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1. DECOUVRIR LE DEVELOPPEMENT

SOM MAIRE MOBILE

* Introduire les différentes plateformes de
développement mobile

* Découvrir I'écosysteme de développement mobile

2. MAITRISER LA PLATEFORME ANDROID
* Préparer I'environnement de développement
e Slinitier a Android Studio

* Maitriser la génération d’'une application mobile

3. CODEREN JAVA
* Coder une application en JAVA

* Réaliser des interfaces graphiques simples

* Maitriser Git
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La Voie de 'Avenir

Découvrir le développement mobile

-

-

Dans ce module, vous allez :

*  Explorer les bases du développement mobile

*  Acquérir des connaissances sur les approches de développement mobile

Découvrir I'écosysteme de développement mobile
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CHAPITREnNn® 1

Introduire les différentes plateformes
de développement mobile

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

Les systemes d’exploitation mobile
Les approches de développement mobile

La composition des architectures Android et iOS




OFPPT EBF L e CHAPITRE n° 1

Introduire les différentes
plateformes de développement
mobile

1. Présentation des systemes d’exploitation mobile




01 - Introduire les différentes plateformes de
; . O WEBFORCE .
développement mobile OFPPT e Hanoe
Présentation des systemes d’exploitation mobile

Objectif

* Ce chapitre permet d’acquérir les compétences théoriques et pratiques sur les systemes d’exploitation mobiles et les approches de développement mobile afin de

pouvoir implémenter des applications sur des dispositifs mobiles.

* Ce chapitre aborde dans un 1¢" lieu quelques généralités, et présente ensuite les systemes d’exploitation mobile suivi des approches de développement mobile.
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Téléphonie mobile : Smartphone

* Un smartphone, ordiphone ou téléphone intelligent, est un téléphone mobile disposant aussi des fonctions d'un assistant numérique personnel (PDA) ;
* Lasaisie des données se fait par le biais d'un écran tactile ou d'un clavier ;

* |l fournit des fonctionnalités basiques comme : I'agenda, le calendrier, la navigation sur le web, la consultation de courrier électronique, de messagerie instantanée, le
GPS, etc.
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Nombre de smartphones vendus aux utilisateurs
finaux dans le monde de 2007 a 2021

En 2021, les vendeurs de smartphones ont vendu environ 1,43 milliard de
smartphones dans le monde.
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Top 5 des marques de téléphone les plus vendues en 2021

Presque 350 millions de smartphones ont été vendus en 2021 dans le monde,
selon l'analyste Canalys. Des ventes en hausse de 27 % par rapport a l'année
2020, marquée négativement par la Covid-19.

,Samsung 22.00%
Autres 28.00%

347 millions de
smartphones
vendus en 2021

ple 15.00%

/ ’ + 62 % de ventes

pour Xiaomi par
rapport au ler
trimestre 2020

Vivo 10.00%

Oppo 11.00% Xiaomi 14.00%

Réf : reassurez-moi



https://www.statista.com/statistics/report-content/statistic/263437
https://reassurez-moi.fr/guide/actualites/quels-sont-les-smartphones-les-plus-populaires-en-2021
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Nombre de téléchargements d'applications mobiles dans le monde de 2016 a 2021(en milliards)

Le nombre de téléchargements d'applications mobiles dans le monde n'a cessé d'augmenter a partir de 2016, pour dépasser les 200 milliards en 2019. Au cours de la
derniére année mesurée, les consommateurs ont téléchargé 230 milliards d'apps mobiles sur leurs appareils connectés, soit une augmentation de plus de 63 % par rapport
aux 140,7 milliards de téléchargements d'apps en 2016.
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Applications mobiles

Une application mobile s’exécute sur un support matériel mobile (smartphones, tablettes, iPads) :

¢ Ressources limitées

* Batterie (énergie), interface graphique, CPU, périphériques d’IO, ...

* Supports physiques (matériels) tres divers

* De trés élémentaire a trés évolué (a présenter par la suite).

* Utilisation ubiquitaire
* Ubiquité géographique

* Ubiquité des utilisateurs

=) Remarques
)
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* Llinformatique ubiquitaire combine les objets du monde réel a ceux du monde virtuel et préente la capacité de localiser
des objets et des personnes mais aussi de reconnaitre la voix, les gestes et les mouvements.
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Domaines d’utilisations des applications mobiles
* L'importance des applications mobiles dans la vie quotidienne.

* L'importance des téléphones mobiles dans notre vie et nos activités quotidiennes est
indéniablement sans fin.

i
—
-
<
o.

0

orrr WEBFORCE »

BE THE CHANGE

- Pt o T e

Quelques
domaines
d’utilisation

Shopping Réseaux

sociaux

Communication
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Logiciel open source

* Un logiciel libre (open source) est un logiciel informatique dont le code source est librement accessible, modifiable et redistribuable. Le développement collaboratif et

le partage des compétences informatiques sont généralement associés aux communautés de développeurs Open Source.

* L'une des principales différences, opposant les logiciels libres aux logiciels propriétaires, est que le code source de ces derniers est "fermé". En effet, I'acceés au code
source est impossible ou tres limité. Cela signifie que les utilisateurs paient une licence juste pour utiliser le logiciel, tel qu'il est, puisque le code source reste

inaccessible.

* Par exemple, comparons deux systemes d'exploitation professionnels que vous connaissez bien : Microsoft Windows est un logiciel propriétaire, tandis que RedHat

Enterprise Linux est un logiciel libre. Tous deux sont trés populaires et largement utilisés dans les entreprises de nos jours.
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Logiciel open source

L'organisation a but non lucratif Open Source Initiative a défini 10 principes a respecter pour qu'un logiciel informatique soit qualifié d'Open Source :

8.

9.

La distribution gratuite, c'est-a-dire que tout le monde peut vendre ou distribuer le logiciel : aucune redevance ne doit étre versée a 'auteur ;
Le code source doit étre accessible, distribuable et lisible ;
Les travaux dérivés et les modifications sont autorisés et doivent étre distribués selon les mémes termes que la licence de la version originale du logiciel ;

Intégrité du code source de l'auteur : la distribution de code source modifié peut étre restreinte, uniquement si des correctifs sont distribués avec le code source, afin

de modifier le programme ;

Pas de discrimination contre les individus ou les groupes ;

Pas de discrimination a I'égard des domaines d'activité ;

L'ensemble des droits appliqués au logiciel sont également applicables a tous ses utilisateurs ;

La licence ne doit pas étre spécifique a un produit : le logiciel reste libre, méme s'il est séparé de son logiciel de distribution ;

La licence ne doit pas fixer de restrictions sur les autres logiciels distribués avec le méme logiciel sous licence ;

10. La licence doit étre neutre du point de vue technologique.

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 14
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Systeme d’exploitation mobile

Un systeme d'exploitation mobile est un systéme d'exploitation qui permet d'exécuter d'autres logiciels d'application sur des appareils mobiles. Il s'agit du méme type de

logiciel que les célebres systémes d'exploitation pour ordinateurs tels que Linux et Windows, mais ils sont désormais plus légers et plus simples dans une certaine mesure.

*  Un systeme d'exploitation mobile est un systeme d'exploitation embarqué concu pour fonctionner sur un appareil mobile. Ce type de systeme d'exploitation se

concentre entre autres sur la gestion de la connectivité sans fil et celle des différents types d'interface.

*  Les systemes d'exploitation que I'on trouve sur les smartphones comprennent Symbian OS, iPhone OS, BlackBerry de RIM, Windows Mobile, Palm WebQOS, Android et

Maemo. Android, WebOS et Maemo sont tous dérivés de Linux. L'iPhone OS est issu de BSD et NeXTSTEP, qui sont liés a Unix.

Systémes d'exploitation

. Remarques

Une breve présentation de ses systémes sera abordée dans les diapositives qui
suivent, et dans la suite de ce cours nous allons nous focaliser sur les deux

systemes d’exploitation mobile les plus utilisés, a savoir Android et iOS.
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Systeme d’exploitation mobile

Un systeme d'exploitation mobile, c'est I'ensemble des programmes responsables de :
* la gestion des opérations (processus, ordonnancement, E/S, fichiers, multimédias...) ;
* le controle ;
* |a coordination ;
o , .
e ['utilisation du matériel ;

* le partage des ressources d'un dispositif mobile entre divers programmes tournant sur ce dispositif.

Un systeme d'exploitation mobile est une plateforme logicielle sur laquelle d'autres programmes appelés programmes d'application peuvent fonctionner sur des appareils
mobiles tels que PDA, téléphones cellulaires, smartphones et etc.

Architecture générale

Applications
Bibliotheques du systeme d'exploitation

Dispositif Systeme d'exploitation de base, noyau

i
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Matériel de bas niveau, pilotes de périphériques des fabricants
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Contraintes des systemes d’exploitation mobiles

Les dispositifs mobiles ont des contraintes et des restrictions sur leur caractéristique physique telles que :
* |ataille de I'écran ;
* la mémoire ;
* la puissance de traitement, etc ;
* la faible disponibilité de batterie ;

* la quantité limitée de capacités informatiques et de communication.

Ainsi, ils ont besoin de différents types de systemes d'exploitation en fonction des capacités qu'ils supportent. Par exemple, un OS PDA est différent d'un systéme

d'exploitation de Smartphone.

Un systéme d'exploitation mobile est un logiciel embarqué responsable de la gestion des opérations, du contréle, de la coordination de I'utilisation du matériel entre les

différents programmes d'application et le partage des ressources d'un dispositif mobile.
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Réf : Sghaier- Systéemes d'exploitation pour mobiles
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Plateformes populaires de I'OS mobile

"+ Systeme d'exploitation Android : Le systéme d'exploitation Android est le systéme d'exploitation le plus populaire aujourd'hui. Il s'agit d'un systéme d'exploitation
mobile basé sur le noyau Linux et les logiciels libres. Le systeme d'exploitation Android a été développé par Google. Le premier appareil Android a été lancé en 2008.

* Bada (Samsung Electronics) : Bada est un systéme d'exploitation mobile de Samsung qui a été lancé en 2010. Le Samsung wave a été le premier mobile a utiliser le
systeme d'exploitation Bada. Le systeme d'exploitation Bada offre de nombreuses fonctionnalités mobiles, telles que les graphiques en 3D, l'installation d'applications
et le toucher multipoint.

* BlackBerry OS : Le systeme d'exploitation BlackBerry est un systeme d'exploitation mobile développé par Research In Motion (RIM). Ce systeme d'exploitation a été
concu spécifiquement pour les appareils portatifs BlackBerry. Ce systéme d'exploitation est avantageux pour les utilisateurs professionnels car il permet la
synchronisation avec Microsoft Exchange, Novell GroupWise, Lotus Domino et d'autres logiciels professionnels lorsqu'il est utilisé avec le BlackBerry Enterprise
Server.Traduit avec www.DeeplL.com/Translator (version gratuite).

* iPhone OS /iOS : L'iOS a été développé par la société Apple pour étre utilisé sur ses appareils. Le systeme d'exploitation iOS est le systéeme d'exploitation le plus

populaire aujourd'hui. C'est un systéme d'exploitation trés sdr. Le systéme d'exploitation iOS n'est pas disponible pour d'autres mobiles.
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Plateformes populaires de I'OS mobile

"« Symbian OS : Le systéme d'exploitation Symbian est un systéme d'exploitation mobile qui offre un haut niveau d'intégration avec la communication. Le systéme
d'exploitation Symbian est basé sur le langage java. Il combine un intergiciel de communication sans fil et une fonctionnalité de gestion des informations personnelles
(PIM). Le systéme d'exploitation Symbian a été développé par Symbian Ltd en 1998 pour I'utilisation des téléphones mobiles. A I'époque, Nokia a été la premiére
entreprise a commercialiser le systeme d'exploitation Symbian sur son téléphone mobile.

* Windows Mobile OS : Le systeme d'exploitation Windows Mobile OS est un systéme d'exploitation mobile qui a été développé par Microsoft. Il a été concu pour les
PC de poche et les mobiles intelligents.

* Harmony OS : Le systéme d'exploitation Harmony est le dernier systeme d'exploitation mobile qui a été développé par Huawei pour I'utilisation de ses appareils. Il est
congu principalement pour les appareils loT.

* Palm OS: Le systeme d'exploitation Palm est un systeme d'exploitation mobile qui a été développé par Palm Ltd pour étre utilisé sur des assistants numériques
personnels (PAD). Il a été introduit en 1996. Palm OS est également connu sous le nom de Garnet OS.

* WebOS (Palm/HP) : Le WebOS est un systéme d'exploitation mobile qui a été développé par Palm. Il est basé sur le noyau Linux. HP utilise ce systéme d'exploitation
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dans ses mobiles et ses tablettes tactiles.
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Open Handset Alliance™

* Est une coalition qui a vu le jour fin 2007, qui regroupe 84 entreprises technologiques et
mobiles.

* A pour objectif de créer et de promouvoir le systeme Android comme systéme ouvert et
gratuit dans le monde du mobile.

* Google est I'acteur majeur.

e Adresse web : http://www.openhandsetallinace.com
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Présentation d’Android JAama
* Systeme d'exploitation mobile basé sur le noyau Linux ;
* |l a été développé par I'Open Handset Alliance, qui était dirigée par Google et d'autres entreprises ;

* Le systeme d'exploitation Android est basé sur Linux et peut étre programmé en C/C++, mais la plupart des applications sont développées en Java (Java accéde aux

bibliotheques C via JNI, abréviation de Java Native Interface) ;
* Interface utilisateur pour les écrans tactiles ;
» Utilisé sur plus de 80% de tous les smartphones ;
* Dispositifs tels que les montres, les téléviseurs, et les voitures ;
* Plus de 2 millions des applications Android dans Google Play Store ;

* Hautement personnalisable pour les périphériques / par les vendeurs ;
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* Open source.
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Présentation de iOS .’

* Systeme d'exploitation mobile développé par Apple Inc;

WEBFORCE &
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e Publié en 2007 pour I'iPhone, I'iPod Touch et I'Apple TV ;
* iOS est la version mobile d'Apple du systeme d'exploitation OS X utilisé dans les ordinateurs Apple ;

* Contrairement aux autres grands systemes d'exploitation, iOS gere le dispositif matériel et fournit les technologies nécessaires a la création d'applications sur la
plateforme. Quelques applications systeme par défaut sont livrées avec les appareils, telles que Mail, Calendar, Calculator, Phone, Safari, et ainsi de suite, qui sont

généralement utilisées par les utilisateurs.

