OS ANDROID

Android : Le challenge Android

Structure d'une application ANDROID
Exemple : « Hello World »

Compilation et déploiement d'une application
Cycle de vie d'une application

Lancement sous activiteé

Transmission d’'information entre activités
Démarrer une activité et obtenir un retour
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Linux Kernel

Tout comme le systeme
d’exploitation linux au
démarrage de I'application,
le boot loader charge le
noyau (Kernel) et lance le
processus init qui est le
pere de tous les processus




Comme nous pouvons le voir sur ce schéma,
une fois le processus init lancé, lui a son tour
lance des daemons

adbd




init lance le processus Zygote qui est le
service le plus important car c’est a partir
de lui que tous les autres services sont
lanceés.
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Initialiser une instance de la Machine Virtuelle (VM) Dalvik.

Pré charger les classes et écouter sur un socket pour créer des Dalvik VM

Faire des Fork sur demande pour créer des instances de Dalvik VM pour
chaque application. Les VM créées partagent des zones mémoire communes ce
qui permet de minimiser la mémoire utilisées. Chaque VM créer par le
processus zygote est un fork d'une VM "meére", ce qui permet d'accélérer le

déemarrage d'une application.
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FRAMEWORK ANDROID

« XML
* Logiciel utilisateur/ tache
» Fourni un service
R
RECEIVER

 Fourni des données aux
applications




Activités

« Une application peut avoir plusieurs activites par exemple pour la
messagerie : on peut avoir une.activite qui se charge d’afficher la liste de
contact, une autre qui se charge d'afficher une zone de texte pour écrire
un message a un contact, une autre pour lire les messages recus etc.

- Dans le cas de I'application de messagerie, il existe une activité
principale a partir de laquelle on demarre toutes les autres applications.
Chaque activité a une fenétre visuelle par defaut dont le contenu est
fourni par I'hiérarchie des vues. Cette hierarchie des vues est placées
dans la fenétre de l'activité grace a la methode setContentView (). Le
Content View est I'objet racine de la hierarchie.
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Service

« C’est un programme qui tourne_en.arriere plan, qui ne possede pas de
GUI et n’a aucune interaction'avec les utilisateurs. Chaque service
hérite de la classe de base SERVICE.

. Certaines activités ont besoin de fonctionner en arriére plan au cas ou
on a besoin de lancer d'autres activite (I'activite‘est lies a un interface
graphique). Pour ce faire il faudrait donc a partir d’'une activité lancer un
service qui tournera en arriere plan qui se chargera de continuer a
jouer de la musique comme exemple ecouter de la musique et lire un
SMS.

. La communication avec un service se fait par des interfaces qu’elles
fournissent, par exemple on peut communiquer avec un service qui
multimeédia qui offre une interface de commande : lecture, stop ...




Broadcast Receiver

. C’est un composant qui ne fait rien mais regoit et réagit aux annonces
broadcasté. Il n’affiche rien'a I'écran mais peut démarrer une activité en
réponse a une information recu ou peut utiliser le Notification Manager
pour alerter I'utilisateur. Comme exemple on peut citer le changement
de langue que 'on doit annoncer a toutes les applications. Une
application peut egalement envoyer un broadcast a des applications
qui aurait besoin d’utiliser des services ou des ressources qui ont éte
mise a jour.

- Une application peut avoir plusieurs Broadcast Receiver qui héeritent
de la classe BroadcastReceiver correspondant aux annonces qu’elle
considere importantes.




Content Provider

. Elle rassemble I'ensemble de donnees d'une application disponible
pour d’autres applications. Les donnees peuvent étre sauvegardées
dans les fichiers systemes, dans la base de donnée SQL.ite ou autre.
. Il hérite de la classeide base Content Provider.etiimplémente un
ensemble de méthode qui permet a d'autres applications de
sauvegarder et de recupérer des donnees. Par ailleurs cet ensemble
de méthode n’est pas appelé directement par I'application, il utilise
plutdt I'objet Content Resolver (pour linteraction entre les différents
processus) et fait appel a 'ses méthodes.




Intent

« Permet d’'activer par des messages asynchrones des activites, des
services et des Broadcast Receiver. Pour les activités et les services,
elle décrit par une requéte une action a effectuer et spécifie 'URI de la
donnée sur laquelle on.voudra.agir.comme par exemple fournir une
zone de texte a l'utilisateur, ou encore afficher une image. Pour le

Broadcast Receiver, I'objet Intent nomme l'action a annoncer. |l existe
deux types d’Intent :




Intent explicite

.Intent explicite : designe le composant cible par
son nom (Component Name Field). Il est utilisé
pour les messages Internes a lapplication par
exemple lorsqu'une activite demarre un service ou
une autre activite (de la méme application).




