, intent et la génération de 'APK

Contenu Durée Remarques
e Les événements Travail individuel
o  Multi-activities et intent 5h et discussion en

Générer FAPK

pléniére




Déroulement de la 5™ journée

1ére

2éme

3éme

4éme

Accueil des
enseignants et
présentation de
’objectif de la journée

Présente I’ordre du jour = Exposé Ecoutent le formateur

Présentation de la notion Expose et intervient Travail individuel Ecoutent et
P éve dans la réalisation des A appliquent les actions
evenements L . Oou en equipe . .
activités pratiques présentées
Expose et intervient Ecoutent et

Présentation de la notion Travail individuel

dans la réalisation des appliquent les actions

Intent et multi-activities S . ou en equipe e
activités pratiques présentées
I Ex intervien E n
Génération du fichier pose e,t nervient Travail individuel coutent et .
dans la réalisation des A appliquent les actions
APK ou en équipe

activités pratiques présentées

Vidéo projecteur
Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

Vidéo projecteur et
ordinateurs

10 mn

2h

2h

50 mn




Section | :

Initiation au langage Android



I- Introduction

Android est la plate-forme mobile la plus populaire au monde. Au dernier
décompte, il y avait plus d'un milliard! d'appareils Android actifs dans le monde,
et ce nombre croit rapidement.
Android est une plate-forme open source compléte basée sur Linux et défendue
par Google. C’est un cadre de développement puissant qui comprend tout ce dont
on a besoin pour construire de grandes applications en utilisant une combinaison
de Java et XML. De plus, il permet de déployer ces applications sur une grande
variété d’appareils- teléphones, tablettes, etc...
Une application Android typique est constituée par :

e Les layouts définissant les interfaces utilisateurs :

Une application Android typique se compose d'un ou de plusieurs écrans.
Les layouts sont définis en utilisant XML, et peuvent inclure des éléments
graphiques comme des boutons, des champs de texte, des étiquettes, etc.

e Le code Java définissant ce que l'application devrait faire :
Les layouts ne définissent que I'apparence de I'application. Ce que
I'application fait est définit en écrivant du code Java dans une classe
spéciale appelée Activity qui indique a l'application comment répondre a
une interrogation de l'utilisateur. A titre d'exemple, si une page comprend
un bouton, on a besoin d'écrire du code Java dans I'activité appropriée pour
définir ce que le bouton doit faire lorsque 1’utilisateur appuie dessus.

e Parfois des ressources supplémentaires :

En plus du code Java et des interfaces utilisateurs, les applications Android
ont souvent besoin de ressources supplémentaires telles que des images, des
données d'application, etc.

I1- Installation de I’environnement
Pour développer une application Android, on a besoin d’un :

e ensemble d’outils de développement appelé SDK, Software Development
Kit. Le SDK Android, développé par Google, est composé de plusieurs
éléments nécessaires a la création et a la maintenance des applications :

v" des API (interfaces de programmation) ;

L http://www.frandroid.com/marques/google/313643_android-present-plus-de-14-milliard-dappareils-actifs




v" des exemples de code ;
v de la documentation ;
v des outils, parmi lesquels un émulateur, qui permettent de couvrir toutes
les étapes du cycle de développement d’une application.
e Java Development Kit (JDK) qui regroupe I’ensemble d’outils
indispensables pour compiler, déboguer et créer le code binaire (byte code)
de I’application.

e ¢émulateur mobile pour simuler 1’exécution des applications créées.
Exemples : Genymotion, Andy Os, BlueStacks, etc.

1- Installation de I'environnement Java

Télécharger et installer le JDK, Java Development Kit. Il est téléechargeable a
partir du site officiel d’Oracle :

=’ Java

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html ==
2- Installation d’'un émulateur

Telecharger un émulateur pour simuler 1’exécution de toute application
développée. On a choisi comme émulateur 1’outil Genymotion qu’on pourra le
télécharger a partir du lien suivant :

https://www.genymotion.com/ @
L’émulateur Genymotion s’exécute sur une machine virtuelle créée par Virtual
Box téléchargeable a partir du site suivant :

h@ Virtuall
https://www.virtualbox.org/wiki/Downloads \
Une fois Genymotion est installé, on devray ajouter des machines virtuelles pour

simuler I’exécution des applications Android.

Dés qu’on démarre Genymotion, le message d’invitation de téléchargement des
machines virtuelles apparait.

@ Genymotion pour usage persennel

OO Genymotion

> + O

Démarrer Ajouter Paramétres

Vos terminaux virtuels

@Ajou‘terun premier terminal virtuel IEI



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
https://www.genymotion.com/
https://www.virtualbox.org/wiki/Downloads

Le clic sur le bouton Yes méne a I’écran de sélection des machines

virtuelles a installer dans Genymotion.

@ Assistant d'ajout d'un terminal virtuel E

Ecl, Sélection d'un nouveau terminal virtuel

Version Android - Modéle .  ETS - Q

Terminaux virtuels disponibles

Le téléchargement des machines n’est permis
gue pour les membres inscrits au site officiel de
Genymotion. Donc, commencer par se
connecter.

Connectez-vous pour accéder a I'ensemble des terminaux virtuels disponibles Se connecter

Pour ajouter des machines virtuelles, on commence par choisir 1’appareil de

simulation :

Terminaux virtuels disponibles

¢ Custom Phone - 4.2.2 - API 17 - 768x1280
“ Custom Phone - 4.3 - APl 18 - 768x1280

~  Custom Phone - 4.4.4 - API 19 - 768x1280
“ Custom Phone - 5.0.0 - API 21 - 768x1280
~  Custom Phone - 5.1.0 - APl 22 - 768x1280

v  Custom Phone - 6.0.0 - API 23 - 768x1280

Annuler Suivant




Ensuite, on Vérifie les caractéristiques de 1’appareil sélectionné :

Nom du terminal virtuel

ustom Phone - 42 2 - API 17 - 768x1280

Veuillez vérifier les propriétés du terminal virtuel avant son déploiement

Custom Phone - 4.2.2 - API 17 - 768x1280

E Description Custom Phone (47" 768x 1280, MDPI) AQSP4.2 2 API 17
& Versiondusystéme
MNom Genymotion Phone- 42 2- API17-272
Description Genymotion Virtual Device for Phone
Version Android 422
Date de sortie jew juin 9 16:55:51 2016
Numéro de version 272
E  Tailled'écran- Densité 7681280~ 160 dpi
= Taille mémoire 2048 Mo
®  Nombrede CPU 1
B Capacité dudisque de données 8192 Mo

Annuler Suivant

Finalement, on procéde a la configuration de la dimension, la RAM et le nombre
de processeurs alloues a la machine virtuelle choisit.

@ Canfigurer le terminal virtuel
0 Configuration

— Systéme
Mormbre de processeurs

Mémoire vive (Mao)

— Taille d'écran - Densité

() Prédéfinie

(® Personnalisée

Attention : vous pouvez rencontrer des instabilités avec
des valeurs personnalisées

[1 Lancer le terminal virtuel en mode plein écran




3- Installation de I’éditeur Android Studio
Teélécharger et installer un environnement de développement : On a choisi comme
éditeur Android Studio qu’on pourra le télécharger a partir du lien suivant :

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

A cette étape, on est appelé a spécifier le chemin d’installation de I’IDE ainsi que
celui du SDK.

Android Studio Setup =] ® [
Configuration Settings
Install Locations
Android Studio Installation Location épéc]f]szr ]sz ehgmin d’ingta]]a“on

The location specified must have at least S00ME of free space.
Click Browse to customize:

D:\Android\Android Studio Browse..

Android SDK Installation Location

The location specified must have at least 3. 2GB of free space.
Click Browse to customize:

D:\Bndroidisdk \ Browse...

Sp¢eifigr Ig chgmin d’installation du PR

| < Back |[ MNext = ll Cancel |

Une fois I’'IDE Android studio est installé et avant méme de commencer le
developpement, on procede a sa configuration essentiellement celle du kit de
developpement (SDK).

o

s

Android _Studio

Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control
r_,f Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

[¥ Import an Android code sample

¥ Configure ~ )Get Help -



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

a. Configuration du SDK

Vs

Android Studio

sion LU

IF Start a new Android Studic project
[1 Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control +

L,‘ Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

a-1- Installer PAPI
Une API (Application Programming Interface) est un ensemble de classes
regroupant des fonctions mises a la disposition des développeurs.

® Default Settings

4 Configure ~ Get Help ~

[=I System Settings

B SDK Manager

Settings

Plugins

Import Settings
Export Settings
Settings Repository...
Check for Update
Project Defaults  *»

X

Reset

(Q ) Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

= Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location: D:\Android\sdk 4/
Menus and Toolbars

On spécifie le chemin du SDK

SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites

Revision

WNKNNWE SO WWANNNWN

Passwords Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources
HTTP Proxy pertaining to an API level by default. Once installed, Android Studio will
Uipdies automatically check for updates. Check "show package details" to display individual
SDK components.
Usage Statistics
Name API Level
Notifications || Android 6.X (N) 24
Quick Lists [v| Android 6.0 (Marshmallow) 23
. - Android 5.1 (Lollipop) 22
el -] Andraid 5.0 (Lollipop) 21
Keymap & - [7] Android 4.4 (KitKat Wear) 20
Editor & [ Android 4.4 (Kitkat) 19
Plugins S || Android 4.3 (Jelly Bean) 18
Build, Execution, Deployment 1| Android 4.2 (Jelly Bean) 17
Tools - || Android 4.1 (Jelly Bean) 16
. - Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) 15
Other Settings - [ Android 4.0 (IceCreamSandwich) 14
|| Android 3.2 (Honeycomb) 13
|| Android 3.1 (Honeycomb) 12
|| Android 3.0 (Honeycomb) 11
= |_| Android 2.3.3 (Gingerbread) 10
|| Android 2.3 (Gingerbread) 9
- Android 2.2 (Froyo) 8

Status

Update available
Update available
Partially installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Installed
Installed

Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed
Not installed

Launch Standalone SDK Manager

Cancel Apply Help

[_]Show Package Details

Le clic sur le bouton "Launch Standalone SDK Manager" permet I'ouverture de |'écran suivant :




a-2- Choisir et installer les bibliotheques de développement

Android SDK Manager y = | B | -]

Packages Tools
SDK Path: D:\Android\sdk
Packages
I MName APL Rev. Status i
a [ Tools
/ Android SDK Tools 251.1 [ Update available: rev. 251.7 -
~~ Android SDK Platform-tools 231 5 Update available: rev, 24,01 1
= Android SDK Build-tools 24.0.1 Not installed L
= Android SDK Build-tools 24 Not installed b
= Android 5DK Build-tools 23.0.3 [ Installed
=1 Android SDK Build-tools 23.0.2 Not installed
= Android SDK Build-tools 23.0.1 Not installed
= Android SDK Build-tools 2201 Not installed
= Android SDK Build-tools 2112 Not installed
=1 Android SDK Build-tools 20 Not installed
= Android SDK Build-tools 191 Not installed
4 [[]C2 Tools (Preview Channel)
[+~ Android SDK Tools 2521.. Net tnstalled
a [VIC2 Android 7.0 (API 24)
1 SDK Platform 24 2 Not installed
il Android TV Intel x86 Atom System Image 24 5 Not installed
[V] BB Android Wear ARM EABI v7a System Image 24 1 Not installed s
Show: Updates/Mew [V|Installed Select Mew or Updates [ Install 13 packages... ]
[] Obsolete Deselect All [ Delete 4 packages... ]
I | O o
Done loading packages.

a-3- Licence d’utilisation

Accepter la licence d’utilisation des bibliothéques a installer afin de lancer

9 .
I’installation.
- EEr==)|
Choose Packages to Install .
Packages Package Description & License