* |l n'est pas possible d'exécuter iOS et Mac OS X sur un autre matériel que celui d'Apple, et il est restreint d'utiliser iOS sur un autre appareil mobile que celui d'Apple

pour des raisons de sécurité et de commerce.
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Comparaison des principaux systemes d'exploitation pour les appareils mobiles

Editer par Google Apple Microsoft

Environnement de développement Android Studio XCode Visual Studio

Langages de programmation JAVA, KOTLIN Objective-C, Swift C#, VB.net

Interface graphique XML CocoaTouch XAML

Fichier exécutable .apk .app .xap
Applications sur Google Play Apple-iTunes Windows Store
Machine virtuelle Dalvik VM / Android Run Time Non CLR

Développement sur Multiplateforme Mac OS X Windows
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Open source Oui Non Non
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Dispositifs mobiles
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Tablette

Consoles de jeu mobile Smartwatch



https://www.easykado.com/console-jeux-portable-tactile-akor.html
http://www.gearbest.com/smart-watches/pp_294090.html
http://www.frandroid.com/guide-dachat/guide-tablettes/179762_guide-dachats-tablettes
http://android-france.fr/2011/02/samsung-galaxy-wifi-4-0-5-0/
http://www.freesoftwareseries.org/wp-content/uploads/2016/10/Worlds-first-floating-smartphone-4.jpg
https://static.giantbomb.com/uploads/original/1/14741/1133090-pda6.jpg
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QCMm

1. Un systéeme d'exploitation (OS) construit exclusivement pour les appareils mobiles tels que les smartphones, les tablettes, les PDA, etc. Il est similaire a un
systeme d'exploitation standard mais il est relativement simple et léger.

a.  Systéme d'exploitation Windows
b.  Systeme d'exploitation Linux
c.  Systéme d'exploitation Macintosh

d. Systéme d'exploitation mobile
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QCMm

1. Un systéeme d'exploitation (OS) construit exclusivement pour les appareils mobiles tels que les smartphones, les tablettes, les PDA, etc. Il est similaire a un
systeme d'exploitation standard mais il est relativement simple et léger.

a.  Systéme d'exploitation Windows
b.  Systeme d'exploitation Linux
c.  Systéme d'exploitation Macintosh

d. Systéme d'exploitation mobile
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QCMm

2. |l est créé par Google, et est I'un des systemes d'exploitation mobile les plus couramment installés sur les appareils mobiles, avec le soutien de divers fabricants
d'appareils. 1l s'agit d'un systéeme d'exploitation open source, ce qui signifie que les développeurs ont accés a du matériel non verrouillé pour développer de
nouveaux programmes.

a. Android
b. Windows
C. Linux

d. Xamarin
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2. |l est créé par Google, et est I'un des systemes d'exploitation mobile les plus couramment installés sur les appareils mobiles, avec le soutien de divers fabricants
d'appareils. 1l s'agit d'un systéeme d'exploitation open source, ce qui signifie que les développeurs ont accés a du matériel non verrouillé pour développer de
nouveaux programmes.

a. Android
b. Windows
C. Linux

d. Xamarin
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QCMm

3. Il est développé par Apple et distribué exclusivement pour le matériel Apple (iPhone, iPad, etc.). L'une de ses caractéristiques bien connues est sa gestuelle multi-
touch.

a. i0S (iPhone OS)
b.  Windows OS

c.  Android OS

d. Blackberry OS
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QCMm

3. Il est développé par Apple et distribué exclusivement pour le matériel Apple (iPhone, iPad, etc.). L'une de ses caractéristiques bien connues est sa gestuelle multi-
touch.

a. i0S (iPhone 0S)
b.  Windows OS

c.  Android OS

d. Blackberry OS
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QCMm

4. |l est développé par Microsoft Corporation. Parmi ses caractéristiques, citons les applications qui se mettent a jour en temps réel et la prise en charge compléte
des produits Microsoft tels que MS Office.

a. i0S (iPhone OS)
b.  Windows OS

c.  Android OS

d. Blackberry OS
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4. |l est développé par Microsoft Corporation. Parmi ses caractéristiques, citons les applications qui se mettent a jour en temps réel et la prise en charge compléte
des produits Microsoft tels que MS Office.

a. i0S (iPhone OS)
b. Windows OS

c.  Android OS

d. Blackberry OS
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QCMm

5. Il s'agit d'un systeme d'exploitation abandonné, utilisé en dernier lieu par Nokia pour ses smartphones, car ils représentent le marché le moins important des
systéemes d'exploitation mobile.

a. Blackberry OS
b.  Windows OS
c.  Symbian OS
d. Chrome OS
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5. Il s'agit d'un systeme d'exploitation abandonné, utilisé en dernier lieu par Nokia pour ses smartphones, car ils représentent le marché le moins important des
systéemes d'exploitation mobile.

a. Blackberry OS
b. Windows OS
c. Symbian OS

d. Chrome 0OS
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Approches de développement mobile //J

Types des approches de développement mobile

Il existe quatre approches pour le développement des applications mobiles :

Développement d'applications Développement d'applications
natives hybrides

Développement d'applications
multiplateformes

Application web progressive

i
—
-
<
o
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Approches de développement mobile

Types des approches de développement mobile

Développement d'applications natives

* Les applications natives sont des applications spécifiquement développées pour un systéeme d'exploitation.

* Les systemes d'exploitation les plus connus pour le mobile sont iOS et Android.

* Sivous souhaitez développer une application native compatible avec iOS et Android, il faudra développer deux applications complétement différentes :
* une premiére pour iOS, en langage Swift ou Objective-C;

* une seconde pour Android, en langage Kotlin ou Java.
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Types des approches de développement mobile

Approche native : Architecture

* Développement spécifique a chaque plateforme

* Nécessite un SDK + connaissance d'un langage
spécifique ;

* Fonctionnement en mode online et offline ;

e Utilisation de toutes les fonctionnalités du

mobiles (GPS, voix, notifications, contacts...).

Ressources
(e.g. images)

Code sourcedu
logiciel

Java, CH,
Objcetve C,

Executable
(Binary)

Android SDK, "y apk, .xap
Xcode, 3 , Distribuable :app, 'etc '
Windows Phone, etc o Paquet '

Ref : 10.14569/1JACSA.2017.080215
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WEBFORCE &
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Types des approches de développement mobile

Approche native : Avantages et Inconvénients

Avantages Inconvénients

= Multitude d’APlI pour accéder a toutes les fonctionnalités des = Applications natives sont plus difficiles a développer et nécessitent un haut
périphériqgues mobiles comme la caméra, les capteurs, I'acces au réseau, niveau d'expérience.

GPS, stockage de fichiers, base de données, SMS et e-mail.

= Meilleures performances par rapport aux applications web, aux = Elles doivent étre développées séparément pour chaque plateforme, ce qui

applications hybride et aux applications multiplateformes. augmente les temps de développement, le colt et les efforts.

. Apparence native, interface fluide et conviviale. = Restrictions et les colts associés au développement et le déploiement de
certaines plateformes (e.g. la licence de développement Apple et I'approbation

d'Apple pour distribuer les applications a la boutique iTunes Apps).
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Approches de développement mobile
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Types des approches de développement mobile

Développement d'applications hybrides

* Une application mobile hybride est une application dont le code source permet de générer deux applications : 'une pour Android et l'autre pour iOS.

* Elle s'appuie pour cela sur des technologies « Web » telles que le Javascript, HTML ou encore CSS.

* Son contenu s’exécute dans un « conteneur » natif, une webview (c’est-a-dire une page internet), grace a un Framework (Cordova, Capacitor), pour pouvoir étre
utilisée comme une application native.

* |l s’agit donc, comme toute application Web, d’un code « interprété » qui nécessite d’étre traduit par la machine a chaque exécution, ce qui réduit la performance de
I'application.

* Parmi les plus connus, on retrouve PhoneGap et lonic.
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Approches de développement mobile

Types des approches de développement mobile

Approche hybride : Architecture

WebView

HTML CSS * Encapsulation d'une WebApp dans une MobileApp.

* Ce modeéle de développement reste un compromis. (Il existe de nombreuses
JS Ressources facons d'attaquer une WebView WebKit ; cependant, le contréle qui peut étre
exploité ne permet généralement pas d'interagir avec le code Java. Il s'agit
donc d'un vecteur d'attaque tres intéressant.

JavaScript bridge

(fourni par le framework) e Utilisation d’un langage interprété (ex : Java Script).

* Le pont (bridge) permet aux applications HTML/JavaScript d'accéder
directement au code natif

A 4

Hybrid App Framework

A 4

Mobile Os and native APIs

i
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Ref : 10.14569/1JACSA.2017.080215
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Types des approches de développement mobile

Approche hybride : Avantages et Inconvénients

Avantages Inconvénients

= Colts de développement plus faibles = Performances plus lentes

= Support de différents OS
= |es fonctionnalités du systeme d'exploitation sont limitées

= Réutilisation du code
= Aucune interaction avec d'autres applications natives

= Développement rentable = L’interface utilisateur n‘aura pas I'apparence de l'application native. Pour obtenir une apparence native, le

style propre a la plateforme pourrait étre nécessaire.

i
—
-
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= Grandes capacités de personnalisation
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Approches de développement mobile
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Types des approches de développement mobile

Développement d'applications multiplateformes

* Les applications multiplateformes (cross-platform) ressemblent beaucoup aux applications hybrides.

* Cependant, contrairement aux applications hybrides dont le code s’exécute dans une « webview » native, les applications cross-platform produisent un méme code

source qui, compilé, produit deux applications natives. Cela induit une meilleure performance et une expérience utilisateur plus proche du natif.

* Les technologies utilisées pour développer une application cross-platform sont Appcelerator, Titanium, Xamarin, React Native et Flutter ou encore Kotlin

multiplateforme.
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Approches de développement mobile

Types des approches de développement mobile

Approche multiplateformes : Architecture

I0S App

0

FORCE «

OFPPT WE Bss THE CHANGE

o P o b

Android App Windows App

Le code de l'application doit étre décomposé en plusieurs parties :

* Code commun (Sahed Code) - un projet commun qui contient du

code réutilisable pour stocker les données de la tache ; expose une

classe Modele et une APl pour gérer l|'enregistrement et le

chargement des données.

* Code spécifique a la plate-forme (Platform Specific Code) - projets
spécifiques a la plate-forme qui mettent en ceuvre une interface
utilisateur native pour chaque systeme d'exploitation, en utilisant le

code commun comme "back end".

i
—
-
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Shared Code

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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Types des approches de développement mobile

Approche multiplateformes : Avantages et Inconvénients

Avantages Inconvénients

= |a création d'applications basées sur des applications multiplateformes permet = Performances plus lentes.

de gagner du temps et de l'argent.

= Vous pouvez ajouter des fonctionnalités rapidement, car le code de base ne = Acces limité aux fonctionnalités du systéme d'exploitation.

nécessite qu'une petite mise au point.

= Les performances de l'interface utilisateur correspondent a celles des = Faible interaction avec les autres applications natives.

applications natives, car elles partagent une base de code similaire.

= Si votre budget est faible au départ, le choix de la multiplateforme est idéal
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Approches de développement mobile
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Types des approches de développement mobile

Application web progressive

* Avec l'approche de développement web, I'application s'exécute dans le navigateur du terminal mobile et utilise les technologies web standard telles que HTML5, CSS3
et JavaScript.

* Les applications web mobiles n'ont pas acces aux fonctions de la plateforme car elles reposent uniquement sur le navigateur et sur les normes web associées.

* Les applications web mobiles ne sont pas distribuées via un magasin d'applications. Elles sont accessibles via un lien sur un site Web ou un signet dans le navigateur du
terminal mobile de I'utilisateur.
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Approches de développement mobile

Types des approches de développement mobile

Approche web progressive : Architecture

f
=  Navigateur web; .
Web Services
=  Langage du web (HTML/JS/CSS/PHP ...); : :
Mobile Device \_
Browser
=  Nécessite obligatoirement une connexion internet ;

»  Limites aux possibilités du navigateur. Files DataBase

Ref : 10.14569/1JACSA.2017.080215
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Types des approches de développement mobile

Approche web progressive : Avantages et Inconvénients

Avantages Inconvénients

= Facile a apprendre et a développer en utilisant les technologies web. = Les applications web ne sont pas disponibles dans les boutiques en ligne.

= Tout le traitement est effectué sur le serveur et seule linterface Une connexion Internet est nécessaire pour faire fonctionner I'application.
utilisateur est envoyée au mobile.

= Le maintien de l'application est simple parce que les mises a jour de = Les applications web ne peuvent pas accéder au logiciel de I'appareil mobile et aux

I'application et les données sont effectuées sur le serveur. matériels tels que la caméra, et les capteurs, GPS, etc.
= La méme application est développée une fois et peut fonctionner sur = Une application web pourrait souffrir du mauvais fonctionnement en raison de la
différentes plateformes en utilisant les navigateurs web mobiles. connexion et des délais réseau.