Intent implicite

. Intent implicite qui ne désigne pas:le.composant cible par son nom.
Dans ce cas le systeme doit«choisir le composant qui gerera au mieux
I'objet Intent (une activité ou un.service pour effectuer I'action que
décrit la requéte ou 'ensemble de Broadcast Receiver qui correspond
aux annonces de Broadcast). Pour ce faire il compare le contenu de
I'objet Intent aux Intent Filter (gestionnaire des objets Intent qui permet
de publier les capacités de I'application). Si un objet ne comporte pas
d’'Intent Filter, il ne peut recevoir que des Intent Explicite. lls sont
generalement utilisés pour activer des composants faisant partie
d’autres applications.

« Afin d'informer le systéme de fagcon implicite quel Intent il doit gérer,
les activités, les services, les Broadcasts Receiver peuvent avoir un ou
plusieurs Intent Filter.




Environnement de déeveloppement




Pour le développement

— https://developer.android.com/studio/install. hten|

e Plateforme 32 ou 64 bits pour Linux, Windows; Mac
e Bibliothéque de compatibilité 32 bits car.une partie du SDK est sous 32 bits

) sous Ubuntu 64 :sudo apt-get install 1libc6:1386 libncurses5:1386 libstdc++6:1386 1ib32z1 1libbz2-1.0:1386
o sous Ubuntu 14.04

sudo -i

cd /etc/apt/sources.list.d

echo "deb http://old-releases.ubuntu. com/ubuntu/ raring main restricted universe multiverse" > ia32-libs-raring.list
apt-get update

apt-get install ia32-libs

O  OuU encore:
m  sudo dpkg --add-architecture i386
sudo apt-get update
sudo apt-get install libc6:i386 libncursess:i386 libstdc++6:i386

@) sous Fedora 64 : sudo yum install z1ib.i686 ncurses-1libs.i686 bzip2-1ibs.i686
e Java de Oracle (ne pas utiliser OpendDK) version 1.7 ou supérieur
e Archive du SDK Android : http://developérandroid:com/sdkindexthtml
e Android Studio basé sur IntelliJ IDEA sur https://www.jetbrains.com/idea/

1) Installer Java et placer les binaires dans le PATH de votre environnement

2) Installer IntelliJ : http://developer.android.com/sdk/index:htmi

3) Installer le SDK en placant platforms, platform-tools, tools dans le PATH, car ces répertoires contiennent tous les utilitaires de
compilation Android



https://developer.android.com/studio/install.html
http://old-releases.ubuntu.com/ubuntu/
http://old-releases.ubuntu.com/ubuntu/
http://developer.android.com/sdk/index.html
http://developer.android.com/sdk/index.html

Installation de Penvironnement de
développement

TP

Suivre pas a pas l'installation de 'environnement
o télécharger I'archiy@aintelli=>htips//developerandroid:co miEdilinde x.html
o télécharger java 1.7 — http://www.oracle.com/technetwork/javal/javase/downloads/jre7-downloads-1880261.html

Mettre a jour le PATH pour avoir des outils en ligne de commande
Mettre a jour le SDK (cette opération peut étre assez longue ...)
Configuration de votre projet de base avec le workspace fourni
Parcourir le répertoire du SDK pour découvrir la structure



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

Installation de I’environnement de développement
Installation du matériel (smartphone, tablette)

Suivre la procédure : http://developer.androidiComitooisSi@eyice.html

- Débrancher votre équipement
- Arréter adb : “adb kill-server”
- Relancer le service udev:
Ubuntu : “sudo service udev restart”

Fedora, Ubuntu : “sudo udevadm control --reload-rules”
sinon — sudo /etc/init.d/udev restart

- Démarrer adb : adb start-server

- Autoriser le mode DEBUG USB sur I'équipement (activer le mode développeur)

- Rebrancher votre équipement

- Vérifier avec : “adb devices” ou encore Isusb, ou dmesg



http://developer.android.com/tools/device.html

Installation de I’environnement de développement
Installation du matériel (smartphone, tablette)

Si la procédure précédente ne fonctionne pas :
- Débrancher votre équipement

- Arréter adb : “adb kill-server”

- Placer un fichier adb_usb.ini dans le HOME directory qui contient :

nsy208@pc3-02:~/.android$ cat adb_usb.ini

# ANDROID 3RD PARTY USB VENDOR ID LIST -+ DO NOT EDIT.
# USE 'android update adb' TO GENERATE.

#1 USB VENDOR ID PER LINE.