4 Android SDK License - Packages -

Y Android SDK Tools, revision 25.1.7 - Android SDK Tools, revision 25.1.7 (H

., Android SDK Platform-toals, revisi - Android SDK Platform-tools, revision 24.0.1 b

- SDK Platform Android 7.0, API 24, revision 2

J .
» SDK Platform Android 7.0, AP1 24, - SDK Platform Android 5.1.1, AP122, revision 2

o . -
% SDK Platform Android 5.1.1, AP12Z - Google APLs, Android API 23, revision 1

'/x Google APLs, Android APL 23, revis - Google APLs, Android API 22, revision 1

¥ Google APIs, Android API 22, revis - Sources for Android SDE, API22, revision 1

“,, Sources for Android SDK, API122, r| ~ - Android Support Repository, revision 35

- Google Repository, revision 32

¥ Android Support Repository, revis - Google USB Driver, revision 11

¥, Google Repository, revision 32
‘/x Google USE Driver, revision 11 License

4 Android SDK Preview License Terms and Conditions
Y Android TV Intel x56 Atom System
Y Android Wear ARM EABI v7a Syste

This is the Android Software Development Kit License Agreement

Y Android Wear Intel x86 Atom Syste il rd e e
Y. ARM 64 v8a System Image, Androi
v ARM FARI v7a Sustem Imane And ™ Accept Reject Copy to clipboard | Print (7) Accept License




b. Installer les plugins

®

Android Studio

Version 2.0

SDK Manager
Settings
Import Settings
Export Settings
Settings Repository...
Check for Update
Project Defaults

I Start a new Android Studio project

[1 Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control +
e Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

o Import an Android code sample

4+ Configure ~ Get Help =

Pour intégrer un plugin au logiciel Android Studio, on doit le chercher dans la
liste disponible ou bien cliquer sur le bouton "Browse repositories".

¥ Settings =
@ ) Plagins

> 2ppearan(e& Behavior @ ) Show: [All plugins ~ |

> E:::‘:P sotbyname* - Android NDK Support

< Android NDK Support
| Pugins | Lt PP I

- oL #& Android Support
 Build, Execution, Deployment

" Languages & Frameworks

Provides Android NDK support
§& Copyright

 Tools 44 Coverage
#& CVS Integration
#& EditorConfig
§4& GitIntegration
#& GitHub
§& Google Analytics Uploader
44 Google App Indexing
44 Google Cloud Testing
§& Google Cloud Tools Core
§4& Google Cloud Tools For Android Studio

§4& Google Login

oo oocOoOooOOoODOoOOO

44 Google Services

Check ar uncheck a plugin to e or disable it.

Install JetBrains plugin... ( I Browse lepnsitmis..,] [ Install plugin from disk... ]




Pour installer un plugin :

® Browse Repositories

Q

ignore
VCS INTEGRATION

3747513

@ (5 |Category: All ~

Sort by: name ~

3 months ago

.~ A move tab left and right usin; 414 s

" epmor

2 months ago

s+« A prevent pinned tabs from cl 1 125 sk

" epmor

s Aardvark
" Bunp
s AceJump
NAVIGATION
o ACNPlugin
CODE EDITING
. actiBPM
FRAMEWORK INTEGRATION
.. Action Tracker
® misc

. activate-power-mode
CODE EDITING

2 months ago
4512 drdesrdesk
3 years ago

68522 ki
2 months ago

54 wkwkk
one week ago
26071 whRRkL
one year ago
59679 RARAR
one year ago

2898 sk
4 months ago

. Activity createIntent Inspectiiz 062 sarsdes

HTTP Proxy Settings...

Manage repositories...

soit on tape le nom du
plugin dans la zone

dédiée aux recherches.

VCS INTEGRATION

.ignore

dedkdiz 3747513 downloads
Updated 13/06/2016 v1.5

ignore
GitHub | Issues | Donate ( PayPal or BTG )

.ignere is a plugin for _gitignore (GIT), .hgignore
(Mercurial), .npmignore (NPM), .dockerignore
(Docker), .chefignore (Chef), .cvsignore (CVS),

bzrig (Bazaar), .boringi (Darcs), .min-ig

, i lob (Fossil), intig

(JSHint), .tfignore (Team Foundation), .p4ignore
(Perforce), .flooignore (Floobits), .eslintignore (ESLint),
cfignore (Cloud Foundry), jpmignore (Jetpack) files in
your project.

Features

« Files syntax highlight

= Coloring ignored files in the Project View

= Gitignore templates filttering and selecting in rules
generator by name and content

@ Show ignored files by specified ignore file (right
click on .gitignore file)

a Create file in currentlv selected directory.

soit on cherche le nom du
plugin a installer de la
liste des dépots.

‘%) Browse Repositories

(@ geny

) O [Category All -

[ mation

L
MISC

Sort by: name ¥ MISC
032 642 Genymotion
£ months ago
Lnes ] Tnstall

ik 1032643 downloads

Updated 10/12/2015 v1.0.7

This plugin allows you to create and start
[EEmotion virual devices from Android

Studio.

[E=imotion Is 2 Tt and ey -n-use Androkd e uiztor 10 1un and test
YOu Ancirokd a0gs.

Change Notes

Seethe release notes on maotion
wiaheita

HTTP Proxy Settings... ] | Manage repositories...

Exemple d’installation du plugin Genymotion.

‘% Browse Repositories

(@ geny

) €5 [Category: All=

[fimation

MISC

Sort by: name ¥
648

& months ago

Genymotion

G Restart Android Studio

Updated 10/12/2015 v1.0.7

This plugin allows you to create and start
e motion virtual devices from Android
Studio.
E=mcticn ks 2 fast and easy-So-use Androkd emulsior i run and lest
Jour Androkd apps.

Change Hotes
See the release notes on motion
wiaheita

Achever I’installation du
plugin par le clic sur
"Restart Android Studio"

HTTP Proxy Settings... ‘ | Manage repositories...

pAl



I11- Application basique
1- Création d’'un nouveau projet

Activité : Créer une nouvelle application intitulée "FormationCenaffe".
Solution :

L'écran d'accueil d’Android Studio propose un certain nombre d’options, a savoir
la création d’un nouveau projet, ouverture ou importation d’un projet existant.
On va choisir I'option "Démarrer un nouveau projet Android Studio”.

Android Studio

Version 2.0

3% Start a new Android Studio project

1 Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control =
r_f Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

[¥ Import an Android code sample

4 Configure ~ GetHelp »

16" étape : Spécification du nom et emplacement du projet.
Un écran de configuration apparait permettant au développeur de spécifier le nom
et I’emplacement du nouveau projet.

¥/ Create New Project
. New Project
H Android Studio

Configure your new project

Application name: | FormationCenaffe
Company Domain: | Cenaffe.example.com
Package name: com.example.cenaffe.formationcenaffe

Project location: EMAndroidCenaffelFormationCenaffe




2°Me étape : Spécification de I’API de I’application.

La catégorie d’appareils succeptible d’exécuter 1’application a développer ainsi
que la version de la bibliothéque a exploiter lors du développement doivent étre
specifieés.

Select the form factors your app will run on

Catégorie de ’appareil

Different platforms may require separate 5DKs

Version du systéeme

Phone and Tablet

Minimum 5DK | API15: Android 4.0.3 (TceCreamSandwich)

By targeting API15 and later, your app will run on approximatelff 97,4% §f the devices
that are active on the Google Play Store,
Help me choose

|:| Wear

Minimum SDK | API21: Android 5.0 (Lellipop)
v

Minimum SDK | API21: Android 5.0 (Lellipop)
|:| Android Auto
|:| Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview

Dans I’exemple ci-dessus, on a choisi de développer une application exécutable
sur des téléphones ou tablettes munis au moins de la version 4.0.3 du systeme
d’exploitation Android.

On a sélectionné cette version d’API vu que 97,4 % des appareils sont munis de

cette version du systeme Android mais en contre partie on ne peut pas intégrer,
dans I’application, les fonctionnalités avancées d’ Android qui sont apparties dans
les versions ultérieurs a 4.0.3.

3°Mme étape : Spécification du modeéle de I’activité principale.

Une "Activity" est une classe Java décrivant une partie de I'application présentant
une vue a l'utilisateur.

A cette étape, Android Studio propose aux développeurs une série de modeles
d’activités prédefinies qu’on peut se servir pour créer I’activité.




7% Create New Project

A Add an Activity to Mobile

Add No Activity

& ra
Ld

Basic Activity Empty Activity Fullscreen Activity

’

Goegle AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow

--

On a choisi une activité vide (Empty Activity) pour notre application de base.

4°me étape : Spécification des noms de I’activité et celui du layout de ’application.

@ Create New Project x

A Customize the Activity

Creates a new empty activity

Nom de I’activité (classe Java)
Activity Name: |MainActivity]

Generate Layout File

Layout Name: activity_main

]
Nom de I’interface (XML)

Empty Activity

The name of the activity class to create

Next Cancel | | Finish




5°Mme étape : Validation et création de 1’application.

En validant les choix de la fenétre précédente, Android Studio crée une nouvelle
application ainsi qu’un certain nombre de dossiers a savoir manifests, java, res,
drawable, layout, values, etc.

¥ FormationCenaffe - [E\AndroidCenaffe\FormationCenaffe] - MainActivity.java - Android Studio 2.0
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

OHD ol ¢ P Y[ Hapr| P &% G C Y@ ILEW ?NE
[ FormationCenaffe -

£ 'ﬁ- Android M B = | % 1| © activity_ mainxml ¥ | © MainActivityjava %
o
L p—
g app package com.exarple.cenaffe.formationcenaffe;
i manifests
4 java import ...
w com.example.cenaffe.formationcenaffy
5 . . public class MainActivity extends AppCompatActivity {
g £ MainActivity
S
= com.example.cenaffeformationcenaffy (androidTest doverride
=) com.example.cenaffe formationcenaffg (test al protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
g

res super.onCreate (savedInstanceState) ;
. drawable setContentView(R.layout.activity main);
2 layout !
5 . }
u O activity_mainxml
E mipmap

values

I —

2- Exécution et simulation

L’émulateur permet de visualiser I’exécution d’une application sur une machine
virtuelle donc il est primordiale de s’assurer de son fonctionnement.

On a intégré le plugin Genymotion dans notre environnement de développement
alors son lancement doit se faire a travers I’icone ®  de la barre des raccourcis.

DEJD il & H | MainAdivity - | b & 1 Fa ¢S W

Tandis que ’exécution doit se faire avec I’icone ' »  de la barre des raccourcis.

OH O v ¢ g MainActivity@ i3 Y@ ¢haw ?E

a. Lancement de Genymotion
Une fois I’icone de Genymotion est cliquée, la liste des appareils virtuels installés
apparait en invitant le développeur de choisir une.




¥ Genymaotion Device Manager

List of available Genymaotion virtual devices

Name AQSP Version Genymotion ve..  IP Address Status
Custom Pho.., 422 212 0Off

New...

Refresh

2-Choisir le bouton "Start".

- Genymotion pour usage personnel - Custom Phone - 4. EI

urself at home
ur favarite apps here.

1-Sélectionner une machine virtuelle.

¥ Genymotion Device Manager 2

List of available Genymaotion virtual devices

Name AQSP Version Genymotion ve.. P Address Status ‘
CstomPhow 1822 (272 ] ot

°0 Genyrotion - Custor Phone - 4.2.2 - APL. @

Démarrage du terminal virtuel... | New..
| Start..
I:- Refresh

Starting device Custom Phone - 4.2.2 - API17 - 768x1280

3-Lancement de 1’appareil virtuel




b. Exécution de I'application

Une fois la machine virtuelle est lancee, le clic sur le raccourci d’exécution permet

le lancement de I’application sur la machine virtuelle déja démarrée.