] Le développeur dapplications a moins de contréle sur la maniere dont les

différents navigateurs interpretent le contenu.
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Criteres pour sélectionner une approche afin de développer une application mobile

Portée (couverture du
marché)

Délai de mise sur le marché

Performances de

. S, Fonctionnalités
I'application

Dans la diapositive suivante, nous allons situer les approches de développement mobile vis-a-vis des criteres de sélection, afin de dresser par la suite un arbre de
décision. Ainsi, cela permettra de faciliter aux développeurs et aux décideurs le choix de I'approche adéquate pour la mise en place d’une application mobile
spécifique.

i
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Criteres pour sélectionner une approche afin de développer une application mobile

Budget moindre a I'achat

Plein usage de fonctionnalités du
terminal mobile

Performance élevée @

Expérience utilisateur optimisée pour

chaque OS *

Maintenabilité et évolutivité %k * %

Planning serré de mise a disposition

i
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Réf : inflexsys

* : Moyennant un effort de développement supplémentaire pour adapter I'application aux standards de navigation spécifiques a chaque OS
** : Moyennant des montées de versions plus fréquentes


https://www.inflexsys.com/application-native-ou-hybride/
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Approches de développement mobile //

Arbre de décision Démarrer

Non
1
Non

Oui

Application Native,
Hybride ou Multiplateforme

B
. ‘
-

i
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Ref : 10.14569/1JACSA.2017.080215
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QCMm

1. Il s'agit d'une application qui peut fonctionner sur n'importe quel appareil fonctionnant sous Windows. La prise en charge de plusieurs langages vous permet de
développer des applications mobiles en utilisant votre langage de codage préféré.

a. Plate-forme universelle Windows (UWP)
b. Développement d'applications multiplateformes
C. Développement natif

d. Développement d'applications mobiles
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QCMm

1. Il s'agit d'une application qui peut fonctionner sur n'importe quel appareil fonctionnant sous Windows. La prise en charge de plusieurs langages vous permet de
développer des applications mobiles en utilisant votre langage de codage préféré.

a. Plate-forme universelle Windows (UWP)
b. Développement d'applications multiplateformes
C. Développement natif

d. Développement d'applications mobiles
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QCMm

2.  Parmiles facteurs suivants, quels sont ceux a prendre en compte lors de la conception d'une application mobile ?

a. Plateformes et compatibilité des appareils
b. Taille de I'écran

C. Interaction avec l'utilisateur,

d.  Gestion des ressources

e. Tous les choix

i
—
-
<
o




01 - Introduire les différentes plateformes de

; . O WEBFORCE .
développement mobile OFPPT e Hanoe
Approches de développement mobile

QCMm

2.  Parmiles facteurs suivants, quels sont ceux a prendre en compte lors de la conception d'une application mobile ?

a. Plateformes et compatibilité des appareils
b. Taille de I'écran

C. Interaction avec I'utilisateur

d.  Gestion des ressources

e. Tous les choix
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QCMm

3. Un type de développement d'applications qui crée des applications pour une plateforme ou un appareil spécifique. Elle interagit et/ou tire parti des
fonctionnalités et des ressources qui sont généralement disponibles pour sa plateforme meére.

a. Plate-forme universelle Windows (UWP)
b. Développement d'applications multiplateformes
C. Développement natif

d. Développement d'applications mobiles
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3. Un type de développement d'applications qui crée des applications pour une plateforme ou un appareil spécifique. Elle interagit et/ou tire parti des
fonctionnalités et des ressources qui sont généralement disponibles pour sa plateforme meére.

a. Plate-forme universelle Windows (UWP)
b. Développement d'applications multiplateformes
c. Développement natif

d. Développement d'applications mobiles
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QCMm

4. Laquelle des affirmations suivantes est FAUSSE a propos des plateformes de développement d'applications natives pour les appareils mobiles ?

a. i0S dispose de I'IDE XCode, ainsi que du kit de développement logiciel iOS (iOS SDK) qui utilise les langages de programmation Objective-C et Swift.
b.  Android dispose du bien nommé Android Studio comme plateforme native, ainsi que du SDK Android qui utilise le langage de programmation Java.
c.  Windows utilise Visual Studio IDE pour le développement d'applications natives, ainsi que les APl Windows qui utilisent le langage de programmation CH.

d. Toutes les affirmations sont VRAIES
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QCMm

4. Laquelle des affirmations suivantes est FAUSSE a propos des plateformes de développement d'applications natives pour les appareils mobiles ?

a. i0S dispose de I'IDE XCode, ainsi que du kit de développement logiciel iOS (iOS SDK) qui utilise les langages de programmation Objective-C et Swift.
b.  Android dispose du bien nommé Android Studio comme plateforme native, ainsi que du SDK Android qui utilise le langage de programmation Java.
c.  Windows utilise Visual Studio IDE pour le développement d'applications natives, ainsi que les APl Windows qui utilisent le langage de programmation CH.

d. Toutes les affirmations sont VRAIES
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QCMm

5. Il s'agit d'un type de développement d'applications qui permet de créer des applications qui fonctionnent, ou sont compatibles, avec plusieurs plates-formes et
appareils.

a. Développement multiplateforme
b. Développement natif
C. Développement d'applications mobiles

d. Développement de la programmation
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5. Il s'agit d'un type de développement d'applications qui permet de créer des applications qui fonctionnent, ou sont compatibles, avec plusieurs plates-formes et
appareils.

a. Développement multiplateforme
b. Développement natif
C. Développement d'applications mobiles

d. Développement de la programmation

i
—
-
<
o




01 - Introduire les différentes plateformes de 0
développement mobile OFPPT
Approches de développement mobile

WEBFORCE &

BE THE CHANGE

QCMm

6. Xamarin est le seul grand framework qui se compile en binaires natifs respectifs pour une application 100 % native ; le codage se fait a I'aide de quel langage de
programmation ?

a. CH#
b. VB.net
C. Java

d. Javascript
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QCMm

6. Xamarin est le seul grand Framework qui se compile en binaires natifs respectifs pour une application 100 % native ; le codage se fait a I'aide de quel langage de
programmation ?

a. CH
b. VB.net
C. Java

d. Javascript

i
—
-
<
o




01 - Introduire les différentes plateformes de &0

développement mobile OFPPT
Approches de développement mobile

WEBFORCE &

BE THE CHANGE

QCMm

7. Lequel des avantages suivants du développement multiplateforme est FAUX ?

a. Une base de code unique est utilisée pour le développement de plusieurs plateformes/appareils.

b. Le code est correctement compilé en utilisant des bibliotheques de code natif pour assurer la compatibilité des applications.

C. Il permet de réduire le débogage et la vérification des erreurs et d'améliorer la maintenabilité.

d. Elle permet de gagner du temps et de I'argent grace a des concepts de développement tels que l'utilisation de principes de conception et la réutilisation du code.

e. Aucun des choix
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QCMm

7. Lequel des avantages suivants du développement multiplateforme est FAUX ?

a. Une base de code unique est utilisée pour le développement de plusieurs plateformes/appareils.

b. Le code est correctement compilé en utilisant des bibliotheques de code natif pour assurer la compatibilité des applications.

C. Il permet de réduire le débogage et la vérification des erreurs et d'améliorer la maintenabilité.

d. Elle permet de gagner du temps et de I'argent grace a des concepts de développement tels que l'utilisation de principes de conception et la réutilisation du code.

e. Aucun des choix
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Présentation de lI'architecture Android AR

Larchitecture d'Android est composée de 5 couches :

System Apps

1. Applications systéme et utilisateur ;

2. APl du systéeme d'exploitation Android dans le Framework Java ; Java API Framework

3. Exposition des API natives ; exécution des applications ; Native CIC++ Android
Libraries Runtime

4. Exposer les capacités matérielles du dispositif ;
Hardware Abstraction
5. Noyau Linux. Layer (HAL)

Une description de chaque couche sera présentée dans les
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diapositives qui suivent.

Réf : Android developer



https://developer.android.com/guide/platform
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Architecture Android : Applications systeme et utilisateur

* Les applications systeme n'ont pas de statut particulier.

* Les applications systeme fournissent des capacités clés aux développeurs d'applications.

Exemple :

* Votre application peut utiliser une application systéme pour délivrer un message SMS ou passer un appel téléphonique.

Applications
Native android apps Third party apps

Ay N
T

Contacts Internet  Action Memo Downloads hotstar Agent Dash  WhatsApp Snapchat
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Architecture Android : Java APl Framework

L'ensemble des fonctionnalités du systeme d'exploitation Android est mis a votre disposition par le biais d'API écrites en langage Java :
e Hiérarchie des classes de vue pour créer des écrans d'interface utilisateur ;
*  Gestionnaire de notifications ;

*  Gestionnaire d'activités pour les cycles de vie et la navigation.

Java APl Framework

Activity Manager Window Manager Content Provider View System Package Manager

Telephony Manager Location Manager Notification Manager Resource Manager
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Architecture Android : Android runtime

P
l’l

Chaque application s'exécute dans son propre processus avec sa propre instance du Runtime Android.

Bien qu'Android soit développé en Java, la couche d'exécution de I'architecture Android est constituée de la machine virtuelle Dalvik (DVM), des bibliothéques Java de

base et, récemment, d'une nouvelle machine virtuelle appelée Android runtime (ART).

La DVM exécute des applications programmeées en Java. La DVM ne prétend pas étre une machine virtuelle Java (JVM) pour des raisons de licence, mais elle remplit la
méme fonction. La raison en est que Dalvik est optimisé pour fonctionner sur des appareils de petite taille avec une mémoire limitée. Pour des raisons de performances,
la DVM n'est démarrée qu'une seule fois. Chaque nouvelle instance de celle-ci est clonée par un service systéme appelé Zygote. Le schéma suivant présente la structure

du runtime Android :
ANDROID RTUNTIME

Core Libraries
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Android RT Dalvik VM
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Architecture Android : Bibliothéques C/C++

Les bibliothéques C/C++ de base donnent acces aux principaux composants et services natifs du systéme Android. I I

Bibliotheques

Surface Manager Media Framework
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Architecture Android : Couche d'abstraction matérielle (HAL)

Interfaces standard qui exposent les capacités matérielles des dispositifs sous forme de bibliotheques. I I

Exemples : Caméra, module Bluetooth

Applications

Android Framework

Native Libraires

[ Linux Kernel ]
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Architecture Android : Noyau Linux

* Threading et gestion de la mémoire de bas niveau;
*  Fonctions de sécurité ;

. Pilotes.

Noyau Linux

Display Driver Camera Driver Audio Driver

Process Management Wifi Driver Bluetooth Driver

i
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Présentation de I'architecture iOS

L'architecture de iOS est composée de 5 couches :
1. Couche Cocoa Touch ;

2. Couche média;

3. Couche de services de base ;

4. Couche de base du systeme d'exploitation ;

5. Novyau et pilotes de périphériques.

Une description de chaque couche sera présentée dans les

i
—
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<
o

diapositives qui suivent.

Cocoa Touch (Application)
AppKit

Media

AV Foundation Core Animation Core Audio Core Image

Core Text OpenAL OpenGL Quartz

Core Services

~ Address Book CoreData | Core Foundation | Foundation

" QuickLook | Social | Securty | WebKit |

Core OS
Accelerate  Directory Services Disk Arbitration

OpenCL System Configuration

Kernel and Device Drivers

BSD File System Mach Networking

Réf: dotnettricks
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Architecture iOS : Cocoa Touch Layer '
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La couche Cocoa Touch comprend un ensemble crucial de cadres (Frameworks), écrits en Objective-C, et développés sur la base de I'API Mac OS X Cocoa. L'apparence de
toute application que vous voyez dans iOS est développée a l'aide du cadre Cocoa Touch. Les notifications, le multitache, les entrées spécifiques au toucher, tous les

services systeme de haut niveau et d'autres technologies clés sont pris en charge par cette couche, qui fournit également une infrastructure de base pour une application.

Voici la liste des cadres importants qui sont largement utilisés dans cette couche :

Address Book Ul
framework

Event Kit Ul framework Game Kit framework iAd framework

UIKit framework

Map Kit framework Message Ul framework Twitter framework
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Architecture iOS : Media Layer '

Nous commentons souvent les expériences multimédia, notamment la clarté du son et la qualité de la vidéo. Ce réle est essentiellement joué par la couche média de la

pile i0S, qui fournit a I'iOS des capacités audio, vidéo, graphiques et AirPlay (over-the-air).

Comme pour la couche Cocoa Touch, la couche média comprend un ensemble de cadres qui peuvent étre utilisés par les développeurs.

Assets Library framework AV Foundation framework Core Audio framework Core Graphics framework

Core Image framework Core MIDI framework Core Text framework Core Video framework

Media Player OpenAL OpenGL ES Quartz Core

Image /O framework SRS framework framework framework framework
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Architecture iOS : Core Services Layer '

La couche des services de base fournit les services fondamentaux que toutes les applications peuvent utiliser. Comme les autres couches, la couche des services de base

fournit une liste de cadres :

Address Book Ad Support CFNetwork Core Data Core Foundation Core Location

Accounts framework
framework framework framework framework framework framework

Core Media Core Motion Core Telephony Event Kit Foundation MOb'I? ol Newsstand Kit
Services
framework framework framework framework framework framework framework

. . System
Quick Look Social framework STore it Configuration

Pass Kit framework
framework framework
framework
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Le systeme d'exploitation principal contient des services et des technologies fondamentales de bas niveau pour les utilisateurs finaux. Il comprend le noyau d'OS X. Il
exploite les lectures d'E/S entre les UC et le périphérique. Il s'agit de la couche qui se trouve au-dessus du matériel du périphérique, qui fournit un réseau de bas niveau,

I'accés aux accessoires externes et les services systeme fondamentaux tels que la gestion de la mémoire, les fichiers systéme, etc.

Core OS contient les frameworks suivants :

Core Bluetooth External Accessory Generic Security

Accelerate framework

Security framework

framework framework Services framework
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Architecture iOS : Noyau et pilotes de périphériques '

La couche la plus basse d'OS X comprend le noyau, les pilotes et les parties BSD (Berkeley Software Distribution) du systeme et repose principalement sur des technologies
open source. OS X étend cet environnement de bas niveau avec plusieurs technologies d'infrastructure de base qui vous permettent de développer plus facilement des

logiciels.

Device-Driver

Support Network Support File-System Support

Security Scripting Support Threading Support Langage Support
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Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

*  Environnements de développement

e Utilisation des langages et librairies appropriés (KOTLIN,
JAVA, Swift, Objectif C)
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Développement d'applications natives

*  Android Studio est I'environnement de développement intégré (IDE) officiel du systeme d'exploitation Android de Google, construit sur le logiciel IntelliJ IDEA de

JetBrains et concu spécifiqguement pour le développement Android (https://developer.android.com/studio), fournit un environnement de développement intégré

complet comprenant un éditeur de code avancé et un ensemble de modeles d'application. En outre, il contient des outils de développement, de débogage, de test et de
performance qui facilitent le développement d'applications. Vous pouvez tester vos applications avec une large gamme d'émulateurs préconfigurés ou sur votre propre

appareil mobile, créez des applications de production et les publier sur le magasin Google Play.

*  Xcode est la suite d'environnement de développement intégré (IDE) développée par Apple pour le développement d'applications iOS

(https://developer.apple.com/xcode/).

Android:

EB® @

AppCode Atom Android Studio Android IDE Intellij IDEA
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Développement d'applications hybrides

* lonic est un cadre de développement d'applications mobiles HTML5 destiné a la création d'applications mobiles hybrides (https://ionicframework.com/).

*  Apache Cordova est un cadre de développement mobile a code source ouvert. Il permet d'utiliser les technologies Web standard (HTML5, CSS3 et JavaScript) pour le
développement multiplateforme. Les applications s'exécutent dans des wrappers ciblés pour chaque plateforme et s'appuient sur des liaisons APl conformes aux
normes pour accéder aux capacités de chaque appareil, telles que les capteurs, les données, I'état du réseau, etc. (https://cordova.apache.org/).