0x2207

- Démarrer adb : adb start-server
- Rebrancher votre équipement

- Vérifier avec : “adb devices” ou encore Isusb, ou dmesg




Installation de I’environnement de développement
Installation du matériel (smartphone, tablette)

Sur Windows :

- Suivre la procédure suivante : http://developerandroid:com/Atonls/cxtras/oem-usb.html



http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html
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= Devices | logcat | ADE T8 ] Log level: |Verbuse n @,‘ ) |app: com.example.fc.testﬂ

-ﬁ- Devices if& logcat 4
1716-1716/com. example.fc. I/art: Not late-enabling -¥check:jni (already on)
1716-1737/com. exanple. fc. D/OpenGLRenderar: Render dirty regions requested: true
android.process.acore (1527) 146:12. 1716-1716/com. example.fc. D/ : HostConnection::get() Mew Host Connection established OxaeGe3dbe, tid 1716
android.process.media ) q 1716-1716/com. example.fc. D/Atlas : Validating map...
+ i 1716-1737/com. example. fc. D/ : HostConnection::get() Mew Host Connection established OxaeOe3eb0, tid 1737

(cm.androld.calendar.\ . 1716-1737/cnm‘examg'le. 4 I/0penGlRenderar Ingtialized EGL, version 1.4
com.android. defcontainer | / 146:12, 1716-1737/com. example. fc. D/OpenGLRenderer: Enabling debug mode O
com.android. deskclock (1774) T 146:13. 1716-1737/com. exanple. fc. W/EGL_emulation : eglSurfaceAttrib not implemented
1716-1737/com. example. fc. W/OpenGLRenderer : Failed to set EGL SWAP_BEHAVIOR on surface 8xa6c48100, error=EGL_SUCCESS
com.android. exchange (2161 1716-1737/com. example. fc. W/EGL_emulation: eglSurfaceAttrib not implemented

. : e 146:20. 1716-1737/com. exanple. fc. W/OpenGLRenderer: Failed to set EGL_SWAP_BEHAVIOR on surface Oxa6c49100, error=EGL_SUCCESS
com.android.inputmethod.latin (1345) :47:17. 1716-1737/com. exanple. fc. W/EGL_emulation : eglSurfaceAttrib not implemented
com.android.launcher (1452) :47:17. 1716-1737/com. example. fc. W/OpenGLRenderer © Failed to set EGL_SWAP_BEHAVIOR on surface Oxafcff280, error=EGL_SUCCESS

com.android. managedprovisioning (2023)
com.android.mms (20
com.android.phone (14¢
com.android.providers, calendar |
com.android.server.telecom (1454)
andeoid cwckomaillonn_

@ TODO . 6 Android Terminal

[0 Gradle build finished in 2 sec {15 minutes aga) 121 |LIFs| UTFE @ &

G | T8 Emulator Nexus_5_API_21_x886

com.android.email (2145)
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¢ Android SDK Manager
Packages Tools
¥ SDK Path:
| Packages
| § Name
© 10 Tools
& +* Android SDK Tools
&  Android SDK Platform-tools
~ Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
* Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
* Android SDK Build-tools
+ Android SDK Build-tools
# Android SDK Build-tools
“ Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
# Android SDK Build-tools
+" Android SDK Build-tools
* Android SDK Build-tools
+ Android SDK Build-tools
# Android SDK Build-tools
“ Android SDK Build-tools
© 12 Tools (Preview Channel)
© ™2 Android M (API 22, MNC preview)
& ' SDK Platform Android M Preview
& L samples for SDK APl MNC Preview
& [ Android TV Intel x86 Atom System Image
& BB ARM 64 v8a System Image
& 1B ARM EABI v7a System Image

show: & Updates/New & Installed Select New or Updates

| Obsolete Deselect All

MNC
MNC
MNC
MNC
MNC

Gestion du SDK

Rev. Status

24.0.2 |Bs Update available: rev. 24.3.3
21 |Es Update available:rev. 22
22.0.1. ] Notinstalled
21.1.2 B Installed
21.1.1/] Not installed
21.1 ] Notinstalled
21.0.2 [ Notinstalled
21.0.1:C] Notinstalled
21 || Notinstalled
20 & Installed
B Installed
B Installed
& Installed
& Installed
% Installed
B Installed
7 Installed
& Installed
&% Installed

~| Not installed
| Not installed
— Not installed
~| Not installed
~1 Not installed

v
Install 44 packages...

Delete 20 packages...

[

Done loading packages.
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Gestion des machines virtuelles

E . Android Virtual Device Manager ; - 1 / Le gestionnaire de

| &’Yogr Virtual Devices machine virtuelle
= _ _ _ permet de créer des

O | aiicitho, | |t |H | Gogeim | |6 R | . téléphones virtuels
L s e e e wreee dans lesquels ont peut

ensuite exécuter les

applications

N

On définir une SD card
avec de la mémoire, la
résolution et taille du
display, la cible -> point

\ trés important




Intellij/IDEA

Perspective ADM (Android Device Manager)