== Genymotion pour usage personnel - Custom Phone - 4.2.2 - APT17 - .. EI@

FormationCenaffe




IV- Structure d’un projet Android
Une application Android est un ensemble de fichiers valides selon une structure
de dossier particuliére.
Android Studio défini toute 1’arborescence nécessaire lors de I’étape de création
d’une nouvelle application.

£ 0 Android - (I T 1
Lt

rmanifests

% 1: Proj

@ AndroidManifestam| <

java
com.example.cenaffe.formationcenaffe
E % MainActivity < 3

H res

Ii T Structure
A

drawable
layout < 4
& activity_mainxml D

mipmap

|

Captures

=

(=

ic_launcher.png (5)
ic_launcher.png (hdpi)

ic_launcher.png (rmdpi)

[]
i
il ic_launcher.png (xhdpi)
i) ic_launcher.png (xhdpi)
[]

ic_launcher.png (oochdpi)

7 o
> values
@ colorsxml
dimenssxml (2)

e strings.xmil

- 21 Favorites

e styles.xml
* Gradle Scripts < 2

O build.gradle (Project: FormationCenaffe)

* build.gradle (Module: app)

proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)

dl gradle.properties (Project Properties)

FE Build Yariants

O settings.gradle (Project Settings)

Terminal = 0: Messages W 6: Android Monitor

1- Le fichier "AndroidManifest.xml"
Toute application  Android contient un fichier  spécial intitulé
"AndroidManifest.xml'. 1l contient toutes les informations essentielles sur
I’application, telles que les activités qu'elle contient, les bibliothéques nécessaires,
les permissions, etc.




Le contenu du fichier AndroidManifest.xml d’une application de base est
similaire a I’apercu ci-dessous.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="com.example.cenaffe.formationcenaffe">
<application
android:allowBackup="true"
android: icon="@mipmap/ic_launcher”
android:label="@string/app_name"
android: supportsRtl="true"
android: theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
<factivity>
</application>

</manifest>

Interprétations :

La premiere ligne définit la nature du fichier : XML

La deuxiéme ligne définit les normes a respecter dans ce fichier. L’attribut
xmins indique le lien des normes :
"http://schemas.android.com/apk/res/android".

La troisieme ligne spécifie le dossier de stockage de I’application (déja
spécifié lors de 1’étape de la création de 1’application)

L'attribut "allowBackup' détermine si les données d'une application
peuvent étre sauvegardées et restaurées.

L’attribut icon spécifie 1’icone de 1’application, par défaut Android Studio
propose I’image "ic_launcher.png" # du dossier res\mipmap.

L’attribut "label™ permet de spécifier le nom a afficher sur la barre des titres
de I’application. Le label peut étre soit la valeur d’une constante, soit la
valeur d’une variable déclarée dans le fichier "strings.xml" du dossier

| |
FormationCenaffe

res\values. , = |

Dans notre cas, on a précis¢ lors de 1’étape de création du projet que
I’application aura comme nom "FormationCenaffe”, cette valeur a été
enregistrée dans une variable intitulée "app_name" dans le fichier
"strings.xml" du dossier res\values.

L’attribut "supportsRtl' précise si les fenétres de 1’application supportent
I’option "right-to-left"




e L attribut theme décrit les apparences de I’application. Par deéfaut,
AppTheme du dossier res\style a été attribué a notre application.

e Chacune des activités de I’application doit étre décrite dans une balise
"activity" ou :

» L’attribut android:name précisie le nom de I’activité ("MainActivity"
dans notre cas). Le point "." qui précede le nom montre qu’il est placé
dans le dossier parent de 1’application.

= Lavaleur android.intent.action.MAIN signifie que cette activité est le
point d’entrée de l'application.

» La valeur android.intent.category.LAUNCHER signifie que cette
activité sera lancée au démarrage de 1’application.
Remarque :
Toutes les activités devront étre declarées dans le fichier AndroidManifest.xml.
Si une activité n’est pas déclarée, alors le systéme ne saura pas qu’elle existe et
elle ne sera jamais exécutée.

2- Les fichiers "Gradle"
Gradle est un outil, intégré dans Android Studio, qui permet de gérer la
construction d’un projet utilisant plusieurs modules et les dépendances des
librairies.
Android Studio crée les fichiers gradles nécessaires dont on cite principalement :

e setting.gradle est placé a la racine du projet Android Studio et il contient
la liste des modules dont gradle doit gerer. Il contient pour le moment
I’unique instruction : include *:app’

Si une application contient 2 modules : appl et app2, alors le fichier
setting.gradle contiendra : include *:appl’, :app2'

e Dbuild.gradle, est le fichier principal et il contient la liste des informations
partagées entre tous les modules de 1’application (voir exemple ci-dessous).
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apply plugin: 'com.android.application’
android {
compileSdkVersion 24
buildToolsVersion "24.0.1"

defaultConfig {
applicationId "com.example.cenaffe.formationcenaffe”
minSdkVersion 15
targetSdkVersion 24
versionCode 1
versionName "1.e"
}
buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'

}
}
dependencies {
compile fileTree(dir: '"libs', include: ['*.jar'])
testCompile 'junit:junit:4.12'
compile 'com.android.support:appcompat-v7:24.1.1"'

A chaque application développée, Android Studio lui crée un fichier
build.gradle afin de décrire les options de compilation ainsi que la liste de ses
dependances. Dans ce fichier, on trouve essentiellement :

1. Le numéro de version d’Android Sdk utilisée pour compiler le projet :
compileSdkVersion
2. Le nom complet de la version d’ Android Sdk utilisée pour compiler le
projet : buildToolsVersion
3. L’identifiant unique de I’application (le nom du package complet) :
applicationld
La version minimale d’Android supportée : minSdkVersion
La version d’Android pour laquelle 1’application sera compilee :
targetSdkVersion
Le numéro de la version de I’application : versionCode
Le nom complet de la version : versionName
8. Les projets peuvent avoir des dépendances sur d'autres composants. Ces
composants peuvent étre des paquets binaires externes, ou d'autres projets
Gradle.
o On peut ajouter une dépendance sur tous les pots a I'intérieur du
répertoire libs. compile fileTree(dir: 'libs", include: [*.jar'])
o On peut ajouter des dépendances vers des liens externes.
Exp : compile ‘com.android.support:appcompat-v7:24.1.1'

ok

~N o




3- Le fichier MainActivity.java

Pour I’application "FormationCenaffe" qu’on a créée, on a attribué le nom
MainActivity a I’activité principale. Android Studio nous a créé une classe Java
ayant le contenu suivant :

1 package com.example.cenaffe.formationcenaffe;

2

3 import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

4 import android.os.Bundle;

5

6 @ public class MainActivity extends AppCompatActivity {
-

8

9 ol protected void onCreate(Bundle Y {
10 super.onCreate( )

11 setContentView(R.layout.activity_main);

12 }

13 }

Interprétations :

Ligne 1 : le mot réservé "package™ décrit le dossier de I’application.

Lignes 3 et 4 : le mot "import" spécifie les bibliothéeques a exploiter dans cette
activite.

Ligne 6: déclaration de I’entéte de la classe MainActivity qui herite des
méthodes de la classe AppComptaActivity. Parmi les méthodes héritées, on
trouve : onCreate, setContentView, etc.

Pour visualiser toutes les méthodes d’une classe, on clique sur son nom

(Exemple : AppCompatActivity) toute en appuyant sur le bouton CTRL.

Ligne 8 : le mot "@Override" désigne que la classe MainActivity va redéfinir
la methode onCreate héritée de la classe AppComptaActivity.

Ligne 9 : La méthode onCreate s’exécute automatiquement des la création de
I’activité courante et elle a un seul paramétre de type Bundle (les éléments d’un
écran).

Ligne 10 : le mot cle "super" désigne qu’on va utiliser la méthode onCreate de
la classe AppComptaActivity

Ligne 11 : la méthode setContentView, a laquelle on a passé 1’adresse d’un
layout, permet de spécifier I’interface utilisateur appelée par la classe
MainActivity.




Sachant qu’un layout est un fichier xml, placé dans le dossier res\layout, qui
représente une interface graphique.

Dans un projet Android, il existe une classe java intitulée R réservée pour stocker
les adresses des objets manipulés par 1’application tels que les variables, les
constantes, les éléments graphiques, les layouts, etc.

Packages v | 6

=3 app
++ =7 android.support.v7.appcompat
=157 com.example.cenaffe.formationcenaffe
[ l= 0 test
-T2 % BuildConfig

b (G MainActivi
I < Eh

L’exécution de I’activité intitulée "MainActivity" fait appel a la méthode intitulée
onCreate, héritée de la classe AppComptaActivity, qui sera lancée des la
création de I’activité. Cette méthode fait appel a son tour a la méthode
setContentView pour visualiser 1’interface graphique (layout) intitulé
"activity_main" dont la description est détaillee dans le fichier
main_activity.xml.

4- Le dossier Layout

layout

& activity_main.xml

Le dossier layout contient toutes les interfaces graphiques utilisées dans une
application Android.

Un layout est un fichier xml contenant des composantes graphiques, intitulées vue
ou Vview.

Par défaut, Android Studio crée un layout contenant le texte "Hello world™ dont
le contenu est le suivant :
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7:
<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity">
<TextView
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"”
android: text="Hello World!"
android: id="@+id/text1" />
< RelativelLayout:>

Interprétations :

Ligne 1 : décrit la nature du fichier qui est de type Xml.

Ligne 2 : la balise RelativeLayout permet de spécifier la fagcon de disposer
les élements graphiques du gabarit principal (conteneur).

Lignes 3 et 4 : décrivent le chemin du modele Xml a respecter.
Lignes 5... 10 : spécifient les propriétés du layout.
Ligne 11 : décrit la classe java utilisant ce layout.

Ligne 12 : la déclaration d’un composant graphique (vue) de type zone de
texte intitulé TextView.

Lignes 13 ..16 : speécifient les propriétés de cette zone de texte.

5- Le dossier Drawable

Le dossier Drawable situé sous le dossier res est réservé pour stocker les
images et les icones a exploiter dans 1’application. Ce dossier est créé vide par
défaut sous Android Studio.

6- Le dossier Menu
Ce dossier contiendra tous les menus de 1’application, il est placé sous le dossier
res. Ce dossier devra étre créé manuellement sous Android Studio.




7- Le dossier Values

Le dossier Values est placé sous res et il contient 4 fichiers de type xml:
1. colors.xml : ou on définit toutes les constantes de type couleur
dimens.xml : ou on définit toutes les constantes de type dimension

2.
3. strings.xml : ot on définit toutes les constantes chaines
4,

styles.xml : ou on définit tous les modéles de style a utiliser pour présenter

les interfaces graphiques de I’application.

Remarque : on reviendra ultérieurement sur les contenus de ces fichiers.

V- Interface utilisateur

L’application de base précédemment créée, a permis 1’affichage de la valeur d’un
élément graphique de type texte. Cet élément graphique (vue) a été placé dans un

conteneur intitulé "gabarit”.

Android Studio permet la manipulation de I’interface utilisateur en deux modes a

savoir le mode texte et le mode désigne.

1- Le mode texte

Dans ce mode, les déclarations et les attributs sont faites en langage Xml.

Chaque composant doit étre déclaré comme suit :

<nom de la vue a déclarer

} Liste des attributs

/> layout - @ activity_main.xml -

@ activity_main.xml x | (€ MainActivity.java =

3

2

s Gradle
1 Design| Text

?:

1 Preview

4
3

-




e Delabarre d’onglets (1), on peut passer du mode texte en mode graphique
et inversement.

e En mode "Texte", on peut aussi visualiser 1’interface graphique lorsque
I’onglet "Preview" est activé de la barre d’onglets (2).

e Lorsque le fichier xml n’est pas choisi de la barre d’onglets (3), I’espace
des apercus devient invisible.