*  Visual studio code, également appelé VS Code, est un éditeur de code source créé par Microsoft pour Windows, Linux et MacOs. Les fonctionnalités comprennent la
prise en charge du débogage, la coloration syntaxique, la complétion de code intelligente, les snippets, le refactoring de code et Git intégré. Les utilisateurs peuvent
modifier le theme, les raccourcis clavier, les préférences et installer des extensions qui ajoutent des fonctionnalités supplémentaires.

(https://code.visuaIstudio.con Y I/)
I _Hl“

lonic  Apache Cordova Visual Studio
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Développement d'applications multiplateformes

*  React Native est un cadre logiciel Ul open-source créé par Meta Platforms, Inc. Il est utilisé pour développer des applications pour Android, Android TV, iOS, MacOs,
tv0S, Web, Windows et UWP en permettant aux développeurs d'utiliser le Framework React en méme temps que les capacités de la plateforme native. Il est
également utilisé pour développer des applications de réalité virtuelle (https://reactnative.dev/)

*  Xamarin est un cadre d'interface utilisateur multiplateforme open source de Microsoft permettant de créer des applications iOS, Android et Windows avec .NET a
partir d'une base de code unique et partagée (https://dotnet.microsoft.com/en-us/apps/xamarin)

*  Flutter est un cadre de développement d’applications multiplateforme, concu par Google, dont la premiéere version a été publiée sous forme de projet open source a
la fin de 'année 2018. Flutter met a disposition une grande variété de bibliothéques d’éléments d’IU standard pour Android et iOS (https://flutter.dev/)

’4..-':":';,7
.'1/' -}:l
A 5
j:
Ceact Native Xamarin Flutter
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Application web progressive

*  Angular est un Framework open source JavaScript développé par Google. Ce Framework est utilisé pour développer des applications web et mobile. Avec cette
technologie, on réalise des interfaces de type monopage ou “one page” qui fonctionnent sans rechargement de la page web, développé par Google en 2009
(https://angular.io/).

*  React (également connu sous le nom de React.js ou ReactlS) est une bibliotheque JavaScript frontale gratuite et open-source permettant de créer des interfaces
utilisateur basées sur des composants d'interface utilisateur. Elle est maintenue par Meta (anciennement Facebook) et une communauté de développeurs individuels
et d'entreprises (https://reactjs.org/).

*  Polymer est une bibliotheque JavaScript open-source permettant de créer des applications Web a I'aide de composants Web. La bibliothéque est développée par des
développeurs et des contributeurs de Google sur GitHub. Les principes de conception moderne sont mis en ceuvre dans le cadre d'un projet distinct utilisant les
principes de conception Material Design de Google (https://polymer-library.polymer-project.org/).

LR

Angular React Polymer
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Langages de programmation d'applications Android 'ﬁ'

Une majorité des apps développées pour Android sont des apps natives ; celles-ci sont développées en Java et, depuis 2017, en Kotlin. Google encourage ['utilisation de

Kotlin pour le développement des apps mobiles.

Java

Java est un langage de programmation orienté objet créé par James Gosling et Patrick Naughton, employés de Sun Microsystems, avec le soutien de Bill Joy
(cofondateur de Sun Microsystems en 1982), présenté officiellement le 23 mai 1995 au SunWorld.

Kotlin

En 2011, JetBrains a annoncé le développement du langage de programmation Kotlin, qui constituait une alternative a I'écriture de code dans des langages comme
Java ou Scala s’exécutant sur la machine virtuelle Java. Six ans plus tard (2017), Google a annoncé que Kotlin devenait un outil de développement officiellement pris en
charge par le systéme d’exploitation Android.
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i
Langages de programmation d'applications iOS '

Une majorité des apps développées pour iOS sont des apps natives. Celles-ci sont développées en Objective-C et, depuis 2015, en Swift. Apple a imposé I'utilisation de

Swift pour le développement des apps. Cela serait facile pour ceux qui ont une certaine expérience des langages de programmation orientés objet.

Objective-C

Objective-C est un sur-ensemble strict du C et une augmentation de celui-ci ; c'est un langage orienté objet qui ajoute des messages de type Smalltalk (langage de
programmation orienté objet, dynamigquement typé et réactif) au langage de programmation C. |l a été créé par Brad Cox et Tom Love au début des années 1980. Cela
signifie que le compilateur Objective-C peut également compiler des programmes C.

Swift

Swift est un nouveau langage de programmation créé par Apple Inc. spécifiquement pour iOS, OS X et watchOS, et est potentiellement un remplacement de
I'Objective-C dans le futur. Il a été publié pour la premiére fois le 2 juin 2014, avec une version stable le 15 septembre 2015.
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Librairies appropriées Android lﬁl

L'une des principales raisons d'utiliser les bibliotheques est d'accélérer et d'optimiser le processus de développement d'applications Android, c'est-a-dire de développer
une application étonnante sans efforts inutiles ou supplémentaires. Ces bibliotheques fournissent des codes de base pré-écrits et d'autres éléments importants qui
peuvent étre utilisés instantanément plutét que d'effectuer des taches a partir de zéro.

Les bibliotheques populaires qui sont un outil indispensable pour presque toutes les entreprises de développement d'applications mobiles Android sont :

Bibliotheques de

Bibliotheques de réseau
chargement d'images

I
I [ |
Activity Recognition
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Librairies appropriées Android 'ﬁl

Bibliothéques de View Binding

Bibliotheques de débogage

Hyperlog-Android

I |
ButterKnife Android Databinding Object Box

Bibliotheques de programmation Bibliothéques de dessins et de
réactive graphiques

i
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MPANndroidChart Holo Graph library AnimatedPieView MyLittleCanvas
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Librairies appropriées Android

Bibliotheque d'injecteurs de
dépendances

Bibliotheques de composants Ul

Gravity View Panel Layout

i
—
-
<
o

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

Bibliothéques de test

Robolectric

WEBFORCE «

BE THE CHANGE [~

91



02 — Découvrir I'écosysteme de développement &0

mobile ot WEBFORCE ™
Langages et librairies appropriées
i
Librairies appropriées iOS .

i
—
-
<
o

SwiftyJSON: permet de traiter facilement des données JSON en Swift.

Alamofire : une bibliotheque de mise en réseau HTTP écrite en Swift.

SVProgressHud : un HUD (Hookup Dating) propre et facile a utiliser destiné a afficher la progression d'une tache en cours sur iOS et tvOS.

MJRefresh : Une facon simple d'utiliser la fonction pull-to-refresh.

Masonry : Masonry est un cadre de mise en page léger qui enveloppe AutolLayout avec une syntaxe plus agréable. Masonry a son propre DSL de mise en page qui
fournit une maniere chainable de décrire les NSLayoutConstraints qui résulte en un code de mise en page qui est plus concis et lisible. Masonry est compatible avec

iOS et Mac OS X.
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1. Un environnement de programmation qui a été packagé comme un programme d'application.

a. Langage de programmation
b. SDK Android
c.  Visual studio

d. Environnement de développement intégré

i
—
-
<
o




02 — Découvrir I'écosysteme de développement &0 CE
mobile orvrr  WEBFORGE >
Langages et librairies appropriées

QcM

1. Un environnement de programmation qui a été packagé comme un programme d'application.

a. Langage de programmation
b. SDK Android
c.  Visual studio

d. Environnement de développement intégré
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2. Il s'agit de I'IDE officiel pour le développement d'applications Android, basé sur IntelliJ IDEA (un IDE Java).

a. Visual studio
b. Android studio
C. Netbeans

d. Eclipse
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2. Il s'agit de I'IDE officiel pour le développement d'applications Android, basé sur IntelliJ IDEA (un IDE Java).

a. Visual studio
b. Android studio
C. Netbeans

d. Eclipse
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3. Il comprend tout ce qui peut étre utilisé pour créer des applications étonnantes pour iPhone et iPad. Il permet aux utilisateurs de créer des applications et de les
exécuter directement sur leurs appareils Apple.

a. Xcode
b. Android SDK
C. Swift

d. Visual studio Xamarin

i
—
-
<
o




02 — Découvrir I'écosysteme de développement &0 CE
mobile orvrr  WEBFORGE >
Langages et librairies appropriées

QcM

3. Il comprend tout ce qui peut étre utilisé pour créer des applications étonnantes pour iPhone et iPad. Il permet aux utilisateurs de créer des applications et de les
exécuter directement sur leurs appareils Apple.

a. Xcode
b. Android SDK
C. Swift

d. Visual studio Xamarin
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4. Le langage de programmation utilisé pour créer des applications dans iOS (créé par Apple pour le développement de iOS, OS X et watchOS).

a. Xcode

b.  Swift

c. iPhone OS
d. iTouch
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QcM

4. Le langage de programmation utilisé pour créer des applications dans iOS (créé par Apple pour le développement de iOS, OS X et watchOS).

a. Xcode

b. Swift

c. iPhone OS
d. iTouch
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5. |l s'agit d'un IDE extensible complet permettant de créer des applications modernes pour Windows, Android et iOS, ainsi que des applications Web et des
services en nuage.

a.  Visual studio SDK

b.  Android SDK

c.  iPhone OS SDK

d.  Windows Phone SDK
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5. |l s'agit d'un IDE extensible complet permettant de créer des applications modernes pour Windows, Android et iOS, ainsi que des applications Web et des
services en nuage.

a. \Visual studio SDK

b.  Android SDK

c.  iPhone OS SDK

d.  Windows Phone SDK
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6. ... est uninformaticien canadien, surtout connu pour étre le fondateur et le principal concepteur du langage de programmation Java.

a. James Arthur Gosling
b.  Dennis Ritchie
c.  Anders Hejlsberg

d. Bjarne Stroustrup
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6. ...est un informaticien canadien, surtout connu pour étre le fondateur et le principal concepteur du langage de programmation Java.

a. James Arthur Gosling
b.  Dennis Ritchie
c.  Anders Hejlsberg

d. Bjarne Stroustrup
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7. C# est un langage de programmation moderne orienté objet développé en 2000 par chez Microsoft pour rivaliser avec Java (dont il est assez proche).
Il a été créé parce que Sun, (racheté plus tard par Oracle)

a. James Arthur Gosling
b.  Dennis Ritchie
c.  Anders Hejlsberg

d. Bjarne Stroustrup
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Langages et librairies appropriées

QcM

7. C# est un langage de programmation moderne orienté objet développé en 2000 par chez Microsoft pour rivaliser avec Java (dont il est assez proche).
Il a été créé parce que Sun, (racheté plus tard par Oracle)

a. James Arthur Gosling
b.  Dennis Ritchie
c.  Anders Hejlsberg

d. Bjarne Stroustrup

i
—
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Maitriser la plateforme Android

Dans ce module, vous allez :

* Préparer I'environnement de développement
e Vous initier a Android Studio

*  Maitriser la génération d’'une application mobile
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Préparer 'environnement de
développement

Lt Vel dle ' Aven E

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

Utilisation de Android studio
Installation de I’'SDK Android

Installation de I'’émulateur
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Préparer I'environnement de
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1. Installation d’Android studio
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, O WEBFORCE.
développement | OFPPT A T CHANGE
Installation Android Studio /)

Qu'est-ce qu'Android Studio ?

Environnement de développement intégré (IDE) Android ;
* Modeles de projets et d'activités ;

* Editeur de mise en page ;

* Outils de test ;

e Construction basée sur Gradle ;

* Console de journalisation et débogueur ;

* Emulateurs.

(o]
—
-
<
Q.
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£ E
développement orrr  WEBFORCE S
Installation Android Studio

Exigences techniques

La liste des exigences techniques essentielles pour le développement d'Android avec Android Studio et ses outils connexes. Il s'agit toutefois du strict minimum.

* La configuration requise pour Windows est la suivante :
*  Microsoft® Windows® 7/8/10/11 (64-bit) ;
* 4 Gode RAM au minimum ; 8 Go de RAM recommandés ;

* 2 God'espace disque disponible au minimum ; 4 Go recommandés (500 Mo pour |'environnement de développement intégré (IDE) + 1,5 Go pour le kit de
développement Android Software (SDK) et I'image systéeme de I'émulateur) ;

. Résolution d'écran minimale de 1 280 x 800.

* La configuration requise pour Mac est la suivante
*  Mac® 0S X® 10.10 (Yosemite) ou supérieur, jusqu'a 10.14 (macOS Mojave) ;
e 4 Gode RAM au minimum ; 8 Go de RAM recommandés ;

* 2 God'espace disque disponible au minimum ; 4 Go recommandés (500 Mo pour I'IDE + 1,5 Go pour le SDK Android et I'image systéme de I'émulateur).

o
—
-
<
o

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 111



01 — Préparer I'environnement de 00 ORCE
développement orvrr  WEBFOELSS
Installation Android Studio

Exigences techniques

* Les exigences pour Linux sont les suivantes :
. Bureau GNOME ou KDE ;
e Testé sur glinux basé sur Debian ;
*  Distribution 64 bits capable d'exécuter des applications 32 bits ;
*  Bibliotheque GNU C (glibc) 2.19 ou ultérieure ;
e 4 Gode RAM au minimum ; 8 Go de RAM recommandés ;
* 2 Go d'espace disque disponible au minimum ; 4 Go recommandés (500 Mo pour I'IDE + 1,5 Go pour le SDK Android et I'image systeme de I'émulateur) ;

. Résolution d'écran minimale de 1 280 x 800.

N
—
-
<
o
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Installation Android Studio /)

Apercu de l'installation Android Studio
* Mac, Windows, ou Linux.

» Téléchargez et installez Android Studio a partir de: https://developer.android.com/studio/

e Voir TP 1 : Android Studio et Hello World

N
—
-
<
o
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Préparer I'environnement de

développement

2. Installation de I’'SDK Android
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SDK Android

orprr  WE

*  Android SDK signifie Android Software Development Kit qui est développé par Google pour Android Platform ;

*  SDK Android permet de créer facilement des applications Android ;

*  Android SDK est un ensemble de bibliothéques et d'outils de développement logiciel essentiels au développement d’applications Android ;

*  Ces outils assurent un déroulement fluide du processus de développement (développement, débogage, test, ...) ;

*  Android SDK est compatible avec tous les systemes d’exploitation tels que Windows, Linux, MacOs, etc...