T S TR o Simulating
File Edit Run Window Help l . : Incoming SMS

—

8 oevce s o= | Messages to
_ - | ' the Emulator

Stop Tracking | | Get Allocations Filter: | | Inc. trace £

| © B Nexus_S_API_21[emulator-5554] | O | Nexus_S._

| syske! - 86( || Alloc Order ~ Allocation Size Allocated Class Thri Allocatedin
com.android.inputmethod.latir 5 2048 byte[] 3 org.apache.harmony.i getThreadStats — Internal Th read
com.android.phene 14 2881 char[] 14 | java.lang.AbstractsSk 'M
com.android.server.telecom 24 192 | char[] Liiispar T DS LractSEri enlargeBuffer

)

com.android.launcher 1?/|‘EU' char[] 14 | java.lang.AbstractStri; enlargeBuffer

android.process.acore - 128 char[] 14 : java.lang.String toCharArray
com.google.process.location 25 1281 char[] 14 | java.lang.AbstractStri: enlargeBuffer
com.google.process.gapps 18 112 i charf] 14 | java.lang.AbstractsStri enlargeBuffer
com.android.externalstorage 15 112 | char[] 14 | java.lang.String <init>
com.android.systemui 30 80! java.lang.Objec: 14 | java.lang.Throwable : nativeFillinStackTrace
android.process.media 29 80 int[] 14 | java.lang.Throwable | nativeFillinStackTrace
com.android.printspooler

com.google.android.gms
com.google.android.gms.ui

| 3 LogCat | B] Console &=
| DDMS
:[2015-06-25 12:06:53 - ddm-heap] *** Received REAL
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[ Project b @ & | #- 1 | [lilocalproperiies x | @ app x | © TestiNijava x | @ Hetionijava x | [l Angroidmk x | [l hello-nie x
[ ANDROID_JNI_HELLO oip C & =
3 .gradie /* Create a Te
[ .idea he te
Cxapp
CJbuild TextVisw tv = new TextView(this);
Elsrc tv.setText( stringFromINI() );
[ androidTest setContentView(tv): tv: "ana
1 main /* Passage */
5 assets
B3 java
[E1 com.example.hellojni
€ % Hellodni
€ & Testnl
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Cijni
[ libs
Cob)
Efres
& androidManifestym|
Il app.iml
(2 build.gradle
1 build
[ intermediates
Pl madel data bin

(& Caplures
spalold usaey =

4 1: Project

ajpeID (a)

=] T Structure

Debug ﬁ HellaJdni Gradle Console

| e = :app:mergeDebughssets UP-TO-DATE
Debugger | [E] Console -/ it Logeat TE el =l :agg:qengratengugResVa'Lues UP-TO-DATE
— - = [ | :app:generateDebugResources UP-TO-DATE
%] Frames +* = Variables rapp:mergeDebugResources LP-TO-DATE
T a = T— = . e rapp:processDebugManifest UP-TO-DATE
" n t 4+ 7 ;lh\s—‘-.aln.:\an1|.\ e - 1app:processbebugResources UP-TO-DATE
47 Hellodn| £ savedinstanceState = null :app:generateDebugSources UP-TO-DATE
St= Text ) }"android.widget Textview{deh . v 1app:compileDebuglava UP-TO-DATE
iapp:preDexDebug UP-TO-DATE
iapp:dexDebug UP-TO-DATE
app:processDebuglavaRes UP-TO-DATE
rapp:validateDebugSigning
rapp:packageDebug UP-TO-DATE
:app:zipalignDebug UP-TO-DATE
rapp:assembleDebug UP-TO-DATE
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BUILD SUCCESSFUL
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X
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P.4Run | 85 Debug =2 TODO 4§ 6 Android Terminal Messages
Gradle build finished in 25 24ms (3 minute ago)
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http://developer.android.com/tools/help/emulator.html
http://developer.android.com/tools/help/emulator.html

Emulateur

http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulatorstml
http://developer.android.com/guide/developing/toels/adb:html

Liste des émulateurs .
[fcamps@discovery ~]$ adb devices
List of devices attached
emulator-5554 device
emulator-5556 offline

Shell

[fcamps@discovery ~]$ adb -s emulator-5554 shell

# ps

USER PID PPID VSIZE RSS WCHAN PC NAME
root 1 0 268 180 CcO09b74c 000O875c S /init
root 2 (%] 0 (%] Cc004e72c 0000000 S kthreadd




En ligne de commande dans le SDK :

tools/ : ensemble de scripts et commande,binaire pour développer sous
ANDROID, les principaux :

android — Création depropjet.-Android.et.gestion.des machines virtuelles.

aapt (Android Asset Packaging Tool)— Transforme le projet en fichier APK pour
I'émulateur ou les équiepements.

ddms (Dalvik Debug Monitor Service)—Equivalent au DDMS de Eclipse.

adb (Android Debug Bridge)—Utilitaire pour interagir avec I'émulateur ou
I'équipement.




Structure fichiers

*

« src/ : Répertoire du‘eode source *.java, *.c, *.cpp

« manifest.xml : Deseription XML du contenu de l'application, les composants
(activités, servicest..), les droits accordes aux applications.