Le fichier "activity_main.xml" contient pour le moment les déclarations
suivantes :

< MainActivity.java * | = activity_main.xml x | < strings.xml =

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

5 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin"”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

10 android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

11 tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity">

12 / . 2
1= @ Début de la déclaration

14 oid:id="@+id/text1"

15 android: layout width="wrap_content"

16 android: layout_height="wrap ntent" Attributs

17 android:text="Hello world"
18 <_LinearLayout:>
19 |

Fin de la déclaration

W~ 3 ;n kWM

Design | Text




2- Le mode désigne
La conception de I’interface utilisateur est basée sur le principe de drag and drop
des composants de la palette sur le simulateur de 1’appareil téléphonique.

< MainActivity.java x | & activity_main.xml x | & strings.xml x |

Palette - 2dl I r.];' TEN&);us4' a' @hpp'l’heme ‘EMainActi\f'rty' @
| D Layo =
ramelayout

DLinearLayout (Horizontal)
[ LinearLayout (Vertical)
[ TableLayout
F={ TableRow
[17] GridLayout
RelativeLayout
71 Widgets
[At|Plain TextView
[Ab]Large Text
[At|Medium Text
[Ab] Small Text
ok Button
ok Small Button
(®) RadioButton
CheckBox
n Switch
- ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar
== ProgressBar
== ProgressBar
== ProgressBar
«o SeekBar
# RatingBar
— Spinner
@ WebView
71 Text Fields
7 Plain

FormationCenaffe

Large)
Normal)
Small)
Horizontal)

e e e

Design‘ Text ‘

3- Gabarit

C’est un conteneur décrivant la maniére de disposition des éléments graphiques
qu’il contient. Il peut avoir I’une des dispositions suivantes :

a. RelativeLayout

Cette mise en page est basée sur les dispositions de relation pour placer les vues
d’une interface graphique. On définit la position de chaque composant par rapport
aux autres éléments ou bien par rapport au layout peére.




Exemple : L’écran ci-dessous illustre comment placer un nouvel élément
relativement a la position d’un autre composant ou par rapport au gabarit global.

[ =eYa 02T 141s] toRightOf=text1, margin=33 dp
below=text1, margin=33 dp

Une vue déia placée

,,,,,,,,,,,,,,,

Une nouvelle vue a placer

. On va placer la nouvelle vue avec une marge de 33 dp au-dessous
(below) et a droite (toRightOf) du composant intitulé textl.

b. LinearLayout
Cet ajustement permet de placer les vues verticalement ou horizontalement. Si
I’ajustement est a la verticale alors les vues seront affichées dans une seule
colonne, sinon elles seront affichées dans une seule ligne.
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c. GridLayout
Cet arrangement divise I'écran en une grille de lignes, de colonnes et de cellules.
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Activité : Déterminer la nature et les propriétés du layout "activity_main
définit pour 1’application "FormationCenaffe".

Réponse :

Par défaut, Android Studio cree un layout ayant la description suivante :

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

2 © <RelativelLayout

3 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

5 android: layout_width="match_parent"”

6 android: layout_height="match_parent"

7 android:paddingBottom="16dp"

8 android:paddingleft="16dp"

9 android:paddingRight="16dp"

10 android:paddingTop="16dp"

11 tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity">
12 <TextView

13 android: layout_width="wrap_content"”

14 android: layout_height="wrap_content"

15 android:text="Hello World!"

16 android: id="@+id/text1" />

17 < RelativelLayout>

Le conteneur des composants graphiques, gabarit, proposé par Android Studio est
d’aspect RelativeLayout et ayant les caractéristiques suivantes :
1. layout_width : cette propriété spécifie la largeur de I’interface utilisateur
et qui peut avoir I’'une des 3 valeurs suivantes :
o Mmatch_parent : la largeur du gabarit pere c-a-d il va couvrir toute la
largeur de I’appareil.




o fill_parent : la largeur du gabarit pére (délaissé depuis I’ Api < 8)

o Wwrap_content : la largeur minimale nécessaire a 1’affichage
layout_height : pour spécifier la longueur du composant et on lui a attribué
celle du gabarit pere c-a-d il va couvrir tout 1’écran de 1’appareil.
paddingTop : pour définir la marge du haut par rapport a I’écran.
paddingBottom : pour définir la marge de bas par rapport a I’écran.
paddingLeft : pour définir la marge gauche.
paddingRight : pour définir la marge droite.
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On a fixé une marge de 16 dp (dpi) de chaque c6té (haut, bat, gauche et droite)
pour le gabarit principal de ce layout.

Un survol de la souris sur n’importe quelle valeur de padding affiche I’image
suivante :

android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
Ce qui signifie que la valeur "16dp" n’est en fait que la valeur d’une constante
intitulée "activity vertical_margin™ d’attribut dimen déclarée dans le fichier
"dimens.xml" du dossier "res\values".

Ci-joint un extrait du fichier dimens.xml :

<resources>
<!-— Default screen margins, per the Android Design guidelines. -->
<dimen name="activity_horizontal_margin">16dp</dimen>
<dimen name="activity_vertical_margin">16dp</dimen>

f/resources>
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4- Les composants d’'un layout : vue ou view
Un élément graphique, intitulé vue, est un composant placé dans un gabarit
permettant I’affichage d’une information. A Chaque vue, on dispose d’un certain
nombre :
e d’attributs a gérer au format xml et ayant la syntaxe suivante :
android:nom de I’attribut = ""'une valeur"
Exemples : android:text = "Bonjour”
android:textAllCaps = "true"
android:height = "30dp"
e de méthodes a gérer dans le code programme et ayant le format suivant :
nomVariable.nomMéthode ( liste des parametres) ;

Exemples : varl.setText ("Bonjour"”) ;
varl.setTextColor (Color.RED) ;
varl.getld ();

Une vue peut étre une zone de texte (TextView), un champ de saisie
(EditText), un bouton, un bouton radio, une case a cocher, une liste (Spinner),
etc.

a. TextView
Le composant TextView est utilisé pour dresser une zone de texte dans un
gabarit, sa déeclaration se fait en Xml dans le layout alors que sa manipulation se
fait dynamiquement au niveau du code programme.
Déclaration Xml :
<TextView

......... } Liste des attributs

Exemple de déclaration :

/>

12 <TextView

13 android: layout_width="wrap_content"
14 android: layout_height="wrap_content"
15 android: text="Hello World!"

16 android: id="@+id/text1" /=




Cette déclaration rassemble les attributs minimaux que peut avoir une vue.
Interprétations :
1. Ligne 12 : début de la déclaration du composant TextView
2. Ligne 13 : définit la largeur de la zone texte et on lui a attribué la taille
correspondante a son contenu (wrap_content).

3. Ligne 14 : définit la longueur de la zone texte

Les deux propriétés largeur et longueur peuvent avoir I’une des 3 types suivants :

v Une taille fixe : par exemple 30dp (dpi). Donc quel que soit la taille de
I’écran du téléphone, 1’élément occupera exactement 30dp.

v fill_parent : On demande au composant d’occuper tout 1’espace réservé a
son conteneur pere.

v wrap_content : On demande au composant d’occuper une taille
correspondante a son contenu.

4. Ligne 15 : L attribut "text" permet de spécifier le contenu de la zone

5. Ligne 16 : On attribue a cette zone de texte un identifiant "text1" et qui
sera enregistré dans le fichier R. Cet identifiant est utile pour manipuler
ce composant dans le code programme.
La combinaison "@+id" désigne que si cet identifiant ne figure pas dans
le ficher R, alors on autorise au systéme d’y ajouter.
La ligne 16 contient aussi un marqueur de fin de déclaration : "/>".
Remarque : On peut créer notre propre fichier d’identifiants qui doit étre
intitulé "ids.xml" et qui doit avoir le format suivant :

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7:>
2 <{resources>
3 <item name="afficher" type ="id"></item>
4 </resources>
Activite :

Ajouter dans le layout principal de I’application "FormationCenaffe" deux
zones de texte "zoneText2" et "zoneText3" et ayant respectivement les largeurs
"match_parent" et "20dp".




Solution :
Aprés I’insertion des deux TextView demandés, le fichier "activity_main.xml"
aura le contenu suivant :

<TextView
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android:text="zoneText1"
android: id="@+id/text1" />

<TextView FormationCenaffe

android: layout_width="match_parent" ;
android: layout_height="wrap_content"
android:text="zoneText2"
android: id="@+id/text2"/>

ypnéjextf

<TextView
android: layout_width="2edp"
android: layout_height="wrap_content"
android:text="zoneText3"
android: id="@+id/text3" />

Activite : Modifier, en mode programmation, le contenu du composant ayant
I’identifiant "text2" par la phrase "formation au profit du Cenaffe".
Solution :

La manipulation dynamique d’une vue se fait via son identifiant qui est
stocké dans le fichier R; la phrase R.id.identifiantComposant permet de
récupérer I’adresse du composant a traiter.

La méthode findViewByld permet de chercher un composant graphique a travers
son adresse toute en lui attribuant I’identifiant de 1’é1ément cherché.

Dans notre cas, la méthode findViewByld(R.id.text2) permet de récupérer la vue
ayant comme identifiant "text2". Le résultat retourné doit étre converti (casting)
en un composant de méme type que celui cherché puis stocker dans une nouvelle
variable, ce qui permet d’avoir I’instruction suivante :

TextView varl= (TextView) findViewByld(R.id.text2);

Pour modifier le contenu de la variable varl, il suffit d’appeler la méthode setText
comme s’est indiqué avec I’instruction suivante :

varl.setText ("*formation au profit du Cenaffe') ;




Le fichier "MainActivity.java" contient actuellement le code suivant :

6 @ public class MainActivity extends AppCompatActivity {

-

8

9 el protected void onCreate(Bundle ) {
10 super.onCreate( )
11 setContentView(R.layout.activity_main);
12 }
13 }
L’insertion des deux nouvelles instructions a la fin du fichier, rend le code
comme suit :

7 @ public class MainActivity extends AppCompatActivity {

8

9

10 ef protected void onCreate(Bundle ) q
11 super.onCreate( )

12 setContentView(R.layout.activity_main) ;

13 TextView =(TextView) findViewById(R.1id.text2);
14 .setText("Formation au profit du Cenaffe");
15 }

16 }

17

L’exécution de ce code permet d’avoir I’écran ci-dessous.

00 Genymotion pour usage personn...  — L] X

FormationCenaffe

zoneText]

Formation au profit du Cenaffe Q

Z0
ne
Te

x13

Activité : Modifier I’interface utilisateur de 1’activité précédente pour qu’elle
contienne deux textes placés 1’un en haut et I’autre au milieu de 1’écran.




Solution :

L’attribut "android:layout_weight" permet de spécifier le poids qu’occupe un
composant graphique c.a.d la quantité d’espace réservée pour une vue.

Dans notre cas, on va réserver a chaque composant 50% de I’espace d’affichage,
donc on va attribuer la valeur 1 au poids de chaque composant.

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

2 € <LinearLayout

3 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

5 android: layout_width="match_parent”

3] android: layout_height="match_parent"

7 android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
8 android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin"
9 android:paddingRight="@dimenjactivity_horizontal_margin”
10 android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

11 orientation="vertica1"|

12 tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity">
13 <TextView

14 android: layout_width="wrap_content"”

15 android: layout_height="wrap_content"

16 android:text="Texte 1"

17 android:id="@+id/text1"

18 android: layout _weight="1"/>

19 <TextView
20 android: layout_width="match_parent”
21 android: layout_height="wrap_content"
22 android:text="Texte 2"
23 android: 1d="@+id/text2"
24
25 <_’'LinearLayout>

Dans la ligne 11, on a défini une orientation verticale du gabarit afin de permettre
la disposition verticale des deux vues du layout.