*  Android SDK se compose d’'un ensemble complet d’outils de développement et de débogage :

*  Outil de construction du SDK Android
¢ Emulateur Android
e OQOutils de la plate-forme SDK Android
*  Outils SDK Android

Data Sharing Name

B
30.0.3

Updates Android Emulator

Android SDK Android SDK Platform-Tools

. A Android SDK Tools (Obsolete
Memory Sektings D ( )
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SDK Android offre :

Outils de construction du SDK Android

* Android SDK Build-Tools est un composant du SDK Android nécessaire a la construction d'applications Android. Il est installé dans le répertoire
<sdk>/build-tools/

* Il comprend I'ensemble complet des outils de développement et de débogage pour Android.

Emulateur Android

e L'émulateur Android simule des appareils Android sur I'ordinateur afin que de tester l'application sur une variété d'appareils et de niveaux d'API
Android sans avoir besoin d'avoir chaque appareil physique.

Android SDK Platform-Tools

* Android SDK Platform-Tools est un composant du SDK Android. Il comprend des outils qui s’interfacent avec la plate-forme Android, tels que adb,
fastboot et systrace.

Android SDK Tools

N
—
-
<
o

* Android SDK Tools est un composant du SDK Android. Il comprend un ensemble complet d'outils de développement et de débogage pour
Android, et est inclus dans Android Studio. Le SDK Tools comprend également des outils de test et d'autres utilitaires nécessaires au
développement d'une application.
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Apercu de l'installation de SDK Android

. Mac, Windows, ou Linux Ondroid AYS
studio

*  Téléchargez et installez Android Studio a partir de: https://developer.android.com/studio/

Ararodd Studo oeodes tha fasteet tools “or bulding 20ps On avary Type of Ardrced

deace,

. Voir TP 1 : Android Studio et Hello World

N
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Installation de I’émulateur

Emulateur Android

* L'émulateur Android simule des appareils Android sur ordinateur afin de tester I'application sur une variété d'appareils et de niveaux d'API Android sans avoir besoin de

posséder chaque appareil physique.

* L'émulateur offre presque toutes les fonctionnalités d'un véritable appareil Android. Permet de simuler des appels téléphoniques et des messages texte entrants,
spécifier I'emplacement de l'appareil, simuler différentes vitesses de réseau, simuler la rotation et d'autres capteurs matériels, accéder au Google Play Store, et bien

plus encore.
* L'émulateur Android a des exigences supplémentaires au-dela de la configuration de base requise pour Android Studio, qui sont décrites ci-dessous :
* SDK Tools 26.1.1 ou supérieur ;
* Processeur 64 bits ;
* Windows : CPU avec support UG (unrestricted guest).

HAXM 6.2.1 ou supérieur (HAXM 7.2.0 ou supérieur recommandé)

o
—
-
<
o
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Installation de I’émulateur

Apercu de l'installation de 'émulateur
. Mac, Windows, ou Linux

*  Téléchargez et installez Android Studio a partir de: https://developer.android.com/studio/

. Voir TP 1 : Android Studio et Hello World

(o]
—
-
<
o.

Str WEBFORCE
Fast emulator

Install and run your apps faster than with a physical device and
simulate different configurations and device types, including
Tablets, Wear 0S, Android Automotive, and Android TV.

< More about the emulator >
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S’initier a Android Studio

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

e Découvrir I'interface d’Android Studio

* Créer un projet

*  Comprendre la structure d’un projet Android

e Lancer une application Android (sur un émulateur, sur un vrai
device)

 Déboguer et lire les logs
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1. Interface d’Android Studio




02 — S’initier a Android Studio
Interface Android Studio

Apercu

L)
= WO LD1 A CRwo~ P, (13 ahE B E 2 AL? “
. MelloWorld  app 0 main I layout ., activity malrami
W Arvirolo - [x) e r o OCtivity_mair.xm € MairActivity Java >
» a 3 «
: Pajette Qo-r e. e [ONexus4 « = 28 « @ AppTheme )
# + (3 Gradle Scripts - - 2
¢ 2 bulld.gradie (Proj o e ®-U L/ siEi-IT- 1. Oex®@E 8 O 5
& bulld.gradie (Module: app Widgets oggleButton i
T Text CheckBox 2
L19radie-wrapper.properties (Gradle v ® RadioButton
roouad-risles.orm (F ; Layouts =
# proguard-rules.pro v CheckedTextVien
Q [ gradle.properties Conteiners B _. coinner
{ilocal.properties (SOK Locat Date = ProgressBar (Hor
£ Transitions | - SeekBar
§ Advanced 2 SeekBar (Discret
) Google B QuickContactBac
Companent Tree o r
: ConstraintLayout
Ab TextView
-
H
(o] b TR g
3
w i 2
g 5
= §
(a4 & H
: *® Design  Temt
m Pp.4Run  SBTODO & 6:logeat ) Android Profiler [l Terming! & O Messages _] Evert Log E GradieCorsole ™

=]

Gradle build finished in 25 89ms (today 2:08 PM)
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Barre d'outils ;

Barre de navigation;
Volet du projet ;
Editeur ;

Onglets pour les autres volets.
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2. Création de projet
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02 — S’initier a Android Studio

Création d'une application "Hello World" dans Android |
Studio //

O WEBFORCE .«

BE THE CHANGE [~

o P o T

Démarrer Android Studio

.
Android Studio

Version 3.0

4+ Start a new Android Studio project
.+ Open an existing Android Studio project

¥ Check out project from Version Control «

{4 Profile or debug APK

1 Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

> v Import an Android code sample

# Configure » Get Help ~

N
—
-
<
o

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT .



02 - S’initier a Android Studio | (?F?g WEBFORCE «
Création d'une application "Hello World" dans Android S *
Studio

Créer un projet dans Android Studio

Android Studio Refactor Build Run Tools

Edit View MNavigate Code Analyze

Mew Project...
Import Project...
Project from Version Control >

__ Open...
Open Recent >
Close Project

MNew Module...

E-_= Prﬂject .Structure... %; Import Module... SWrotelt?
Other Settings > Import Sample... | .
= , RTE TN Eappr T e [
. Import Settings... L : :
WhoV  Export Settings...
e A{ Settings Repository.. D & | % 1" ty_mainxml x  (© MainActivity.]
w -
o 4 |l Save All #S // Top-level buil
El ) Synchronize BY
» Invalidate Caches [ Restart... buildscript {
~ . ) repositories
o . $ & Print.. jcenter()
—_— 5 {rotelt2
- 2 Power Save Mode ) ¥ ,
(a'd 5 dependencies
<L = L gradle—wrapper propertles (Gradle Vers classpath
= "~ =| proguard- rules pro {Prc}Guard Rules foi
L =) bl Lo e o e} il o P PP T PPN P | PP TP T
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HE CHANGE
Création d'une application "Hello World" dans Android / " 77 e
Studio

Nommez votre application

A Create Android Project

Application name
Hello World

Company domain

android.example.com

Project location
[Users{tbovefAndroidStudioProjects/HelloWorld .

Package name

com.example.android. helloworld Edit

 Include C++ support
Include Kotlin support

Cancel Previous m Finish

o
—
-
<
o
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Création d'une application "Hello World" dans Android / "7 o et
Studio

Modele d'activité de sélection

* Choisissez des modeles pour les activités courantes, comme les cartes

ou les tiroirs de navigation ; M Add an Activity to Mobile

* Choisissez Activité vide ou Activité de base pour les activités simples et
personnalisées.

Add No Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty I\"ﬂvity

Cancel Previous m Finish

o
—
-
<
o
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Création d'une application "Hello World" dans Android
Studio
Nommez votre activité
* Bonne pratique :
* Nommez l'activité principale MainActivity ;
* Nommez la mise en page activity_main.

» Utiliser AppCompat

* Générer un fichier de mise en page est pratique

o
—
-
<
o

A Configure Activity

WEBFORCE »

BE THE CHANGE

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

Creates a new empty activity

Activity Name

MainActivity

Generate Layout File

Layout Name

activity_main

Backwards Compatibility (AppCompat)

Cancel Previous

Next

=

129
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Structure d’un projet Android

Nommez votre activité

1.  Manifests - Fichier manifeste Android - description de I'application lue par le DEHO «#+» XHMM AR &
2

runtime Android; )
| android-RuntimePermissions-master - | Appl

7 Android v|€3 CSIE - 2
b

2.  java- Paquets de code source Java; E -
E Application

= ¥ [ manifests
3. res - Ressources (XML) - mise en page, chaines de caractéres, images,

i E AndroidManifest.xml
v Djaua H
dimensions, couleurs...; b 5] com.example.android
F [ common.activities
v E..! res H
k) drawable

b 57 layout

k) menu

b+ [E mipmap

b [ values
#* Gradle Scripts

# build.gradle (Project: android-Runtir
# build.gradle (Module: Application) w
l-|i'| gradle-wrapper.properties (Gradle v

&) settings.gradle (Project Settings)
l-||'| local.properties (50K Location)

kS

4. build.gradle - Fichiers de construction Gradle.

«f F:Structure

v

= Captures

o
—
-
<
o
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B Pt T b

Structure d’un projet Android

Systeme de construction Gradle
. Sous-systeme de construction moderne dans Android Studio.
. Trois build.gradle :
. projet ;
. module ;
. parametres.;
. Il n'est généralement pas nécessaire de connaitre les détails de bas niveau de Gradle.

. Pour en savoir plus sur gradle, consultez le site https://gradle.org/.

N
—
-
<
o
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: ’ 4. Lancer une application Android (sur un émulateur, sur un
), vrai device)
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Lancer une application Android (dispositif virtuel, o
dispositif physique)

Exécuter l'application

O H S +# #» w06 8 R <« 5 Laap)-
Ci HelloAndroid * C2app * £ src o main £ java B com - ) clewmmessssh nciroic [ helloandroid  © MainActivity -
# Android = B & 4 - E activity_mainaoml ® | © MainActivityjava * = strings.xml
v r:aFIFI ptfl.dun.‘. Faam mu el aadsadd el lasadssdsds W
= CImanifests 2. Salact Daployment Target
v Djava 1 dm
v Eln_:!.m_gxa_mplg_anﬂm Connected Devices
©% MalnActivity = p Mexus 5X APl 23 (Androld 6.0, APl 23)
» B com.example.andra
* Elcom.example.andro Available Virtual Devices
* Cares o] H Nexus 5 APl 23 2. Sélectionner le dispositif
Eldrawable ) .
» Ellayout virtuel ou physique
» Elmipmap
© Elvalues ¥
= colors.xml
= Edimens.xml (2)
@ strings.xml
i styles.xml
* & Gradle Scripts

1. Exécuter

9@

4 1: Project

= I: Structure

¥ Captures

I 2: Favorites

L]
& 0 Messages [ Terminal o G And
O Run selected configuration

Create New Virtual Device

OK

Use same selection for future launches

o
—
-
<
o
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Lancer une application Android (dispositif virtuel, o
dispositif physique)

Créer un dispositif virtuel

» Utilisez des émulateurs pour tester I'application sur différentes versions d'Android et différents facteurs de forme.

Tools > Android > AVD Manager ou:
() [ ] Select Deployment Tanget
Connected Devices
Your Virtual Devices Nexus 5X APl 23 (Android 6.0, APl 23)
kil Sudio
A Available Virtual Devices
Tips it | Piay Arin Syl a0y | #mi | Targit | cPuisal S [k | At § Nexus 5 API 23
[ wesesaam1 7ER = 1280: shopi ¥ andoid £4{Coongle... w8 10B P
[ mewmsamea 080 « 1530 wehdpl 22 Androbd S0{Coogle ... w8E.. 2 0B [
[‘] Hezwes B AR 26 Now.. WDED & 1220 wxhdpd o] A&ndrokd 7.1.1 (Goagl... ¥BE... I GB [
[ e 6 o AP 26 [ W0 ¢ TSEC 420dp 36 Andokd 804{Google .. 386 ZGB [
[ e 7 2002 A011G B0 = VEECE tvdpd W Andemid 47 WG AGE [
[ o 7 APISS 1200 = 19 xhdm F= andoid 60 {Googke .. =ff., 4 GE & -
E:] psam B AP 23 DOME = D53 xhedo =] Android 80 {Googh .., =88, 1GE | I I
N E: B Qe AP 16 ARD w B0 hopi -1 Al 4.9 adlf 4 GE |
Ll I ~ e i Devese. I o Create New Virtual Device Don't see your device?
—
- Use same selection for future launches Cancel IS
a.

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 135



02 - S’initier a Android Studio X0 WEBFORCE »
Lancer une application Android (dispositif virtuel, *
dispositif physique)

Configurer le dispositif virtuel

«  Choisir le matériel ; Select Hardware
A Android Studio
. Choisir la version d'Android ; ch device definti
oose a device definition
. Finaliser. = [h Nexus 5X
: Category Name » Play Store | Size | Resolution | Density
™ Pixel XL 5.5" 1440x2...  560dpi
Wear Pixel 5.0" 1080x1...  wxhdpi LU
Size:  large
" . Ratio: long
Phone Nexus S 4.0 480x800  hdpi Density: 420dpi
Tablet Nexus One KN 480x800  hdpi
Nexus 6P 5.7" 1440%2...  560dpi I 1920px
Mexus & 5.96" 1440x2...  560dpi
Nexus 5X B 5.2" 1080x1...  420dpi
Nexus 5 B 4.95" 1080x1...  xxhdpi
Nexus 4 4.7 768x12...  xhdpi
New Hardware Profile Import Hardware Profiles [4)] Clone Device...

o
—
-
<
o

? Cancel Previous m Finish
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Lancer une application Android (dispositif virtuel,
dispositif physique)

Exécuter sur un dispositif virtuel

&

WhoWrotelt

Enter a book name, or part of a book
name, or just some text from a book to

find the full book title and who wrote the
book!

scarlet letter

SEARCH BOOKS

The Scarlet Letter
["Nathaniel Hawthorne"]

(o]
—
-
<
o.
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Lancer une application Android (dispositif virtuel,
dispositif physique)

Exécution sur un dispositif physique

1.  Activez les options du développeur :
a. Paramétres > A propos du téléphone
b.  Appuyez sept fois sur le numéro de construction (Build number)
2.  Activez le débogage USB :
a. Réglages > Options du développeur > Débogage USB
(En Anglais : Settings > Developer Options > USB Debugging)

3.  Connecter le téléphone a 'ordinateur avec un cable.

Configuration supplémentaire de Windows/Linux :

. Utilisation de périphériques matériels : http://developer.android.com/tools/device.html

Pilotes Windows :

. Pilotes USB OEM : http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html

N
—
-
<
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Lancer une application Android (dispositif virtuel, NG "
dispositif physique)