« defaultProperties.xml : Proriétes utilisees par le script de construction Ant.
« asset/ : Répertoire des fichiers statiques

« bin/ : Repertoire qui contient I'application compilée .apk

« gen/ : Répertoire qui contient le ficher des références R.java.

« res/ : Répertoire qui contient toutes les ressources du projet, interface
graphique(layouts, images, raw).




Hil & 5:53 Am

Nous allons maintenant
développer une petite
application que nous
testerons avec I’émulateur




;;g:cxjee JEiV?L;i

package com.android.hello;

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

public class HelloAndroid extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState);
// on doit décrire un layout qui contiendra
// dans notre cas un fond noir avec
// 1l"affichage d’un String = "Hello, Android

// puis on charge le layout

setContentView (R.layout.main) ;




IHM XML

<RelativelLayout
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"
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/hello world" />

</RelativelLayout>




Fichier ressource

<RelativelLayout
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"
<TextView
android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content" [ ..---:-
android:text="@string/hello world" />---7f

</RelativelLayout>

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

<string name="app_name">hello</string>

<string name="hello_world">Hello

</resources>

String.xml




YAndroidManifest:xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
package="com.android.hello"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0.0">
<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app_name">
<activity android:name=".HelloAndroid"
android:label="@string/app_name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>

Décrire les composants de
I'application :

.Les activités

.Les services

.Les permissions

.Les intents

.Les broadcasts receivers
oEtc. ...




Sources

.java

.class

Ressources + Manifest

.png
xml

Byte-code
Android

E\

7

Application
compilée

Exécution

/data/app/




Génération
automatique (ne pas
modifier)

Description du layout

| package com.android.hello; \\/ R.java

public final class R {

Image icon.png « public static final class attr {
}
V' 4 \public static final class drawable {
public static final int icon=0x7£020000;
- }
Description mainxml Lt public static final class layout {
du layout public static final int main=0x7f030000;
I 4 )
ublic static final class string {
, i public static final int app name= 0x7£040001;
Etiquettes stﬁngsxnﬂ ",ﬂ public static final int hello\world 0x7£040000;
Texte ' } \\ \\
—‘ ’ } \\\ \\\
\\ \\
- -
\ \
<RelativelLayout K k
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RUN TIME

DALVIK

Depuis quelques versions de Dalvik, I'application est traduite de son langage intermédiaire (le bytecode) en langage
machine spécifique au processeur physique au moment de son execution : c’est ce qu'on nomme généralement JIT,
pour Just In Time, ou littéralement « juste a temps ».

Android Runtime (ART)

La machine virtuelle Dalvik, comme Java, permet de faire un code fonctionnel sur tous les environnements qui
'exécutent, sans tenir compte des instructions requises de chaque mateériel, pourquoi s’embéter a recompiler a
chaque fois ? C’est justement ce que va résoudre 'ART qui implémente des sa conception le principe AOT,
Ahead-Of-time. L’application sera donc compilée des lors qu’elle se verra installee sur le matériel évitant la
conversion a chaque exécution.




DALVIK et Android Runtime (ART)

A partir de Android 5, ART est utilisé par
défaut et maintient la compatibilité avec la
machine Dalvik. ART est déja intégré a
KitKat, mais pas activé par défaut.

Source [————

Resources &
Native Code

~— B Dex File

2ip

install

/" quickened dex




TP: {hello World!”

Création d’'une application;
o Wizard,
o Codage,
o Déploiementssur émulateur;;smartphone:

Découverte de I'environnement:
- IDE,
- Emulateur,
- DDMS,
- Gradle,
- SDK manager,
- Composition du SDK,
- Ligne de commande en dehors de IntelliJ.




Logging dans le DDMS




Commonly,Used Log Methods

Log.e() Logs errors

Log.w() Logs warnings

Log.i() Logs informational messages
Log.d() Logs debug messages
Log.v() Logs verbose messages

Excessive use of the Log utility can result in decreased application
performance. Debug and verbose logging should be used only for development
purposes and removed before application publication.

Logs are wvisible in DDMS/Logcat




Commonly,Used Log Methods

- The first parameter of each Log method is a string called a tag :

private static final String TAG = “MyApp”;
Log.i(TAG, “In onCreate() callback method”);

«You can use the LogCat utility from within Eclipse to filter your log

messages to the tag string. See Appendix B, “Eclipse IDE Tips and
Tricks,” for details.