FormationCenaffe

L’exécution de I’application permet d’avoir
I’apergu suivant :




Activité : Varier le poids du textel pour qu’il occupe le 2/3 de I’écran.

Activité : Varier les poids des deux textes afin d’avoir le texte2 affiche en bas de
I’écran.

Activité : Modifier I’affichage du textel pour qu’il soit horizontalement centré.
Solution :

La gravité d’un composant permet de modifier son alignement, les valeurs les plus
utilisés de I’attribut "android:gravity" sont left, center_horizontal, top,
bottom, right, pour aligner respectivement les vues a gauche, au centre, en haut,
en bas et a droite.

Dans notre cas, il suffit d’ajouter 'andoid :gravity=""center_horiznontal'"' dans
la déclaration du composant textel.

Remarques :

1. La combinaison CTRL + espace permet d’afficher la liste des attributs associés
a une vue.

2. La liste de tous les attributs et les méthodes associés a un "TextView" est
détaillée et expliquée sur le site :
https://developer.android.com/reference/android/widget/ TextView.html

b. EditText
C’est une zone de saisie des données qui se declare comme suit :

<EditText

} Liste des attributs

L attribut android:inputType applique a un "EditText" permet de
spécifier le type de donnée a saisir qui peut avoir 1’'une des valeurs suivantes :
text, number, phone, date, time, password, etc.

/>

Activité : Apporter les modifications necessaires au layout "activity_main" afin
de permettre a I’application précédente de saisir le nom d’une personne.




Solution :

€ <LinearlLayout

14 android:
15 android:
16 android:
17

18 <EditText

19 android:
20 android:
21 android:
22 < LinearLayout>

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

1

2

3 xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

5 android: layout_width="match_parent"

6 android: layout_height="match_parent"
7 android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
8 android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin"
9 android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

10 android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

11 tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity":
12 <TextView

13 android: layout_width="wrap_content"

layout_height="wrap_content"
text="Nom :"
1d="@+id/text1"/>

layout_width="fill_parent"
layout_height="wrap_content"
1d="@+id/editText" />

FormationCenaffe

Activité : Supprimer le composant "TextView" de I’activité précédente puis
ajouter au composant "EditText" I’attribut android:hint = *"Taper le nom™ et en
fin re-exécuter 1’application.

Solution :

L’attribut hint permet d’afficher un message d’aide a la saisie placé au fond d’un
composant EditText. Cette aide sera affichée tant que la zone de saisie est vide.




La déclaration du composant "EditText" devient comme suit :

<EditText
android: layout_width="fill_parent"”
android: layout_height="wrap_content"
android:hint="Taper un nom"
android: id="@+id/editText" /=

Activité : Refaire I’activité précédente mais en insérant le message du hint au
niveau du code du programme.

Solution :

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
EditText =(EditText) findViewById(R.1id.editText);
.setHint("Taper un nom") ;

c. Bouton
Activité : Ajouter au-dessous du composant "EditText" du layout de I’activité
précédente, un bouton ayant le texte "valider".

Solution :
18 <Button
19 android: layout_width="wrap_content"
20 android: layout_height="wrap_content"”
21 android: text="@string/valider"”
22 android: id="@+id/valider"
23 android: layout_gravity="right"
24




Ci-dessous le code complet du layout :

W m =~ Wk W=

=
=@

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

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

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: layout_width="match_parent"”
android: layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
android:orientation="vertical"”
tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.MainActivity">
<EditText

android: layout_width="fill_parent"”

android: layout_height="wrap_content"

android:hint="@string/hint"

android: id="@+id/editText" />
<Button

android: layout_width="wrap_content"

android: layout_height="wrap_content”

android: text="@string/valider"

android: id="@+idfvalider"
android: layout_gravity="right"
/>

<_LinearLayout>

Interprétations :

1. Les lignes 16 et 21 montrent bien qu’on a déclaré dans le fichier

"strings.xml™ du dossier "res/values” deux variables intitulées "hint" et
"valider" de type "string".
Un extrait du fichier "strings.xml" :

1 <resources>

2 <string name="app_name">FormationCenaffe</string>
3 <string name="hint">Taper un nom</string>

4 <string name="valider">Valider</string>

5 </resources>

2. Laligne 23 permet de placer le bouton valider a droite de 1’écran.

L’exécution de ’activité permet 1’affichage suivant :

FormationCenaffe
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Activité : On veut accompagner 1’étiquette du bouton valider par 1’icone @@ afin
d’avoir le format suivant : @vatper

Solution :

On rappelle que le dossier "res/drawable™ contient les images et les icones a
utiliser dans une application Android.

On commence par placer 1’icone "valider.png™ dans le dossier "res/drawable".
+-[1java

— drawable
- i valider.png
— =7 layout
. [ activity_main.xml|
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi
mipmap-xohdpi
1 values
- o colors.xml
- @ dimens.xml
- strings.xml
L. styles.xml
+- =7 values-w820dp
------ @ AndroidManifest.xml
------ il ic_launcher-web.png

La bibliotheque de développement dispose d’un attribut intitulé
android:drawable qui permet d’afficher une image sur un bouton et puisque nous
voulons avoir un affichage a gauche du label alors on va faire appel a un attribut
dérivé intitulé android:drawableLeft dont on va lui attribuer une valeur égale au
nom de I’image placée dans le dossier drawable.

android:drawablelLeft = ""@drawable/valider"

On aura alors la déclaration du bouton comme sulit :

18 <Button

19 android: layout_width="wrap_content"

20 android: layout_height="wrap_content"

21 android: text="@string/valider"

22 android:id="@+id/valider"

23 android: layout_gravity="right"

24/ android:drawagbleleft="@drawable/valider"/>




Remarque :

La bibliothéque d’images de I’environnement Android Studio dispose de I’image
qu’on pourra exploiter et ceci en procédant comme suit :

En mode "désigne™ du layout :

1. on clique au-dessus du bouton "valider" ce qui permet d’afficher la liste
de ses propriétes.

2. activer le champ de I’attribut "drawableLeft" puis Shift+Entrée (ou bien
cliquer sur I’icone [ ] de I’attribut [z 1)

| & activity_main.xml x ‘
#*- 1 |-
=

o]
M«
-2
.
=

Component Tree

[=- 18/ Device Screen
= | LinearLayout (vertical)
I editText

_?E_ Nexus 4~ ‘ ﬁ' ‘ @AppTheme ‘ =Ma'n.‘\ct'wity .| e' '5'24'

B HE D EE Q|

CRONE [N I - 3
lzontal) ox valider (Button) - @strina/valider

cal)

Properties 7
drawableBottom
dr bleEnd
drawablel eft |
drawablePadding
drawableRight
drawableStart
drawableTint
drawableTintMode
drawableTop
drawingCacheQuality
duplicateParentState ]
editable O
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3. de la fenétre des ressources qui apparait choisissez 1’onglet drawable.

® Resources >
= D) )
Color ~ Project Flavor/Library ~ Configuration Value
T drawable-mdpi-v4
abc_ab_share_pack_mtrl_alpha e o
o e
™ abc_action_bar_item_background_material 32432 px (32732 dp @ mepD)
bc_btn_borderl terial @drawable/abe_btn_check_to_on_mtrl_015
Mip Map abe_bin_borderiess_materia == abc_btn_check_to_on_mitrl 015.png
[] abc_btn_check_material drawable-hdpi-v4
String
[ abc_btn_check_to_on_mtrl_000
Style

abc_btn_check_to_on_mtrl_015 .

abc_btn_colored_materia

abc_btn_default_mtrl_shape

o abc_btn_radio_material

(O abc_btn_radio_to_on_mtrl_000

@ abc_btn_radio_to_on_mtrl_015

J abec_btn_switch_to_on_mtrl_00001

J abc_btn_switch_to_on_mtrl_00012
abc_cab_background_internal_bg
abc_cab_background_top_material

;/ abc_cab_background_top_mtrl_alpha

abc_control_background_material

abc_dialog_material_background

~ New Resource

48x48 px (32732 dp @ hdpi)

6464 px (32<32 dp @ xhdpi)

drawable-xhdpi-v4

drawable-xxhdpi-v4

96396 px (32732 dp @ xxhdpi)

drawable-xoothdpi-va

128128 px (3232 dp @ xaxhdpi)

Cancel




4. selectionner et valider I’image désirée.

Activité : Modifier ’activité précédente afin qu’elle permette d’afficher un
message de salutation contenant le nom saisi suite a un clic sur le bouton "valider".

Solution :

On va développer une méthode intitulée "affichage” qui se chargera de
I’affichage du message de salutation, ensuite on va Dattribuer a Dattribut
android:onClick comme suit : android:onClick = ""affichage"'.

Pour récupérer le contenu de la zone de saisie, on procede comme suit :

String nom = ((EditText) findViewByld (R.id.editText)).getText().toString();
String message = ""Bonjour "' + nom;

Pour afficher un message, on peut adopter 1’'une des maniéres suivantes :

1. En mode console :
o System.out.println ( message );
o Log.d("label", message);

2. En mode graphique :

o Toast : cette méthode permet d’afficher une alerte visuelle pour une
durée courte (LENGTH_SHORT) ou longue (LENGTH_LONG) et
elle se déclare comme suit :

Toast t = Toast.makeText (this, message, durée);
t.show();

ou bien :

Toast.makeText (this, message, durée).show();

Finalement, on déclare la méthode affichage comme suit :

public void affichage(View view) {
String = "Bonjour " + ((EditText) findViewById(R.id.editText)). getText().toString();
Toast. (MainActivity.this, , Toast.LENGTH_LONG) .show();




L’execution de I’application a permis d’avoir I’écran suivant :
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d. Bouton radio
Activité : On va ajouter a notre application deux boutons radio permettant a
I’utilisateur de spécifier son genre.

Solution :
La structure de déclaration d’un bouton radio est la suivante :

<RadioButton
......... } Liste des attributs

/>
Les déclarations des boutons radio d’un méme sujet doivent étre regroupées dans
un groupe de boutons dont la déclaration est la suivante :

<RadioGroup
} Liste des attributs

On a reéorganisé le layout de notre application pour que 1’écran d’exécution
contienne dans sa premiere ligne les boutons radio et on a déclaré un groupe de
boutons juste avant la déclaration de la zone de saisie.

/>
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1. Leslignes 23 et 30 montrent que les libellés des boutons sont des constantes

<RadioGroup
android

:layout_width="wrap_content"
android:
android:
android:

layout_height="wrap_content"
orientation="herizontal"
1d="@+id/groupeSexe":>

<RadioButton
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"”
android: text="@string/homme"
android: id="@+id/b1"
android:checked="true" />

<RadioButton
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"”
android: text="@string/femme"
android: id="@+id/b2"
android:checked="false" />

</RadioGroup>

déclarees dans le fichier "strings.xml".
2. Les lignes 25 et 32 contiennent 1’attribut "android:checked" pour spécifier
quel bouton sera sélectionné par déefaut.

L’execution de 1’application a permis d’avoir I’écran suivant :

La manipulation des boutons doit se faire dans le code programme de 1’activité

concernée.

FormationCenaffe
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Activité : Apporter les modifications nécessaires a 1’application précédente afin
d’ajouter I’abréviation correspondante au genre sélectionné au message affiché.

Exemples : Bonjour Mr. Xxx
Bonjour Mme xxx
Solution :

En mode programmation, la méthode isChecked retourne une valeur booléenne
indiquant 1’état du bouton radio.