Obtenez un retour d'information pendant I'exécution de votre application

= & O b1} Q & A Cxwe~> Db, [ CE B NE =58 O/ Android Emulstor - Nexus_5_AP1_25_Noug...
1. Emulateur exécutant |'app|ication; 7 Helloworld | [; app ) i src | B main | s java ) 5 com | £ example | [ android | [ helloworld ) © Mainactivity ' —0
@ Android - Q % @ |- o sctivity mainxmi © MairActivity java 0}
= = .
- v manifests
, . - - package com.example,android.helloworld; elloWorld ‘,)
2. Volet d'exécution ; : & AndroidManifest.xmi ‘
v java import android.support.v7.app.AppCompatActivity,
v ucom.example.android.helloworld import android.os.Bundle; <

® '« MainActivity import android.util.log;
» Iu com.example.android.helloworld (androic
» [ncom.example.android.helloworld (test

3. Onglet "Exécuter" pour ouvrir ou fermer le volet ) potLic chas Reinfctivity sxtonds ApCometic

<O

% Capiures =] Z: Structure

gOverride
. :\ G';:': Seripts 8o protected void onCreate(Bundle savedInst
" 74 n & v super.onCreate(savedInstanceState);
Executer". & build.gradle (Project: HelloWorld setContentView(R, layout . activity_sain);
(® build.gradle ( e app \ Log.d( tag "MainActivity", msg “"Hello

(1 9radie-wrapper.properties (Gradle
# proguard-rules.pro (Pro
\1gradie.properties {Prc
 settings.gradie (Pr

0O 0O a 2 B

5 1local properties (SOX
> Run . app
i G incorrectly overridden the package-private method in android.graphics.drawable.Drawable
D/MainActivity: Hello World
m 1/0penGLRenderer: Initialized EGL, version 1.4
= D/0penGLRenderer: Swap behavior 1
! =1 %1 W/OpenGLRenderer: Failed to choose config with EGL_SWAP_BEWAVIOR_PRESERVED, retrying without, —
s D/0penGLRenderer: Swap behavior @
» D/EGL_emulation: eglCreateContext: @x7edd4fab4@00: maj 2 min @ rev 2
~ 5t D/EGL_emulation: egMakeCurrent: Ox7e4041a64000: ver 2 @ (tinfo Ox7e404120cB60)
Y D/EGL_emulation: egMakeCurrent: @x7ed404fab40a®: ver 2 @ (tinfo Bx7edR4radcB860)
N ——— e
(& oradie &na finishod In 28 234ms (3 minute ago)

o
—
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o
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Lancer une application Android (dispositif virtuel, ) b s BE

dispositif physique) /4
Ajouter la journalisation a votre application
1.  Lorsque l'application s'exécute, le volet Logcat affiche des informations ;
2.  Ajoutez a votre application des instructions de journalisation qui apparaitront dans le volet Logcat ;
3.  Définissez des filtres dans le volet Logcat pour voir ce qui est important pour vous ;

4, Recherche a 'aide de balises.

(o]
—
-
<
Q.
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02 - S’initier a Android Studio A\ (?Fgl?r WE BF&E&E .
Lancer une application Android (dispositif virtuel, R *

dispositif physique) ) //

Le volet Logcat

u H

' HelloWortd | qw)-n)-m)-m)am)u-m)um)uwuw) © Mainactivity

1.  Onglet Logcat pour afficher le volet Logcat SHO ¢AXDH AR e D (oo~ B # N B - Qf

) ) ¢ Android v @ & #- 1 o activitymainxml « | ® MainActivity jave @
2. Menu du niveau du journal F » wapp H
» (® Gradle Scripts 1 package com.example.android.helloworld; vE
2
3 ~dimport ...
5
é © 4. public class MainActivity extends AppCompatActivity {
7
~ 8 @0verride
v 3 of protected void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
10 super.onCreate(savedInstanceState);
11 setContentView(R. layout.activity main);
12 }
5 13 }
® 14
Logeat 8. L
18 Emulator Nexus_5_API_25_Nougat Android 7.1.1, API 25 n com.example.android.helloworld (2520) n 3 - GrRe

11-24 12:20:00.063 2820-2839/com.example.android.helloworld I/OpenGLRenderer: Initialized EGL, version 1.4
11-24 12:20:00.064 2820-2839/com.example,android. helloworld D/OpenGLRenderer: Swap behavier 1
11-24 12:20:00.067 2820-2839/com.example.android, helloworld W/0penGLRenderer: Failed to choose config with EGL_SWAP_BEMAVIOR_JRESERVED, retrying

% 2:Favorites 4« Build Variants
al - - m (=)

N without.., g
11-24 12:20:00.067 2820-2839/com.example.android.helloworld D/OpenGLRenderer: Swap behavior @ f

LLl . 11-24 12:20:00.072 2820-2839/com.example.android.helloworld D/EGL_emulation: eglCreateContext: 8x72c18943¢0a0: maj 2 min @ ri m

— 11-24 12:20:00.078 2820-2839/com,example.android,helloworld D/EGL_emulation: eglMakeCurrent: @x72c18943e@a@: ver 2 @ (tinfo 0 2c18948c3c0)

E 11-24 12:20:00.103 2820-2839/com.example.android. helloworld D/EGL_emulation: eglMakeCurrent: @x72¢18943¢@a@: ver 2 @ (tinfo 02¢18940c3co)

< P &:Run % TOOO 72 Androld Protiler [ Terminal | O: Messages ) Event b [¥] Gragle Corsole

o Gradle build finished in 185 {today 12:19 PM) 4 LF: UTF-8% Coflmt cocontext> & &
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02 - S’initier a Android Studio 0

orrr  WEBFORCE
Lancer une application Android (dispositif virtuel, /P S N O 5 ’
dispositif physique) /4

Déclaration de journalisation

import android.util.log;

// Utiliser le nom de la classe comme balise
private static final String TAG =
MainActivity.class.getSimpleName();

// Afficher le message dans l1'Android Monitor, volet logcat
// Log.<log-level>(TAG, "Message");
Log.d(TAG, "Creating the URI.. ");

N
—
-
<
o
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02 - S'initier 4 Android Studio O WEBFORCE

, e | Y I R [, ./ ¢ £ THE CHANGE |
Déboguer et lire les logs j ’

Bogues

* Résultat incorrect ou inattendu, valeurs erronées.

* Crashes, exceptions, blocages, fuites de mémoire.

* Causes:
* Erreur de conception ou d'implémentation humaine > Corrigez votre code ;
* Défaut logiciel, mais dans les bibliotheques > Contournez la limitation ;

» Défaut ou limitation du matériel -> Faites fonctionner le systéme avec ce qui est disponible.

N
—
-
<
o
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02 — S’initier a Android Studio X WEBFORCE

7 . gfgg_‘r BE THE CHANGE [
Déboguer et lire les logs
///
Débogage
. Trouver et corriger les erreurs ;
. Corriger un comportement inattendu et indésirable ;
. Les tests unitaires permettent d'identifier les bogues et d'éviter la régression ;

. Les tests utilisateurs permettent d'identifier les bogues d'interaction.

(o]
—
-
<
Q.

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT .
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| ireleslogs g o E THE CHANGE [
Déboguer et lire les logs : e

Outils de débogage Android Studio

Android Studio possede des outils qui vous aident a :

. Identifier les problémes ;
. Trouver ol dans le code source le probleme est créé ;

. Afin que vous puissiez le corriger.

N
—
-
<
o
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02 — S’initier a Android Studio (?Fgl?r WEBFORCE »

, ireleslogs g — £ THE CHANGE [~
Déboguer et lire les logs ; e

Ajouter des messages de journal a votre code

import android.util.log;

// Utiliser le nom de la classe comme balise
private static final String TAG =
MainActivity.class.getSimpleName();

// Afficher le message dans l1'Android Monitor, volet logcat
// Log.<log-level>(TAG, "Message");
Log.d(TAG, "Hello world");

N
—
-
<
o
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02 — S’initier a Android Studio X WEBFORCE

Ve . OFPPT BE THE CHANGE
Déboguer et lire les logs

B Pt T b

y.
A
.
Ouvrir le volet Logcat
i Android - B = & |- @ MainActivityjsva & Csiculstorjava - &
v B=app namAcuvny orful{} | _5:
¥ [wmanifests i- T HUULAL VUAU UNSLLL VLS YAEWS | CWIPULE LB LU LB LU s UPET ALl caus ), aF
[ AndroidManifest.xml L4
‘\_. 78 /%
g v Wmjava 79 * OnClick method that is called when the divide {@link Button} is pressed.
v [ com.example.andreid.SimpleCalc 20 */
S & . Calculator 81 public void onDiv(View view} { -
= & % MainActivity 82 try {
sl - D 83 compute{Calculator.Operator.DIV);
b4 » [ncom.example.android.SimpleCalc (test) 84 } catch (IllegalArgunentException ise) {
o > Bzres 85 Log.e({TAG, msg: "IllegalArgumentException”, iac);
g» (® Gradle Scripts f? ! mResultTextView.setText{"Error"};
& togeat # L
® I8 Emulator Nexus_5X_O_API_26 Android 8.0.0, API 26 com.example.android.SimpleCalc (2369) Verbose Qr Regex Show cnly selected application
di JavVd. Lang.vouo te, va leur (vounLe, javaiousy
@ at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.getOperand(MainActivity.java:136)
5] at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.compute{MainActivity,java:162)
=i at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.onSub(MainActivity.java:75) <1 internal calls>
+ at android.view.ViewsDeclaredOnClickListener.onClick(View. java:5331)
at android.view.View.perfornClick(View. iava:6256)
¥ at android.view.View$PerformClick. run{View. iava:24697)
& at android.os.Handler.handleCallback{dandler. {ava: 769)
at android.os.Handler.dispatchNessage({Handler. (ava: 98)
o at android.os.looper, loop({Looper. |ava:i64)
: at android.app.ActivityThread.main{ActivityThread, java:6541) <1 internal calls>
G at com.android, internal.os, ZygotesMethodAndArgsCaller. run(Zygole java:249)
at com. androxd mternal os. ZygoteInit.maini{ZygoteInit, java: 767}
¥ 92-22 17:10:16.649 28692869/ con.examp le. android. SimpleCale EfCalculatorActivity; -

CC 10n:

TTeadlavarornatstringl FloatingDecimal, java:1842)
Panel at sun. mxsc Floatmgbecunal parseDouble(F loatingDecimal, java: 118)
at java.lang.Double.parseDouble{Double, java: 539)
Logcat t java.lang.Double.valueOf(Double.java:503)
= at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.getOperand(Maindctivity.java:136)
N § T at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.compute{MainActivity, java:182)
& , ‘ at com.exanple.android.SimpleCalc.MainActivity.onMul(MainActivity.java:94}) <1 internal calls>
I.I.I a1 at android.view.ViewsDeclaredOnClickListener.onClick({View, {ava:5331)
e * at android.view.View.perfornClick(View. {a 256) 8]
|— at android.view.ViewsPerformClick. run{view. | g
z { ] at android.os.Handler,handleCallback{tand ler. lava:789) Z
i at android.os.Handler.dispatchMessage(Hand ler. {ava:94) 8
< & at android.os.Looper, Loop{Looper. (ava:164) =
n_ = + at android.app.ActivityToread.mein(ActivityThread, java:6541) <1 internal calls> i
O | 2 at com.android, internal.os, ZygotesMethodAndArgsCaller. run(Zygote, java: 249} 2
ng et Iy at com.android, internal.os, ZygoteInit.main{ZygotelInit. java:767) §
Logcat q | Android Profiler (8 O: Messsges Py 4:Rin 3 TODO ClEventleg  [£] Gradle Consale
=l o bui 3 mi ago) 93:33 LF: UTF-8% Context: <nocontext> ‘& &
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02 - S’initier a Android Studio " S WEBFORCE .
Déboguer et lire les logs | e B

Inspecter les messages de journalisation

' Qndhw«ld Ciapp Fisrc) 51 main Dm"Bml, 51 example Elm&olditi E]Mtlwnmj) £ MainActivay |

: % Android v B & B 1- © anActvityjava X @}
v [Gapp package con.example.android.helloworld; ve
v [ manifests %.‘
% AndroidManifest.xml vinport ...
v Ojava . . .
g v Elcom.example.androld.helioworld S e s TINCHYILY, S Moecopeecintly | Log.d ( "MainActivity", "Hello World" ) 5
§ - v : o :2;:;;:; void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
:. > Edcom.example.android.helloworid (,""c' super,onCreate(savedinstanceState);
v » £l com.example.android.helloworld (test) . setContentView(R, layout.activity_main);
v C3res - Log.d({ "MaimActivity"”, “Hello World™);
s E) drawable 4
g v Ellayout ¥
o b activity_main.xml
@ » Elmipmap
v Elvalues
# colors.xml

» Eldimens.xml (2)
B strings.xml
& styles.xml
v (& Gradle Scripts

@ buldgadie Froec 1o 09-12 14:28:07.971 4304 /com.example.android.helloworld D/MainActivity: Hello World
AImmmmmee AT oYM €YY FOCON IO TS SR,

Android Manior
E [1N Emulator Nexus_S_API_23 Androld 6.0, APl 23 com.example.android. helloworld (4304) B
5 s
o~ S v Verbose Q- Regex  Show only selected application [ =
(@B Ui il v oL GG AT S G 73U U3 IAOUET €1 I AR T QP A S G A St ] 401
Ll e I 99-12 14:28:07.750 4304-4304/com, exanple.android.helloworld W/art: Before Android 4.1, method android.qraphics.PorterDuffColorFilter android.support.graphics.drawable.
o & = 89-12 14:28:07,888 4394-4304/com, exanple.android. helloworld D/MainActivity: Hello World
IE ¢le S 99-12 14:20:07.971 4304-4334/com, exanple, android. helloworld D/OpenGLRenderer: Use EGL_SWAP BEHAVIOR_PRESERVED: true -
U 3
=z 4
< i o [ 09-12 14:28:67.974 4304: 4304 0/ I s
> < HostConnection::get() New Host Connection established Ox7f4bbide6soe, tid 4394 x‘
O. ~ o '99-12 14:26:09.026 4304-4334/com, example.android.helloworld I/0penGLRencerer: Initialized EGL, version 1.4 g
x| ° |

¥ Y—_———————————— .. ———
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02 - S’initier a Android Studio " S WEBFORCE .
Déboguer et lire les logs BE T

o Pt o T b

Choisissez le niveau de journalisation visible

T ' # L

| Emulator Nexus_6X_0_APL26 Android 8.0.0, API 26 [ | com.example.android.SimpleCalc (2869) Debug ~ Regex  Show only selected application
= = W
dlL Jdvd. Ldnyg.uvou w3)

at com.example.z tivity.getOperan inActivity.java:
'] ple.c v p ‘rivity.getOperand(MainActivity. java:136)
at com.example.: eroose tivity.compute(MainActivity.java:102)
! ple.: tivity.onSub(MainActivity.java:75) <1 internal calls>
4+ wview. e l.lg :ner.onClick(View. java:5331)
at andrdid.view. wa:6256)
L 4 at android.view. InfD s, java:24697)
= at android.os.Hz {ler.java:789)
= at android.os.He war" wler.java:98)
= at andrnid.ne.l¢ Eerr 1n
Assert

Le niveau de journalisation affiche les journaux dont le niveau est égal ou supérieur au
niveau sélectionné.

o
—
-
<
o

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 150



02 - S’initier a Android Studio O WEBFORCE .