ACTIVITES




public class ExampleActivity extends Activity {

@Override public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

// The activity is being created.
}
@Override protected void onStart() {
super.onStart();
// The activity is about to become visible.
}
@Override protected void onResume() {
super.onResume();
// The activity has become visible (it is now "resumed"). }
@Override protected void onPause() {
super.onPause();

// Another activity is taking focus (this activity is about to be
"paused"). }

@Override protected void onStop() {
super.onStop();
// The activity is no longer visible (it is now "stopped") }

@Override protected void onDestroy() {

super.onDestroy();

// The activity is about to be destroyed.
} 1

C’est la structure de base
pour une activité. Toutes les
methodes peuvent étre
« écrasees »




Les états principaux d’'une activité sont les suivants::

* active (active) : activité visible qui détient le focus
utilisateur et attend les entrées utilisateur. C’estlappel a la
méthode onResume, a la création ou a la reprise apres

pause qui permet a I'activité d’étre dans cet état. Elle est
ensuite mise en pause quand une autre activité devient
active grace a la méthode onPause ;

* suspendue (paused) : activité au moins en partie visible
a I’écran mais qui ne détient pas le focus. La méthode
onPause est invoquée pour entrer dans cet état et

les méthodes onResume ou onStop permettent d’en
sortir ;

* arrétée (stopped) : activité non visible. C’est la méthode
onStop qui conduit a cet état.

Activity
launched

onCreatel()

v

onStart() e | onRestart()

¢ A

User navigates
onResume()

1o the activity

gy
App process ("- Activity |
killed running

Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority onPause()

need memory
|
The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity
J

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()
! Activity "-I

shut down !
b >



Method

onCreate()

onRestart()
onStart()

onResume()

onPause()

Description Killable?

Called when the activity is first created. This is where you should do all of No
your normal static set up: create views, bind data to lists, etc. This

method also provides you with a Bundle containing the activity's

previously frozen state, if there was one. Always followed by onStart().

Called after your activity has been stopped, prior to it being started again.No
Always followed by onStart()

Called when the activity is becoming visible to the user. Followed by No
onResume() if the activity comes to the foreground, or onStop() if it
becomes hidden.

Called when the activity will start interacting with the user. At this point  No
your activity is at the top of the activity stack, with user input going to it.
Always followed by onPause().

Called when the system is about to start resuming a previous activity. Yes
This is typically used to commit unsaved changes to persistent data, stop
animations and other things that may be consuming CPU, etc.
Implementations of this method must be very quick because the next

activity will not be resumed until this method returns. Followed by either
onResume() if the activity returns back to the front, or onStop() if it

becomes invisible to the user.

Next

onStart()

onStart()

onResume() or
onStop()

onPause()

onResume() or
onStop()




Method

onStop()

onDestroy()

Description Killable?

Called when the activity is no longer visible to the user, because another Yes
activity has been resumed and is covering this one. This may happen

either because a new activity is being started, an existing one is being

brought in front of this one, or this one is being destroyed. Followed by

either onRestart() if this activity is coming back to interact with the user,

or onDestroy() if this activity is going away.

The final call you receive before your activity is destroyed. This can Yes
happen either because the activity is finishing (someone called

finish()The final call you receive before your activity is destroyed. This

can happen either because the activity is finishing (someone called

finish() on it, or because the system is temporarily destroying this

instance of the activity to save space. You can distinguish between these

two scenarios with the isFinishing() method.

Next

onRestart() or
onDestroy(

nothing




[ Activity |

" g \

onCreate() or

onRestorelnstanceState() Another activity comes Activity instance is intact;
nto the foreground no need Lo restore the state
Restore your activity state : ¢ : |
onSavelnstanceState() onAestart()
Sdave your activity state f
User navigates to User navigates 1o
the activity the activity
f \ with
. App prm.':ﬁs > higher priority Activity is
\ killed . il not visible
" 4 eed memory .

*Activity instance is destroyed, but the
state from onSavelnsianceStatel) is saved

http://developer.android.com/guide/components/activities.html




Destruction d'une activité par le systéme

Lorsque le systéme détruit une activité pour récupérer de la mémoire, I'objet activité est détruit :

Le systéme est obligé de recréer un objet lorsque l'utilisateur utilise back dans la navigation.
L'utilisateur ne sait pas que l'activité a eté detruite et recree. L'utilisateur s'attend donc a retrouver
son application dans le méme état.

Pour retrouver I'état de I'application il faut surcharger la meéthode onSavelnstanceState()

Pour récupérer I'état il faut utiliser un:Bundie:quirestiunsconteneur quisenregistre les états des
variables, ensuite dans OnCreate() on récupére |'état précedent puis on initialise toutes les
structures. (Voir TD1)

Sauvegarde des IHM, par défaut : sil'on ne surcharge pas onSavelnstanceState(), alors
I'implementation par défaut de onSavelnstanceState() permet de sauvegarder I'état des interfaces
graphiques, car chaque chaque widget possede une onSavelnstanceState() qui est appelé. Par
exemple il est possible de sauvegarder I'etat d'un checkBox (checked ou non), un EditTest
sauvegarde le texte saisi. Le seul travail a fournir est de donner un id unique a chaque widget avec
I'attribut android:id, par exemple <lextView android:id="@*id/nameTextbox"/> dans le fichier
manifest.xml. Si I'ID n'est pas défini alors le contexte du widget n'est pas sauvegardé par défaut.