Le code de la méthode affichage aura le contenu suivant :

public veid affichage(View ) {
String = "Mr.";
RadioButton = (RadioButton) findViewById(R.id.b2);
if ( .isChecked()) {
- "Mme";
}
String = "Bonjour " + + ™" 4 ((EditText) findViewById(R.did.editText)).getText().toString();
Toast. (MainActivity. this, , Toast.LENGTH_LONG) .show();
H

Dans les lignes 25, 28 et 30 on a déclaré des variables chaines contenant les
constantes "Mr.", "Mme." et "Bonjour", et puisque il est recommadé de séparer
les constantes du code programme alors on va les déclarer dans le fichier
"strings.xml" puis on fait des appels a ces ressources.

A la ligne 26, on a déclaré une variable intitulée "varBouton" de type
"radioButton" et on lui a affecté I’adresse du composant d’identifiant b2 (R.id.b2).

Le fichier "strings.xml" aura le code suivant :

<resources>
<string name="app_name">FormationCenaffe</string>
<string name="hint">Taper un nom</string>
<string name="valider"> Valider</string>
<string name="homme">Homme</string>
<string name="femme">Femme</string>
<string name="mr":>Mr.</string:>
<string name="mme":>Mme</string>
</resources>

W oo = &k WM

La manipulation d’une ressource de ce fichier en mode programmation se fait via
I’instruction getRessources comme suit :

getRessources( ).getString( R.string.nomDelLaConstanteChaine ) ;




Le code de la méthode affichage devient alors comme suit :

public void affichage(View ) {

String = getResources().getString(R.string.mr);
RadioButton = (RadioButton) findViewById(R.id.b2);
if ( .isChecked()) {
= getResources().getString(R.string.mme) ;
}
String = "Bonjour " + + " " 4 ((EditText) findViewById(R.id.editText)).getText().toString();
Toast. (MainActivity.this, , Toast.LENGTH_LONG) .show();

e. Case a cocher
Activité : Modifier I’application précédente afin de permettre a I’utilisateur de
répondre s’il a des connaissances en langages de programmation (Java —
Android). De plus, le clic sur le bouton "valider" permet d’afficher les
connaissances de cet utilisateur en langages de programmation.

Nous désirons avoir une interface utilisateur similaire a la suivante :

00 Genymotion pour usage personn..  — O X
FormationCenaffe
=
eps
(® Homme () Femme Q
[rape
Connaissances debaseen: [] Java [] Android
VALIDER
o+
&
A




Solution :

On va commencer par la déclaration, dans le fichier "strings.xml", de 4 constantes
chaines comportant respectivement "Java", "Android", "Avez-vous des
connaissances en :" et "Vous avez des connaissances en".

1 <resources>

2 <string name="app_name">FormationCenaffe</string>

3 <string name="hint">Taper un nom</string>

4 <string name="valider"> Valider</string>

5 <string name="homme">Homme</string>

6 <string name="femme">Femme</string>

7 <string name="mr">Mr.</string>

8 <string name="mme">Mme</string>

9 <string name="java">Java</string>

10 <string name="android">Android</string>

11 <string name="connaissances">Avez-vous des connaissances en :</string>
12 <string name="messageConnaissance">Vous avez des connaissances en </string>
13 </resources>

La déclaration d’une case a cocher se fait comme suit :

<CheckBox

......... Liste des attributs

On va déclarer dans le layout de I’application un TexView et 2 cases a cocher de
la maniére suivante :

44 <TextView

45 android: layout_width="wrap_content"
46 android: layout_height="wrap_content"
47 android: text="@string/connaissances"
48 android: id="@+id/connaissances"

49 android:textStyle="hold"

50 = android:textColor="@color/bright_foreground_material_light" />
51 <CheckBox

52 android: layout_width="wrap_content"
53 android: layout_height="wrap_content"
54 android: text="@string/java"

55 android: id="@+id/caselava" />

56

57 <CheckBox

58 android: layout_width="wrap_content"
59 android: layout_height="wrap_content"
60 android:text="@string/android"

61 android:id="@+id/caseAndroid" />




Ce qui permet d’avoir I’écran d’exécution suivant :

©0 Genymotion pour usage personn... - O

FormationCenaffe

b
*

2]
b
]
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Puisque le gabarit du layout est de type LinearLayout avec une orientation
verticale, alors les nouveaux composants insérés seront disposés verticalement.
Pour les arranger horizontalement, on est appelé de les insérer dans un nouveau
gabarit de type LinearLayout avec une orientation horizontale, ce qui rend la
partie de déclaration, a insérer dans le fichier "activity_main", comme suit :

43 <LinearLayout

44 android:orientation="horizontal"

45 android: layout_width="match_parent"”

46 android: layout_height="wrap_content"

a7 android:paddingTop="10dp">

48 <TextView

49 android: layout_width="wrap_content"
50 android: layout_height="wrap_content"
51 android: text="@string/connaissances"
52 android: id="@+id/connaissances"

53 android: textStyle="hold"

54 = android: textColor="@color/bright_foreground_material_Llight" />
55 <CheckBox

56 android: layout_width="wrap_content"”
57 android: layout_height="wrap_content"
58 android: text="@string/java"

59 android: id="@+id/caseJava" />

60 <CheckBox

61 android: layout_width="wrap_content"
62 android: layout_height="wrap_content"
63 android: text="@string/android"

64 android: id="@+id/caseAndroid" />

65

66 </LinearLayout:>




Manipulation d’une case a cocher :

La méthode isChecked appliquée a une vue de type "case a cocher" permet de
tester si ce composant est coché ou non.

Dans notre cas, on va inserer le code suivant dans la méthode affichage :

21 CheckBox = (CheckBox) findViewById(R.id.caseJava);

32 CheckBox = (CheckBox)findViewById(R.1d.caseAndroid);

33 String =,

34 if( .isChecked()){

35 =getResources().getString(R.string.messageConnaissance)+" "+getResources().getString(R.string.java);
36 if( .isChecked ()){

37 +=" et en " +getResources().getString(R.string.android);

38 }

39 }

40 else if( .isChecked()){

41 =getResources().getString(R.string.messageConnaissance)+" "+getResources().getString(R.string.android);
12 }

Interprétations :

1. La ligne 31: Déclaration d’une variable "case a cocher" intitulée
"choixJava" qui se pointe vers la vue d’identifiant "caseJava".

2. La ligne 32: Déclaration d’une variable "case a cocher" intitulée
"choixAndroid" qui se pointe vers la vue d’identifiant "caseAndroid".

3. Ligne 34 : Teste si la case correspondante au langage Java est cochée.

4. Ligne 35 : On affecte a la variable "connaissances™ la concaténation de la
valeur de la constante intitulée "messageConnaissance” avec celle
intitulée "java".

5. Ligne 36 : Teste si la case correspondante au langage Android est cochee.

6. Ligne 37 : On concaténe a la variable "connaissances"” la valeur de la
constante intitulée "android"

7. Ligne 41 : On affecte a la variable "connaissances"” la concaténation de la
valeur de la constante intitulée "messageConnaissance” avec celle
intitulée "android".




Le code complet de la méthode affichage sera comme suit :

25 public void affichage(View ) {

26 String = getResources().getString(R.string.mr);

27 RadioButton = (RadioButton) findViewById(R.id.b2);

28 if ( .isChecked()) {

29 = getResources().getString(R.string.mme);

30 }

31 CheckBox = (CheckBox) findViewById(R.id.caseJava);

32 CheckBox = (CheckBox) findViewById(R.id.caseAndroid);

33 String SLH

34 if( .isChecked()){

35 =getResources() . getString(R.string.messageConnaissance)+" "+getResources().getString(R.string.java);
36 if( .isChecked()){

37 +=" et en " +getResources().getString(R.string.android);

38 }

39 }

40 else if( .isChecked()){

41 —getResources().getString(R.string.messageConnaissance)+" "+getResources().getString(R.string.android);
42 }

43 String = "BienVenue " + " "t ((EditText) findViewById(R.id.editText)).getText().toString()
44 M\t ;

45 Toast. (MainActivity.this, , Toast,LENGTH_LONG).show();

46 }

Dans la ligne 44, on a modifié¢ 1’affichage en ajoutant la valeur de la variable
"connaissances™. "\n" permet un affichage avec un retour a la ligne.

Exécutions :

Cas 1 : Java uniquement Cas 2 : Android uniquement
FormationCenaffe FormationCenaffe
GPs
(é) Homme O Femme Q (é) Homme O Femme Q
Bacem Bucem|
Avez-vous des connaissances en : Java [] Android Avez-vous des connaissancesen: || Java Android
VALIDER VALIDER

BienVenue Mr. Bacem =5 BienVenue Mr. Bacem
Vous avez des connaissances en Java - Vous avez des connaissances en Android | — |




Cas 3 : Java et Android Cas 4 : Ni java ni Android

FormationCenaffe

FormationCenaffe

]
b
w

@) Homme o Femme

Bucem|

(®) Homme () Femme

o

Bacem‘

(1]
v
]

E..

Avez-vous des connaissancesen: i Java [ Android

VALIDER

BienVenue Mr. Bacem BienVenue Mr. Bacem
Vous avez des connaissances en Java et Android —/

Avez-vous des connaissancesen: [_| Java [_] Android

VALIDER

f. Spinner

Activité : Ajouter a I’activité précédente, une liste des diplomes obtenus dont

’utilisateur est appelé a sélectionner la valeur qui lui convient.

Le résultat attendu de ’activité :

FormationCenaffe

FormationCenaffe

@ Homme () Femme Q @® Homme (O Femme

Avez-vous des connaissancesen: [_| Java [] Android

Dipléme: Doctorat - Dipléme : Doctorat

VALIDER Mastere

Ingéniorat
Maitrise
Dipléme

Baccalaureat

o
‘ -
@ Autre

Avez-vous des connaissances en: [_| Java [_] Android

VALIDER




Solution :

La déclaration d’une liste déroulante, intitulée "Spinner"”, se fait comme suit :

On va déclarer dans le layout de Dl’activité précédente un gabarit avec une
orientation horizontale dans lequel on va précéder la liste par 1’étiquette

<Spinner

......... } Liste des attributs
J—

"Diplome : "
Le code a insérer aura la structure suivante :

67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84

<LinearLayout

android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="wrap_content"”
android:orientation="horizontal">

<TextView

android:
android:

android

<Spinner

android:

android

</LinearLayout:>

id="@+id/textView"
layout_width="wrap_content"

:layout_height="wrap_content"
android:
android:
android:

text="@string/niveaulLabel”
textColor="@color fabc_input_method_navigation_guard”
textStyle="bhold" />

id="@+id/spinnerDiplome"

:layout_width="wrap_content”
android:

layout_height="wrap_content" />

En plus, on va déclarer un tableau de chaines (string-array) contenant la liste des

diplomes a afficher dans le layout et ce on insérant le bloc de déclaration ci-

dessous dans le fichier "strings.xml" :

14
15
16
17
128
19
20
21
22

<string-array name="listeDiplomes">
<item >Doctorat</item>
<item>Mastére</item>
<item>Ingéniorat</item>
<item>Maitrise</item>
<item>Diplome</item>
<item>Baccalauréat</item>
<item>Autre</item>

</string-array:>




Manipulation d’une liste :

Pour manipuler un spinner, on procéde comme suit :
a. Déclarer une variable qui pointe vers le spinner du layout.