, T | I [ A A [ /-2 £ THE CHANGE
Déboguer et lire les logs j ’

Niveaux du journal

Verbose - Toutes les déclarations de journal verbeux et le systeme complet ;

* Debug - Tous les journaux de débogage, les valeurs des variables, les notes de débogage ;

* Info - Informations d'état, telles que la connexion a la base de données ;

*  Warning - Comportement inattendu, problémes non fatals ;

*  Error - Conditions d'erreur sérieuses, exceptions, plantages uniquement.

N
—
-
<
o
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02 — S’initier a Android Studio X0 WEBFORCE «
Déboguer et lire les logs | A I G B THE C

Débogage avec Android Studio

*  Exécution en mode débogage avec débogueur intégré ;

e Définir et configurer des points d'arrét ;

*  Arréter I'exécution aux points d'arrét ;

* Inspecter les cadres de la pile d'exécution et les valeurs des variables ;
*  Modifier les valeurs des variables ;

e Parcourir le code ligne par ligne ;

*  Pause et reprise d'un programme en cours d'exécution.

(o]
—
-
<
Q.
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02 - S’initier 3 Android Studio OO\ VEBFORCE .

, . OFPPT 8E THE CHANGE
Déboguer et lire les logs

T

Exécuter en mode débogage

[ JoN ) [ MainActivity.java - WhoWr; = [~/src/Android/WhoWrotelt2] - Android Studio 2.2 Beta 2
OH O «# 4 X H A @RI« 3 N Lapp- M &# J
EWhoWrotellZ) Eiapp_> | src_> | main> I:Ijava> Ea com> El example » E1 android_> Ea whawroteit> © MainActivily>

W Android ~ @ % #- I (0 Bookloaderjava X [ activity_main.xml x (© MainActivity.java x [ Method.class x (© FetchBook.java x @
g" Ciapp ’ 2
; © Dimanifests : public void searchBooks(View v) { v: “android.support.v7.widget.AppCompatButtc S
- . DJ::ndr0|dMan|fest.xml @ Log.d("WhoWroteIt", "button click - searchBooks()");

@ * [Elcom.example.android.whowrateit [mEa| InputMethodManager inputManager = (InputMethodManager) getSystemService(C:
2 (©= BookLoader inputManager.hideSoftInputFromWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),
= ©% FetchBook
A (% MainActivity : //Checks the status of the network connection
™~ * [Elcom.example.android.whowroteit ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager)
Tl oarescom.example.androld. whowroteit getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE) ; M
= @ NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo(); .
o _Elplrawable gr-g 0 enu:
El Input.getText().toString(); ! !
E Py 1 2 test if networkInfo [" + queryString + "]1"); Run > Debug your app
¢ Levolet du débogueur s'ouvre
L P . . Lo -
- L
F ¥ w A g ¥y
’ = Variables +* Ed Watches -
S E P'mi.B t 3 y " =this = {MainActivity@4249}
i » =y ={AppCompatButton@4252} "android.support.v7.widget. AppCompatButton{1b61811"'... View
:' & searchBooks:43, MainAg
E ® invoke:-1, Method (java No watches
o onClick:288, AppComp:z
@ performClick:5198, Viey E‘
] run:21147, ViewSPerfor A
5 =  handleCallback:739, Ha g
@ #& | dispatchMessage:95, Hz §
:I' loop:148, Looper (andrt T _ . - @ o

o
—
-
<
o
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, ) OFPPT BE THE CHANGE
Déboguer et lire les logs

Pt o T b

Définir des points d'arrét

[ JoN ) [ MainActivity.java - WhoWrotelt2 - (~/src/Android/WhoWrotelt2] - Android Studio 2.2 Beta 2
O WO ¢ » X DA QAR & » SNlthapp~ b & B L G B L F L ? Q
E'-‘Whowmell.2> I:'iapp> (=} src> (=} maln> I:Ijava> E1 c,nm> E1 example> E1 andrnld> =} whawrmelt> 5] MaInAcrIvI:v)
g # Android - € = | #- I~ (© BookLoader.java X [& activity main.xml X @ MainActivityjava * [% Method.class * (€ FetchBook.java * @
B - o
=
public void searchBooks(View v) { v: "android.support.v7.widget.AppCompatEuttc%
@ Log.d("WhoWroteIt", "button click - searchBooks()");
C|lqueZ dans Ia marge gaUChe a cote de Ia [ ® ] InputMethodManager inputManager = (InputMethodManager) getSystemService(C:

a , inputManager.hideSoftInputFromWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),
ligne de code exécutable.
//Checks the status of the network connection
ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager)
getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);

@ NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo();
] Eidrawable
2 v Elayout ) String queryString = mBookInput.getText().toString();
a . = activity_main.xml @ Log.d("WhoWroteIt", "Before test if networkInfo [" + queryString + "1");
mipmap
® » Flualies e L . S . . Lo .
. ]
Debug - app - L
P Debugger ClConsole +* k= | ¥ % ¥ & °f ¥

1 Framesw'm = Variables +* EJ Watches =7
B'mai.. [l + 4 7 © Sthis = {MainActivity@4249}
» =y ={AppCompatButton@4252} "android.support.v7.widget. AppCompatButton{1b61811"'... View
searchBooks:43, MainAd
invoke:-1, Method (java No watches

Build Variants
® n

™) ® onClick:288, AppCompz
N @ performClick:5198, Viey ﬁ'
] run:21147, ViewSPerfor A
Ll s =  handleCallback:739, Ha g
— k=]
I % g dispatchMessage:95, H: i
m :I - loop:148, Looper (andr + - 2 - m o
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, ) OFPPT £ THE CHANGE
Déboguer et lire les logs

1o o T e Bl

Modifier les propriétés du point d'arrét

P FELLNDOUK

€5 MainActivity . . //Checks the status of the network connection
* [com.example.android.whowroteit | g ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager)
} :'_ E3 com.example.android.whowroteit getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);
ires — —= - e — ==
# Bl drawable [ ] @ Breakpoints
v [layout - " . " e
= TG 0 (@ |
B activity_main = O (= ne 47 in MainActivity.java
» Elmipmap v @ Java Line Breakpoints Enabled

Line 47 in MainActivi

» Flwvaliec

Line 55 in MainActivity.java Suspend ' All O Thread
Debug " app Line 49 in MainActivity.java s A
ondition:
3  Debugger [l Console =* Line 41 in MainActivity.java ¢
Line 57 in BookLoader. java | Log message to console Filters
Il IS Frames -+ v | ®Java Exception Breakpoints | Log evaluated expression:
— 5 | Any exception P | Instal
B D'mai.. -+ ¥ v | ®Exception Breakpoints 2
. nativePollOnce:-1, M When any is thrown - Remove once hit _
next:323, MessageQue Disabled until selected breakpoint is hit: Class
@ loop:135, Looper (and| <None>
[ main:5417, ActivityThe After breakpoint was hit '« Disable again Leave enabled | Pass
---------- invoke:-1, Method (jau
o B | run:726, ZygotelnitSM
L #+ | main:616, Zygotelnit (i 40 J/UNECKS TnNe 5Tatus oT tne NeTtwork connection
g 47 & ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManage
- ) el AR — - —e——r T T ]
o P 4:Run | % 5: Debug ?_i 7
E View and manane all hreaknnin :
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Déboguer et lire les logs | i, B

Rendre les points d'arrét conditionnels

* Dans la boite de dialogue des propriétés ou en cliquant avec le bouton droit de la souris sur le point d'arrét existant ;

*  Toute expression Java qui renvoie un booléen ;

*  Lacomplétion de code vous aide a écrire les conditions.

. Line 38 in MainActivity.java
Enabled
Suspend  All © Thread
Condition: loc.equals("new vork")
More ({+36F8) Done

N
—
-
<
o
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7 . OFPPT BE THE CHANGE
Déboguer et lire les logs

B Poe o T b

Exécuter jusqu'a ce que I'application s'arréte au point d'arrét

| # Android v @ % %- I (@ Bookloaderjava * & activity_main.xml X (© MainActivity.java x =[5 Method.class X (© FetchBook.java % @
v Ciapp . ng
© Fimanifests ublic void searchBooks(View v) { v: "android.su. i 2
; . p 5 .support.v7.widget.AppCompatButtc g . . n
& AndroidManifest.xml © .d("WhoWroteIt", “button click - searchBooks()"); @mm Premier point d'arrét
v [Ojava
v [Ecom.example.android.whowroteit InputMethodManager inputManager = (InputMethodManager) getSystemService(

© % BookLoader
© % FetchBook
©® MainActivity
» [Elcom.example.android.whowroteit

inputManager.hideSoftInputFromWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),

//Checks the status of the network connection
ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager)

* [ com.example.android.whowroteit getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);
v Cares @ NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo();
£ drawable
v E”BIOU‘. ) . String queryString = mBookInput.getText().toString();
? activity_main.xml ) Log.d("WhoWroteIt", "Before test if networkInfo [" + queryString + "]");
» EImipmap
» Flwvaliuec iswe o i P F) o_rs wia s P 5 g i -
_——
Debug  app ot
» Debugger ClConsole +* b= ¥ X M & g %
Il @ Frames-* S Threads ™ = Variables < I Watches -

B P'mi. ¢+ 3 y © = this = {MainActivity@4240}
» =v = {AppCompatButton@4243} "android.support.v7.widget. AppCompatButton{47eb952 \... View
Pl searchBooks:41, MainA

invoke:-1, Method (java No watches
o Frames Variables dans la portée Watches (C/C++)
-
£ dispatchMessage:9s, H: z

loop:148, Looper (andrt + - a v @ %

» | ¢ ___________________________________________________________J]

o
—
-
<
o
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’ | e bar £ THE CHANGE
Déboguer et lire les logs : e

Inspecter frames

Debug  android e

P Debugger [E] Console +* k= ¥ M X
Il & Frames " =
i |

 "main"@3,973 i...[5J T dis

@ onClick:48, TosFragment$1 (com.goh Le cadre supérieur est |'endroit ou I'exécution est arrétée dans votre code.
@ performClick:5198, View (android.vi

-------- run:21147, ViewS$PerformClick (andr

o] handleCallback:739, Handler (androi

dispatchMessage:95, Handler (andra
loop:148, Looper (android.os)
a' main:5417, ActivityThread (android.,
| invoke:-1, Method (java.lang.reflect;
X run:726, Zygotelnit$MethodAndArgs
main:616, Zygotelnit (com.android.i
? | D [a=]

(o]
—
-
<
Q.
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Déboguer et lire les logs ,. i, B

Inspecter et modifier les variables

Clic droit sur la variable pour afficher le menu.

X A ¥ E
'Evafiab'es "

» = this = {TosFragment$1@4713}
i » =v ={AppCompatButton@4715}
1Y & mActivity = {WelcomeActivity@

» (© mContentFragment = {TosF|

Mark Object... F3

r - Set Value... F2
» (0 mDelegate = {AppCompatDf  Copy Value 38C
i f) mEatKeyUpEvent = false Compare Value with Clipboard
g £ mResources = null Copy Name
@ mThemeld = 2131624073 | COoPyAddress 2%C
- ) mCreated = true ® Evaluate Expression...  \F8
% » % mFragments = {FragmentCd ¥ Add to Watches
N s » % mHandler = {FragmentActiv] ShoW Referring Objects
L ii ) mMediaController = null Jump To Source ®1
- eEEEEE———— Jump To Type Source ~ F4
E View Text
View as >
= v Show types
Customize Data Views...
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02 - S’initier a Android Studio
Déboguer et lire les logs

N
—
-
<
o

Commandes de base pour les pas

OFPPT

Tatmar

Step Over F8 Passer a la ligne suivante dans le fichier courant

Step Into F7 Passer a la lighe exécutée suivante

Force Step Into fTF7 Entrez dans une méthode d'une classe dans laquelle vous n'entrez pas normalement,
comme une classe standard du JDK.

Step Out {TF8 Passer a la premiére ligne exécutée apres le retour de la méthode actuelle

Run to Cursor ~F9

Aller a la ligne ou se trouve le curseur dans le fichier

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

WE

BFORCE «

BE THE CHANGE [~

160



02 - S’initier a Android Studio % WEBFORCE.

7 P I I [ R, | i an £ THE CHANGE
Déboguer et lire les logs .- ¢

Se déplacer dans le code

Show execution point

Drop frame Run to cursor

» Debugger [ Console - E M Y A g MW

L
E I I
Step over Step into Step out

Force step into

N
—
-
<
o
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Déboguer et lire les logs

Reprise et pause

Debug  app
P Debugger ClConsole +* k= | ¥ N X A g ¥ =

[} Frames ~" m = Variables

B B'mai.fld ¢+ 3+ ¥ = this = {MainActivity@«
.......... : = v = [AppCompatButto

& searcthnks:g, MainAg = inputManager = {Inpu
- invoke:-1, Method (java = connMgr = {Connecti\
onClick:288, AppComp: % mBooklnput = {AppCc

i performClick:5198, Viey
---------- run:21147, ViewSPerfor

handleCallback:739, Ha Run->Pause Program...
Run->Resume Program...

Resume

Pause

¥y Y Y yYy

Mute all breakpoints

Menu:

~N
—
]
<
a
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Maitriser la génération d’une
application mobile

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

Fonctionnement de build d’'une application mobile

Manipulation des flavors (release, debug...)
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Maitriser la génération d’'une
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application mobile

1. Fonctionnement de build d’une application mobile
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Fonctionnement de build d’'une application mobile
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Configuration de build

* Le systéme de construction d'Android compile les ressources de I'application et le code source, et les regroupe dans des APK ou des paquets d'applications Android
gue vous pouvez tester, déployer, signer et distribuer.