Test : Pour tester la restauration des parametres de lI'application, il suffit de faire une rotation de
I'équipement. Car au moment de la rotation, le systeme deétruit I'application pour l'ouvrir dans un
nouveau mode. Dans ce cas il est tres important que I'application sauvegarde son état.



http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onSaveInstanceState(android.os.Bundle)
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onSaveInstanceState(android.os.Bundle)
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onSaveInstanceState(android.os.Bundle)
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onSaveInstanceState(android.os.Bundle)
http://developer.android.com/guide/topics/resources/layout-resource.html#idvalue

TP

Etat d’'une activité: ANDRQID.TD1 = TDO1

Etat + restauration : ANDROID_TD1: — TDO_0_1




Au coeur du systéme Android, les Intents forment un mécanisme sophistique et
complet permettant aux activités'et aux applications d’interagir entre elles.

Les objets Intent ont essentiellement trois utilisations, ils permettent :

1. Démarrer une activité au sein de I'application courante
2. Solliciter d’autres applications
3. Envoyer des informations entre application

http://developer.android.com/reférence/andreid/content/Intent.html
http://developer.android.com/quide/components/intents-filters.html



http://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html
http://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html
http://developer.android.com/guide/components/intents-filters.html
http://developer.android.com/guide/components/intents-filters.html

1 Démarrer une activité

Intent intent = new Intent(this,ActiviteADemarrer.class); // ici explicite

startActivity(intent);

Le constructeur de la classe lntent.prend.les parametres suivants :

» Context PackageContext : le contexte a partir duquel I'lntent est créé et sera
envoye. Ce paramétre fait réference la plupart du temps a I'activité en cours
pointée par le mot clef this ;

» Class<?> cls : un type de classe Java heritant de /a classe Activity et pointé
ici par le mot clef ActiviteADemarrer.class.

Déclarer une activité dans AndroidManifest.xml :

<application ...>

<activity android:name=".MonActivite" />

</application>




2 Solliciter d’autres applications

«En effet, 'envoi d'un Intent permet egalement de demander a un composant
d’'une autre application que la votre de traiterl'action que vous souhaiteriez

réaliser
.Le systeme se base surles informations que vous spécifiez dans votre objet

Intent : action, données, categorie
-Ce mécanisme permet d'eviter les dependances vers des applications

A

Action Lancement

Uri uri = Uri.parse(“tel:0612345678");

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_DIAL, uri);

e startActivity(intent)

Systéme
L

Résolution

[Appli:aﬁnn ] [ Application ] [ Application ]

Exécution




Les actions natives (nttp://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html )

Action Définition Action Définition
ACTION_ANSWER. Prendre en charge un appel entrant.
ACTION_CALL Appeler un numéro de téléphone. Cette action lance une activité

affichant l'interface pour composer un numeéro puis appelle le numéro
contenu dans 'URI spécifiée en paramétre.

ACTION_DELETE Démarrer une activité permettant de supprimer une donnée identifiée
par 'URI spécifiée en paramétre.

Par exemple, démarrer/un navigateur internet

private void doWebBrowser(){

Uri uri = Uri.parse(“http://www.google.fr/");

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri);
startActivity(intent);

}



http://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html

FiI_trer les actio_ns

Android permet aux applications de specifier quelles sont les actions
gu’elles gerent : le systeme peut ainsi choisir le composant le mieux
adapté au traitement d’une action (vehiculée dans un objet Intent).

‘ Intention | Filtre

Application : Application
A 0 B
©
3
m L
= ("
S,

— Filtre _ Executio ni-

@— Application
C




Filtrer les actions

<activity ...

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE”/>
<data android:scheme="demo" />

</intent-filter>

</activity>
* action : identifiant unique sous forme de * data : filtre I'objet Intent au niveau des
chaine de caracteres. |l est d’'usage d'utiliser données elles-mémes. Par exemple en
la convention de nom Java ; jouant avec l'attribut android:host on peut
repondre a une action comportant un nom de
* category : premier niveau de filtrage de domaine particulier, comme
I’action. Cette balise indique dans quelle www.monsite.com.

circonstance 'action va s’effectuer ou non. |l
est possible d’ajouter plusieurs balises
de catégorie ;




3 Envoyer des informations entre applications

Intent intent = new Intent(this,MonActivite.class);
intent.putExtra("maclé”, "hello !");
startActivity(intent);

Récuperer une donnée d’un Bundle :

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

Bundle extra = this.getIntent().getExtras();
if(extra != null)

String data = extra.getString("maclé"); }




Transférer un Intent

Si votre application réceptionne un Intent comportant une action que
vous ne traitez pas ou que vous‘ne souhaitez pas traiter

Intent intent = getintent();

Uri data = intent.getData();

if(...)
startNextMatchingActivity(getintent());




Diffuser des Intents a but informatif

.La premiere étape pour comprendre cette mecanique de diffusion
consiste a envoyer un Intent aussysteme:grace a la méthode
sendBroadcast d'une activite

private void doBroadcast(){
Intent intent = new Intent(MyBroadcastReceiver.VIEW);

intent.putExtra( “"extra", "hello !");.