Spinner spinnerVar = (Spinner) findViewByld (R.id.spinnerDiplome);

spinnerVar est une variable de type "Spinner" qui pointe vers le spinner
déclare dans le layout et ayant I’identifiant "spinnerDiplome".

b. Déclarer une variable de type tableau de chaines pour récupérer les valeurs
de la liste des diplomes déclarée dans le fichier "strings.xml"

String[ ] listeVar = getResources().getStringArray(R.array.listeDiplomes);

c. Créer un adaptateur de type ArrayAdapter qui permet d’adapter la liste
des diplémes (listeVar) en un spinner selon un modele de présentation
(dans notre cas, on a opte pour "simple_spinner_dropdown_item" )

ArrayAdapter <String> adapterVar = new ArrayAdapter <String>
(this, android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item, listeVar);

Plusieurs modeles d’adaptation sont fournies par le systeme de
developpement et pour les visualiser, il suffit de taper "android.R.layout."”

simple_spinner_dropdown_item int.
select_dialog_item int |
simple_list_item_checked int 7
simple_list_item_2 int
simple_list_item_1 int
activity_list_item int
browser_link_context_header int
expandable_list_content int
list_content int
preference_category int
select_dialog_multichoice int
select_dialog_singlechoice int
simple_dropdown_item_1line int
simple_expandable_list_item_1 int
simple_expandable_list_item_2 int
simple_gallery_item int
simple_list_item_activated_1 int
simple_list_item_activated_2 int

| simple_list_item_multiple_choice int
simple_list_item_single_choice int
simple_selectable_list_item int
simple_spinner_item int
test_list_item int
two_line_list_item int
class i

(this, android.R.layout.




d. Appliquer la méthode setAdapter a la variable adaptée.

spinnerVar.setAdapter(adapterVar);

On va regrouper, dans une nouvelle méthode, toutes ces actions et qui aura le
contenu suivant :

47 private void remplir(){

48 spinnerVar = (Spinner)findViewById(R.1id.spinnerDiplome);

49 String[] = getResources().getStringArray(R.array.listeDiplomes);

50 ArrayAdapter<String> = new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.simple_spinner_dropdown_1item, )3
51 spinnerVar.setAdapter( )3

52 }

La méthode getSelectedltem appliguée a une variable de type "Spinner" permet
de récupérer I’¢lément sélectionné et pour 1’afficher dans le message de
I’application, on va apporter des légeres modifications a la méthode affichage
afin d’avoir le code suivant :

24 public void affichage(View ) {

25 String = getResources().getString(R.string.mr);

26 RadioButton = (RadioButton) findvViewById(R.id.b2);

27 if ( .isChecked()) {

28 = getResources().getString(R.string.mme) ;

29 }

30 CheckBox = (CheckBox)findviewById(R.1id.caseJava);

31 CheckBox = (CheckBox) findViewById(R.1id.caseAndroid);

32 String =nm.

33 if( .isChecked()){

34 =getResources().getString(R.string.messageConnaissance)+" "+getResources().getString(R.string.java);
35 if( .isChecked()){

36 +=" et en " +getResources().getString(R.string.android);

37 }

38 3}

39 else if( .isChecked()){

40 =getResources().getString(R.string.messageConnaissance)+"™ "+getResources().getString(R.string.android);
41 }

42

43 String = "BienVenue " + id.editText)).getText().toString()
44 +M\n"+

45 Toast. (MainActivity.this,

46 }

La variable "spinnerVar" (ligne 44) n’est lisible en dehors de la méthode remplir
que lorsqu’elle est déclarée public, en plus le module de remplissage doit étre
appelé au niveau du programme principal comme suit :

14 = public class MainActivity extends AppCompatActivity {

15 Spinner spinnerVar;

16

17 el protected void onCreate(Bundle ) {
18 super.onCreate( )3

19 setContentView(R.layout.activity_main) ;

20 remplir();

21

22 }




g. ImageView
Activité : Ajouter I’image "cenaffe.png" a I’interface utilisateur de I’application.
Solution :

La balise <ImageView
e } Liste des attributs
/>

Cette balise permet de déclarer une image dans un layout.
L’attribut "android:src" permet de choisir la source de 1’image qui doit étre
placée dans le dossier "res/drawable" de 1’application.

=R drawable 95 <ImageView
""" i cenaffe.png 96 android: layout_width="wrap_content"”
- I;Vggtllder.pnq 97 android: layout_height="wrap_content"
- [& activity_main.xml 98 android:id="@+id/imageVieu"
I m:gmgg:nﬂ%i 99 & android:src="@drawable/cenaffe"/>

La ligne 99 permet de spécifier la source et I’apercu de I’image a afficher.

5- Propriétés d'une vue
Chaque vue admet des propriétés gerables en trois modes.

a. Mode graphique

A travers la palette "properties” d’Android Studio (capture 3), on peut gérer
graphiquement les propriétés de chaque vue. Cette palette apparait lorsqu’on
active le composant de 1’écran de désigne (capture 1) ou lorsqu’on clique au-
dessus a partir de I’arborescence des vues (capture 2).
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Capture 3

lines
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Android Studio propose aux développeurs une assistance contextuelle pour
modifier les propriétés dune vue. En effet, il suffit de taper CTRL + Espace pour
visualiser toutes les propositions.

c. Mode programme

Une vue peut étre créée ou modifiée a travers des instructions Java.

Exemple :

La propriété setTextColor permet de spécifier la couleur du texte d’une vue.
Activité : Ajouter, dynamiquement, au formulaire précédent un bouton ayant
I’étiquete "Afficher” et coloré en bleu.




Solution :
On commence par attribuer un identifiant au gabarit du layout de 1’activité
précédente afin qu’on puisse le récupérer pour y insé€rer le nouveau composant.

android:id=""@+id/gabaritPrincipal**
Ensuite, on crée une instance de ce gabarit :
LinearLayout varl = (LinearLayout)findViewByld(R.id.gabaritPrincipal);

Puis, on crée la nouvelle vue de type Button :
Button nouveauBouton = new Button ( this);

nouveauBouton.setText ("Afficher");
nouveauBouton.setTextColor (Color.BLUE);

Enfin, on ajoute le nouveau composant au gabarit :

varl.addView (nouveauBouton);
6- Les événements
Sous Android, toutes les actions de 1’utilisateur sont pergues comme un
événement, que ce soit le clic sur un bouton, le maintien du clic, le déplacement
d’un élément, etc. Ces événements peuvent étre déclenchés par les éléments de
I’interface pour exécuter des actions.

Le mécanisme de declenchement repose sur la notion d’écouteurs, appelés
listeners dans la documentation Java. Il permet d’associer un événement a une
méthode a appeler en cas d’apparition de cet événement. Si un écouteur est défini
pour un élément graphique, la plate-forme Android appellera la méthode associee
des que I’événement sera produit sur cet ¢lément.

Pour un événement OnClick (élément cliqué), la méthode associée sera
OnClick() : il suffit alors de redéfinir cette méthode pour qu’elle soit appelée
lorsque 1’utilisateur cliquera sur 1’élément graphique associe. Ainsi, pour que
I’interface réagisse a un événement sur un élément, il faudra choisir I’élément et
I’événement a intercepter, définir un écouteur sur cet événement et redéfinir la
méthode associée.

Dans notre application, on a déja associé, en mode xml, la méthode affichage a
I"attribut onClick du bouton valider.




Activité :
Développer en mode programmation, un événement d’écoute sur le bouton

nouvellement créée dans 1’activité précédente qui permet d’afficher la valeur du
nom saisi.

Solution :

On va redéfinir la méthode onClick appliquée sur le bouton intitulée "Afficher"
et ceci en utilisant I’une des deux méthodes suivantes :

1¢ méthode : On redéfini la méthode onClick au sein d’une nouvelle
instanciation de ’'interface onClickListener comme suit :

.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

o public void onClick(View ) {
String = ((EditText) findViewById(R.id.editText)).getText().toString();
Toast. (MainActivity.this, , Toast.LENGTH_LONG).show();
}

[ R VS T N VL B 7 I S B VA
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Interprétations :
Ligne 33 : On a appliqué 1’événement setONnClickListener sur le bouton intitulé
"nouveauBouton” et on lui a passé une nouvelle instanciation de onClickListener
dans laquelle on va redéfinir le comportement de la méthode onClick.
Ligne 34 : Désigne une action de redéfinition
Ligne 35 : C’est la méthode onClick qu’on va redéfinir
Ligne 36 : On cherche le contenu de la zone de saisie d’identifiant "editText"
Ligne 37 : Affichage du message.
2°me méthode : On redéfini la méthode onClick au sein d’une nouvelle
instanciation de I’interface onClickListener comme suit :

|3® .setOnClickListener (this) ;I

Une erreur se produit concernant le mot this et pour visualiser les propositions de
correction, on 1’active ensuite on tape la combinaison Alt + Entrée afin d’afficher
I’écran suivant :

.setOnClickListener(this) ;
© Cast parameter to 'android.view.View.OnClickListener'

* Make 'MainActivity' implement ‘android.view.View.OnClickListener'

W W W w W
W@

LaddView( ) =2 Insert App Indexing API Code

La 2°™ alternative de correction propose 1’implémentation des méthodes abstract
de la classe View.OnClickListener. Le choix de cette alternative permet
I’apparition d’un écran demandant la sélection des méthodes a développer comme
suit :




¥ Select Methods to Implement X

Ll =
—I- .1 android.view.View.OnClickListener

.5 - onClick(view:View):void |

¥ |«

[] Copy JavaDoc

Insert @Override Cancel
L’ acceptation d’implémenter le code de la méthode onClick entraine les 2 actions
suivantes :

e La modification de I’entéte de la classe MainActivity en lui ajoutant
I’interface dont on va développer 1’une de ses méthodes.

h? @ public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener {I

e L’insertion du squelette du module onClick a développer :

67

68 @f public void onClick(View ) {
69

T0 ]-

Puis on insére dans la ligne 69 les mémes instructions de la 1% méthode afin
d’avoir le code suivant :

67

68 of public void onClick(View VIR

69 String =((EditText) findViewById(R.id.editText)).getText().toString();
70 Toast. (MainActivity. this, , Toast.LENGTH_LONG) .show();

71 }

Activité : Modifier I’activité précédente afin d’afficher le libellé du diplome
sélectionné des qu’on choisit un élément de la liste proposée.

Solution :

On va mettre en écoute la liste des dipldmes obtenus afin de déclencher un
affichage des la sélection d’un élément d’ou on va redéfinir la méthode
onltemSelected de la classe OnltemSelectedListener. De méme, deux fagons
sont possibles pour développer cette écoute :

1 méthode : On redéfini la méthode onltemSelected au sein d’une nouvelle
instanciation de I’interface OnltemSelectedListener comme suit :




34 final Spinner = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerDiplome) ;

35 .setOnItemSelectedListener (new AdapterView.OnItemSelectedListener() {
36

37 of public void onItemSelected(AdapterView<?> , View v, int p, long 1) {
38 System.out.println(spinnerDiplome.getItemAtPosition(p));

39 }

40

41

42 of public void onNothingSelected(AdapterView<?> ) {

43

44 }

45 1)

Interprétations :

Ligne 34: On crée une variable (spinnerDiplome) référant a la vue
spinnerDiplome du layout.

Ligne 35 : On associe a la variable "spinnerDiplome™ un événement d’écoute sur
I’élément sé¢lectionné de la liste.

Ligne 36 : Déclaration d’une action de réécriture

Ligne 37 : Définition de la méthode onltemSelected qu’on lui a passé comme
parametre une vue "v" a la position "p".

Ligne 38 : On va afficher, en mode console, la valeur de 1’élément de la liste

spinnerDiplome qui se trouve a la position "p".

2¢me méthode : On redéfini la méthode onltemSelected au sein d’une nouvelle
instanciation de I’interface OnltemSelectedListener comme suit :

34 final Spinner = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerDiplome);
35 .setOnItemSelectedListener(this);

Dans la ligne 35, le systéme détecte une erreur d’implémentation et il nous
propose les 2 alternatives suivantes :

.setOnItemSelectedListener(this);

@ Cast parameter to 'android.widget. AdapterView.OnltemSelectedListener'

35
36
37 @ Make 'MainActivity' implement 'android.widget. AdapterView.OnItemSelectedListener'
38
39

¢ Insert App Indexing API Code .

Le choix de la 2°™ alternative engendre I’apparition de I’écran ci-dessous invitant
le développeur a choisir les méthodes a implémenter.




¥ Select Methods to Implement X

vz =
=51 android.widget.AdapterView.OnItemSelectedListener
‘:  onltemSelected(adapterView: AdapterView<?>, view:View, i:int, I:long):void

- onNothingSelected(adapterView: AdapterView<?>):void

[ ] Copy JavaDoc

Insert @Override Cancel

La confirmation de cet écran entraine :
e [I’ajout du nom de I’interface AdapterView.OnltemSelectedListener au
nom de la classe de I’application comme suit :

18 @ public class MainActivity extends AppCompatActivity
19 implements View.OnClickListener, AdapterView.OnItemSelectedListener {

e l’intégration des 2 méthodes a développer suivantes :
o La méthode onltemSelected a laquelle on va insérer la ligne
d’affichage
o La méthode onNothingSelected
Permet d’avoir finalement le code suivant :

79

80 ef public void onItemSelected(AdapterView<?> , View v, int p, long 1) {
81 System.out.println(spinnerDiplome.getItemAtPosition(p));

82 }

83

84

85 @ public void onNothingSelected(AdapterView<?> Yy {

86

87 }

Remarque :

La variable spinnerDiplome doit étre une variable public.

VI- Multi-Activities et Intents
Une activité est généralement congue pour résoudre une seule tache,
comme la saisie des données, l'affichage d'informations, etc. Dans certains cas, on
désire développer une application traitant plusieurs actions. Par exemple 1’ajout




des données et l'affichage d'informations. Si tel est le cas, alors on aura besoin
d'implémenter plusieurs activités.

Activité :

Ajouter une nouvelle activit¢ a 1’application précédente, puis assurer la
communication entre les deux layouts a travers un clic sur un nouveau bouton
ajouté au layout principal.

Solution :

On crée une nouvelle activité :

File > New > Activity 2 Empty activity

Ensuite, attribuer un nom a la nouvelle activité. On a choisi SecondActivity
comme nom a la nouvelle activité.

= 15 Android v
'% E  app
i = 1 manifests P
S & AndroidManifest.xml Création de la classe
0 = java .
i =B = ccom.eﬁaa%ﬂaicvei?\?ffe.formatloncenaffe | — SECOHdACtIVIty.java et
5 - (@) % SecondActivity
g le layout
B drawable o
3 layout activity _second.xml
- 1 activity_main.xml —
@ activity_second.xml
H- =] mipmap
0 (-2 values
5 |-(& Gradle Scripts
i
e Android Studio ajoute automatiquement au fichier
"AndroidManifest. Xml" une ligne de deéclaration de la nouvelle
activité comme suit :
<activity android:name="".SecondActivity''></activity>
1 <?xml verlsion="1.@" encoding="utf-8"7>
2 <manifest xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
3 package="com.example.cenaffe.formationcenaffe":>
4
5 <application
5 android:allowBackup="true"
7 android:icon="@mipmap/ic_launcher"
8 android: label="FormationCenaffe”
9 android:supportsRtli="true"
160 android:theme=-"@style/AppTheme" >
11 <activity android:name=".MainActivity">
12 <intent-filter>
13 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
14
15 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
16 </intepnt_filtexr
17 activity>
18 <activity android:name=".SecondActivity"></activity>
19 lication>
20
21 </manifest>




e On modifie I’activité principale :
o Ajouter un nouveau bouton (envoyer)

<Button
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android: text="@string/envoyer"
android: id="@+id/bouton3" />

o Mettre en écoute ce nouveau bouton :

Button = (Button)findViewById(R.id.bouton3);
.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

public void onClick(View ) {

1
1)

o Ajouter les 2 instructions suivantes a la methode "onClick" :
Intent variIntent= new Intent(MainActivity.this, SecondActivity.class);

Les Intents permettent de gérer I'envoi et la réception de données entre les activités
d’une application.
On a déclaré une nouvelle variable de type Intent pour assurer le transfert de
données entre la classe courante "MainActivity" et celle de "SecondActivity".
startActivity(varintent);
Cette instruction permet de lancer la nouvelle activite.

Ce qui permet d’avoir le code final de la méthode onClick comme suit :

39 Button = (Button) findViewById(R.id.bouton3);

40 .setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

41

42 @ public void onClick(View IR

43 Intent = new Intent(MainActivity.this, SecondActivity.class);
44 startActivity( )

45 }

46 b;

L’exécution de I’application permet de passer de I’activité principale vers la
seconde suite au clic sur le bouton "Envoyer".
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FormationCenaffe
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Afficher

De la barre de titre de la seconde activité, on constate que :

Le titre de la seconde activité et celui de I’application :

[ J
Pour avoir un label approprié a une activité, on peut passer par ’attribut
"label" et déclaré le fichier AndroidManifest.xml comme suit :
18 <activity android:name=".SecondActivity"
19 android: label="Seconde activité"> |
20 </activity>
Ce qui permet d’avoir le titre comme suit :
Seconde activité
e La seconde application ne permet pas le retour en arriere :

Pour faire paraitre la fleche de retour en arriére dans la barre des titres on
doit déclarer le nom de 1’activité pére a celle en question et ceci dans le
fichier AndroidManifest.xml comme suit :

4

<activity android:name=".SecondActivity"
android: label="Seconde activité"
android:parentActivityName=".MainActivity">
<meta-data
android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
android:value=".MainActivity" />
<factivity>




‘ &< Seconde activité

Activite :

Modifier D’application précédente afin de permettre a la seconde activité
d’afficher le nom saisi dans 1’activité principal.

Solution :

La méthode putExtra appliquée a une variable de type Intent permet de passer
des parameétres a une autre activité.

1. On va modifier la méthode onClick du bouton envoyer comme suit :

40 Button = (Button) tindYiewById(R.id.bouton3);

41 .setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

42

43 of public void onClick(View ) {

44 Intent = new Intent(MainActivity.this, SecondActivity.class);

45 .putExtra("nom", ((EditText) findViewById(R.id.editText)).getText().toString());
46 startActivity( )3

a7 1

48 s

Dans la ligne 45, on a passé a la "secondeActivity” un parametre intitulé *nom"
et contenant la valeur du nom saisi.

2-On va dresser une zone de texte dans le layout de la seconde activité pour avoir
finalement le contenu suivant :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
c <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: layout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.example.cenaffe.formationcenaffe.SecondActivity">
<TextView
android: layout_width="wrap_content"
android: layout_height="wrap_content"
android: id="@+id/textVieuw" />
15 <,/LinearLayout>
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3-On récupére le parameétre "nom" passé avec la méthode putExtra par le biais
d’une méthode intitulée getStringExtra comme suit :

Intent intent = getintent;

String nom =intent.getStringExtra(**'nom"’);




4-On place le contenu récupéré dans la zone de texte d’identifiant "textView" pour
avoir finalement le code suivant de la méthode onCreate de la seconde activité :

8 @ public class SecondActivity extends AppCompatActivity {
9

10

11 ef protected void onCreate(Bundle ) {

12 super.onCreate( )3

13 setContentView(R.layout.activity_second);

14 Intent = getIntent();

15 String = .getStringExtra("nom") ;

16 TextView = (TextView) TindViewById(R.id.textView) ;
17 .setText( )3

18 }

19 }

L’exécution de cette application permet d’avoir les apercus suivants :

FormationCenaffe Seconde activité

ime (O) Femme
Bacem
Avez-Vous des connaissances en D Java D Android

Dernier diplome obtenu : Doctorat v

VALIDER

Afficher

VI1I- Génération de ’APK de I’application

Toute application Android développée doit étre exécutée sur des appareils
téléphoniques d’ou on a besoin de générer un fichier APK qui sera installé.

Pour générer le fichier APK d’une application en utilisant Android Studio on
procede comme suit :

1- Choisir la commande "Generate Signed APK" du menu "Build"




Build Run Tools VCS Window Help
4 Make Project Ctrl+F9 *
Make Module ‘app’ i

Clean Project |
Rebuild Project i

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant...

Build APK
Generate Signed APK... \
Deploy Module to App Engine... '

=y

2- Créer un nouveau Key Store

# Generate Signed APK X

Key store path: |
Create new... Choose existing...
Key store password:
Key alias:
Key password:

[ JRemember passwords

Previous Next Cancel Help

3- Enregistrer les données relatives au développeur

® New Key Store X

Key store path:

Password: Confirm:
Key

Alias:

Password: Confirm:

Validity (years): 25+
Certificate
First and Last Name:

Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province:
Country Code (XX):

4- Une fois I’exécutable est prét, un message indiquant la réussite de
I’opération ainsi que le lien menant a I’emplacement du fichier APK
géneére.

@ Gradle build finished in 1m 0s 192ms

3pElD (3

Generate Signed APK
APK(s) generated successfully.

Show in Explorer




5- Le fichier "app-release.apk™
appareils téléphoniques.

> app ?»

r

~

Nom
build
libs

src

D .gitignore

0 app.iml

D app-release.apk
0 build.gradle

D proguard-rules.pro

Y4 \

est le fichier généré a installer sur les

Modifié le

20/08/2016 07:31
20/08/2016 06:47
20/08/2016 06:47
20/08/2016 06:47
16/09/2016 18:44
17/09/2016 23:07
21/08/2016 12:46
20/08/2016 06:47

Type

Dossier de fichiers
Dossier de fichiers
Dossier de fichiers
Fichier GITIGNORE
Fichier IML

Fichier APK

Fichier GRADLE
Fichier PRO

Taille

1Ko

10 Ko
1249 Ko
1Ko
1Ko




Section |11 :

Activités d’auto-formation



Activités d’auto-formation

Les cing journees dédiées a la formation sont nécessaires pour présenter
aux enseignants les notions de base du langage Android. Toutefois et afin de
maitriser ce langage orient¢é objet, il est nécessaire d’approfondir les
connaissances acquises dans des activités plus complexes. La continuité de la
formation est assurée a travers des activités d’auto-formation présentées ci-apres.
Exercice 1 :

Développer une application Android permettant de remplir une liste par les noms
des éléves hébergée sur un serveur distant. Ajouter une icone a chaque nom tout
en lui développant un événement d’écoute qui permet d’afficher les données
appropriées.
Exercice 2 :

Développer une application Android permettant de remplir une liste par les
données des personnes, ensuite envoyer un SMS a chaque élément sélectionné.

Exercice 3 :

Développer une application Android permettant d’ajouter un menu a une activité.




Conclusion

A travers le module de formation «Programmation Android Niveau 1» et dans la
premiere Section, on a essayé de présenter les notions de base dans la programmation
Android afin de permettre au formé une bonne maitrise des savoirs de reférence en
relation avec le theme de la formation et ceci a travers :

e Un exposé structuré et pertinent des connaissances de base et des méthodes de

référence,

e des activités d’application et des travaux dirigés.
Dans la deuxieme Section, des exercices plus complexes ont été proposées permettant
au formé de développer ses capacités dans la programmation Android.
Suite a cette formation de niveau 1, le formé sera en mesure de développer des outils
didactiques simples qu’il pourra exploiter en classe a travers les tablettes et les
smartphones. Toutefois, ce contenu reste insuffisant et ne permet pas au formé de
développer des applications Android et des outils didactiques complexes. Une formation

de niveau 2 demeure obligatoire.
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