Recevoir et traiter des Intents diffuses

<manifest ...> public final class MyBroadcastReceiver extends
<application ...> BroadcastReceiver {

E public static final String VIEW =

<receiver android:name="MyBroadcastReceiver"> “cnrs.intent.action.VIEW";

<intent-filter> @Override

<action public void onReceive(Context context, Intent
android:name="cnrs.intent.action.VIEW" /> intent) {

<category ... // Insérer le code de traitement de 1’Intent ici.

android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> ¥

}




Créer un récepteur d’Intents dynamiquement

«Pour créer un récepteur d’Intents_pendant I'exécution d’'une

application, créez tout d’abord une classe dérivant de
BroadcastReceiver

MyBroadcastReceiver receiver;
private void doAddReceiver(){

receiver = new MyBroadcastReceiver();
IntentFilter filter =

new IntentFilter(MyBroadcastReceiver.CALL);
registerReceiver(receiver, filter);

}

Libération des ressources prises par un MyBroadcastReceiver receiver;
récepteur d’Intents

unreglsterRecelver(rece1ver),




Activites et interactions




Chaque programme (visible) est programmé en activity

o

Activite1 Activite2
T —— o

Lancement .

Cambodia
Camerogn

D= rjecis WA Ints Erie of Eptaps

LoDl sdds 0o MAS catabog with B Dol dE Mabw..

| ReslD LP makes 30 projectian a touch mane ga.. | Canada
Cape Verde
Cayman Islands
Retour

Mew Caledonia

Turks and Caicos Islands




Lancement sous activity
Activite1 Activite2

ito camplete

Lo Wl

public void onClick(View v)

{
if (v == mButton) Lancement Cambodia

{ -
Intent intent = new Intent(Activity1.this, Activity2.class); fogtaisind

Canada

/l démarage de l'activite 2 D
startActivity(intent); Pe B

} Cayman Islands
} Retour / Mew Caledonia

menu back

Turks and Caicos Islands




Lancement sous activity (manifest.xml)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<manifest xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="example.android"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">
<application android:icon="@drawable/icon" android:label="@string/app_name">
<activity android:label="@string/app_name" android:name="Activity 1"> €¢—— Activity principale
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name="Activity2"></activity> Activity autre
</application>
<uses-sdk android:minSdkVersion="8" />

</manifest>




Lors du lancement d’'une activité il est parfois nécessaire de
transmettre des informations, ces, informations sont transmises lors du
lancement :

activity1 activity2

Intent intent = new Intent(Activity1.this, Bundle extras = getintent().getExtras();
Activity2.class); String info =
extras.getString("example.android.Activity1");

// démarage de l'activite 2
startActivity(intent);




[ Start Activity 2 1 [ Start Activity 3 l F Mavigate back j

Foreground activity

| Activity 1 | | Activity2 | Activity 3
Back Stack | Activity 1 | Ay e
Activity 1

Activity 3
destroyed

| Activity2

| Activity 1 |

http://developer.android.com/guide/components/tasks-and-back-stack.html




La méthode startActivity() permet de démarrer une autre activité. Cette méthode est utile mais ne propose pas
un meécanisme de retour d'information vers l'activité "parent". Pour gérer le retour d'information vers I'activité
parent (données de formulaire, état ...), I'API offre une possibilité avec startActivityForResult(). Avec cette
méthode, lorsque l'activité aura terminée sa tache,elle avertira I'activité parent.

public class MyActivity extends Activity {

static final int PICK_CONTACT_REQUEST = ©;

protected boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event)

{

if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE_DPAD_CENTER) {
// When the user center presses, let them pick a
contact.
startActivityForResult(
new Intent(Intent.ACTION_PICK,
new Uri("content://contacts")),
PICK_CONTACT_REQUEST);
return true;

}

return false;

protected void onActivityResult(int requestCode, int
resultCode, Intent.data)
{
if (requestCode == PICK_CONTACT_REQUEST) {
if | (resultCode == RESULT_OK) {
// A contact was picked. Here we will
just display it
// to the user.
startActivity(new
Intent(Intent.ACTION VIEW, data));
}
¥

http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#StartingActivities
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Lancer une activité avec passage de parametres : ANDROID TD2 — Activity1
Lancer une activité avec un retour : ANDROID TD2 — startScreen

Lancer la géolocalisation : ANDROID TD2 — LaunchDemo

Lancer une activité du systeme : SimpleSMS — SMS + MAP