*  Android Studio utilise Gradle, une boite a outils de construction avancée, pour automatiser et gérer le processus de construction, tout en vous permettant de définir
des configurations de construction personnalisées et flexibles

*  Chaque configuration de construction peut définir son propre ensemble de code et de ressources, tout en réutilisant les parties communes a toutes les versions de
votre application.

*  Le plugin Android pour Gradle fonctionne avec la boite a outils de construction pour fournir des processus et des parametres configurables qui sont spécifiques a la

construction et au test des applications Android.
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Configuration de build

* @Gradle et le plugin Android fonctionnent indépendamment d'Android Studio. Cela signifie que la construction d’une applications Android a partir d'Android Studio,

de la ligne de commande de la machine, ou sur des machines ou Android Studio n'est pas installé (comme les serveurs d'intégration continue).

* Si vous n'utilisez pas Android Studio, vous pouvez apprendre a construire et a exécuter votre application a partir de la ligne de commande. Le résultat de la

construction est le méme, que vous construisiez un projet a partir de la ligne de commande, sur une machine distante ou en utilisant Android Studio.

Remarques

* Comme Gradle et le plugin Android fonctionnent indépendamment d'Android Studio, vous devez mettre a jour les outils de construction séparément.
Lisez les notes de version pour savoir comment mettre a jour Gradle et le plugin Android.

o
—
-
<
o
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Le processus de construction Application Module Dependencies

Source Code Library Modules

* Le processus de construction fait intervenir de nombreux outils et processus

Resource Files AAR Libraries
qui convertissent le projet en un paquet d'applications Android (APK) ou un

AIDL Files JAR Libraries
paquet d'applications Android (AAB).

* Le processus de construction est tres flexible, il est donc utile de comprendre

son fonctionnement.

A1

|
|
|
|
|
|
|
Debug or Release |
|
|
|
|
|
|
|
|

Compiled Resources

APK
Packager

| Managed by Gradle
and the Android Plugin

N
—
-
<
o

Debug or Release
APK

Figure 1. Le processus de construction d'un module d'application
Android typigue (Ref : Android dev ).
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Le processus de construction Application Module Dependencies

Le processus de construction d'un module d'application Android typique, comme Source Code Library Modules

le montre la figure 1, suit les étapes générales suivantes :
Resource Files AAR Libraries

1. Les compilateurs convertissent le code source en fichiers DEX (Dalvik AIDL Files JAR Libraries
Executable), qui incluent le bytecode qui fonctionne sur les appareils
Android, et tout le reste en ressources compilées.

2.  Le packager combine les fichiers DEX et les ressources compilées dans un
APK ou un AAB, en fonction de la cible de construction choisie. Avant que
votre application ne puisse étre installée sur un appareil Android ou
distribuée dans une boutique, telle que Google Play, I'APK ou I'AAB doit
étre signé.

A1

|
|
|
|
|
|
|
Debug or Release |
|
|
|
|
|
|
|
|

Compiled Resources

APK
Packager

| Managed by Gradle
and the Android Plugin

N
—
-
<
o

Debug or Release
APK

Figure 1. Le processus de construction d'un module d'application
Android typique (Réf : Android dev ).
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Le processus de construction Application Module Dependencies

Source Code Library Modules

3.  Le packager signe I'APK ou AAB en utilisant le keystore debug ou release :

. , . , . . Resource Files i i
a.  Sivous créez une version de débogage de votre application, c'est-a- el LU

dire une application destinée uniquement a étre testée et profilée, AIDL Files JAR Libraries
le packager signe votre application avec le keystore de débogage.
Android Studio configure automatiquement les nouveaux projets

avec un keystore de débogage.

A1

|
|
|
|
|
|
|
Debug or Release |
|
|
|
|
|
|
|
|

b. Si vous créez une version de votre application destinée a étre

diffusée en externe, le packager signe votre application avec le Compiled Resources

keystore de diffusion que vous devez configurer. Pour créer un APK

Packager

keystore de version, lisez la section consacrée a la signature de
| Managed by Gradle
I'application dans Android Studio. | and the Android Plugin

N
—
-
<
o

Debug or Release
APK

Figure 1. Le processus de construction d'un module d'application
Android typique (Réf : Android dev ).
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Le processus de construction Application Module Dependencies

o Source Code Library Modules
4. Avant de générer la APK final, le packager utilise I'outil zipalign pour

Resource Files AAR Libraries
optimiser votre application afin qu'elle utilise moins de mémoire lors de

AIDL Files JAR Libraries
son exécution sur un appareil.

A la fin du processus de construction, vous disposez d'un APK ou d'un AAB de

débogage ou de publication de votre application que vous pouvez utiliser pour

A1

|
|
|
|
|
|
|
Debug or Release |
|
|
|
|
|
|
|
|

déployer, tester ou publier auprés d'utilisateurs externes.

Compiled Resources

APK
Packager

| Managed by Gradle
and the Android Plugin

(o]
—
-
<
Q.

Debug or Release
APK

Figure 1. Le processus de construction d'un module d'application
Android typique (Réf : Android dev ).
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Génération de I'’APK

Android Studio vous permet de créer deux types de fichiers APK :

* Les premiers sont les fichiers APK de débogage (Unsigned APK) qui sont générés uniquement a des fins de test. Ils fonctionneront sur votre mobile Android.

Cependant, ils ne peuvent pas étre téléchargés sur le Play Store ou mis a la disposition du public.

* Deuxiemement, vous pouvez générer des fichiers APK signés. Les fichiers APK signés sont utiles lorsque vous avez testé votre application et qu'elle est préte a

étre téléchargée sur le Play Store et mise a la disposition du grand public.

N
—
-
<
o
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Génération de I'APK de débogage

*  Unsigned APK, comme son nom l'indique, signifie qu'il n'est pas signé par un Keystore. Un Keystore est essentiellement un fichier binaire qui contient un ensemble de

clés privées. Chaque application que nous installons via I'App Store de Google Play doit étre signée par un Keystore. UAPK signé est simplement 'APK non signé qui a

été signé via l'outil JDK jarsigner.

* Lorsque les développeurs développent une application Android pour les utilisateurs finaux, ils doivent tester I'application pour laquelle ils partagent 'APK avec leurs
clients afin d'obtenir un retour d'information et d'apporter les améliorations nécessaires. Il est un peu long et difficile de générer un APK signé a chaque fois pour le

partager, car cela nécessite un Keystore (unique). C'est pourquoi, la plupart du temps, nous préférons générer un APK non signé car il est facile a générer.

o
—
-
<
o
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Génération de I'APK de débogage

Etape 1 : Construisez votre projet puis allez dans le menu Build > Build Bundle(s)/APK(s) > Build
APK(s) comme indiqué dans la 1°" image ;
Etape 2 : Vous verrez que Gradle est en train de construire. Attendez 3 & 4 minutes pour que la

construction soit terminée ;

Etape 3 : Aprés I'exécution de la compilation Gradle, dans la partie inférieure droite, vous verrez

quelque chose comme indiqué dans la 2™ image ;

Etape 4 : Cliquez ensuite sur localiser et vous verrez votre fichier Apk comme (app-debug.apk)

et maintenant vous pouvez partager ce fichier Apk avec n'importe qui.

S0

OFPPT

Build Fun Tools
Make Project

Clean Project
Edit Build Types...
Edit Flavors...
Edit Librari
Select Bui :
Build APK(s)

Signed Bundle / APK... Build Bundle(s)

ater successfully for 1 module:
or the APE.

3| Event Log

WE

BFORCE .
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Types de builds Android

Une fois le nouveau projet créé, il se compose par défaut de deux

types/variantes de construction - debug, release.

* debug est le type de construction qui est utilisé lorsque nous exécutons

I'application depuis I'IDE directement sur un appareil.

* release est le type de build qui nécessite de signer I'APK. Les builds release

sont destinés a étre téléchargés sur le play store.

N
—
-
<
o.

%)
.
s
@
-
2
=
m

S0

OFPPT

Build Variants
Module Build Varnant
% app # debug

debug
release
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Types de builds Android

* Dans le build.gradle par défaut, seul le bloc de type release build est écrit :

buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro’

}
}

* Définir signingConfigs dans build.gradle :

signingConfigs {
release {
storeFile file("release-key.keystore")
storePassword 'password’
keyAlias 'alias'’
keyPassword ‘key’

. Remarques

* Assurez-vous que vous avez créé un fichier clé signé avec le nom de la clé
de sortie et le mot de passe ci-dessus a partir de Build | Generate Signed
APK pour que le code ci-dessus fonctionne.

o
—
-
<
o
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Types de builds Android

e Ajoutons de nouveaux types de construction et plus de propriétés au buildConfig :

buildTypes {
release {
signingConfig signingConfigs.release
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt’),
'proguard-rules.pro’

} Build Variants

debug{ Module Build Variant
applicationIdSuffix ".debug" s app ® debug
versionNameSuffix "-debug" beta

} debug

beta{ release
signingConfig signingConfigs.release
applicationIdSuffix ".beta"
versionNameSuffix "-beta"

Remarques

[

(o]
—
-
<
o.

» suffixe applicationld ajoute la chaine a l'applicationld de I'application.
* versionName fait la méme chose sur le nom de la version présente dans
la defaultConfig.
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Types de builds Android

> W 4n8an( 1208
*  Aprés l'exécution de la version de débogage, allez vers Parameétres > Applications > Nom de App infa

notre application. L'écran des informations sur I'application montre le numéro de version en e ———

bas de page. Ceci est utile pour différencier les différentes constructions. Ao riotiications

Storage

2.35 MB used in mternal storage

Data usage

No dats used

Battery

No battery use since last full charge

Open by default

No defaults set

N
—
-
<
o
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BuildConfig

*  Laclasse BuildConfig.java est générée automatiquement lorsque différents buildFlavors sont créés.

*  Nous pouvons définir les champs BuildConfig dans notre build.gradle.

buildTypes {

release {
signingConfig signingConfigs.release
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt’),
"proguard-rules.pro’
}
debug{
applicationIdSuffix ".debug"
versionNameSuffix "-debug"
buildConfigField "String", "TYPE", '"I AM A DEBUG" '
t
[V beta{
w signingConfig signingConfigs.release
- applicationIdSuffix ".beta"
EE versionNameSuffix "-beta"
a. buildConfigField "String", "TYPE", '"I AM A BETA" '
}

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 179
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Configurer les variantes de construction

* Lesvariantes de construction (build) permettent de créer différentes versions de I'application a partir d'un seul projet.

*  Chaque variante de construction représente une version différente de I'application construite. Par exemple, une version gratuite de |'application, avec un contenu
limité, et une autre version payante qui en comprend davantage. Ou la création des différentes versions de I'application qui ciblent différents appareils, en fonction

du niveau d'API ou d'autres variations de |'appareil.

productFlavors{
free{
applicationId "com.project.androidproductflavors.free"
}
paid{
applicationId "com.project.androidproductflavors.paid"
}
}

o
—
-
<
o
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Configurer les variantes de construction

Les flavors des produits sont définis dans le bloc Android du fichier build.gradle Nous avons créé 3 flavors appelés flavord, flavor2 et flavor3. Par défaut, Android

des modules d'application. C'est ainsi qu'ils peuvent étre définis :
a 2 types de débogage appelés debug et release (d'autres peuvent étre ajoutés

droid { comme jnidebug), une variante de construction est une combinaison du type de
android {...

defaultConfig {...} construction et de la flavor du produit.

productFlavors {
Donc maintenant il y aura 6 variantes de construction : flavorl-debug, flavorl-

flavorl {...}

flavor2 {...} release, flavor2-debug, flavor2-release, flavor3-debug et flavor3-release.

flavor3 {... A l'intérieur de ces blocs de flavor se trouvent des propriétés et des méthodes
} spécifiques aux flavor, comme applicationld (le nom du paquetage de
buildTypes{...} I'application), versionCode, buildConfigField, etc.

~N
—
]
<
a
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Configurer les variantes de construction

* Exemple :

productFlavors {
// Définir des flavors de produits distinctes pour le développement et la production.
dev{
// dev utilise minSDKVersion = 21 pour permettre au plugin Android gradle
// de pré-dexer chaque module et de produire un APK qui peut étre testé sur
// Android Lollipop sans processus de fusion dex fastidieux.
minSdkVersion 21
}
prod {
// La version minSdkVersion réelle de I'application.

minSdkVersion 15

N
—
-
<
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Comprendre ce que sont les variantes de compilation
* Lesvariantes de compilation sont le résultat de différentes combinaisons de types de produit et de types de compilation.
*  Lestypes de produit sont considérés comme des attributs coté utilisateur, et les types de compilation comme des attributs c6té développeur.

* Les variantes de compilation représentent les différentes combinaisons "type de produit/type de compilation" possibles. Elles sont donc nommées selon le schéma

<product-flavor><build-type>. Par exemple, avec les types de compilation debug et release, et les types de produit free et paid, vous obtiendrez les variantes de

compilation suivantes :

* freeDebug

 Remarques

e freeRelease

* Vous n'allez pas configurer les variantes de compilation directement :
e paidDebug vous allez définir un ensemble de types de produit et un ensemble de
types de compilation, ce qui déterminera les variantes de compilation.

*  paidRelease

N
—
-
<
o
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Configurer des types de produit

Les types de produit correspondent aux attributs de l'application c6té utilisateur, dans la mesure ou ils représentent généralement les versions de I'application disponibles.
Pour créer la version gratuite et la version payante de l'application, vous devez ajouter les deux types de produit correspondants et les attribuer a un groupe de types.

Pour ajouter les types de produit, ouvrez le fichier build.gradle au niveau de I'application (app > build.gradle dans la vue Project) et collez ce code dans le bloc android {}.

flavorDimensions "app_type Ce code effectue les opérations suivantes :

productFlavors {

* |l crée un groupe de types appelé app_type ;
free {
dimension "app_type" * Il crée deux types de produit, représentés par les blocs demo {} et full {};
} e |l attribue les deux types de produit au groupe app_type (facultatif, s'il n'y a qu'un seul groupe
paid {
) ) de types).
dimension "app_type"
}

o
—
-
<
o
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Configurer des types de produit

Maintenant, la synchronisation du gradle vous donnera les flavors de produit suivantes :

Build Variants
Module Build Variant

® app # freeBeta

freeBeta
freeDebug

freeRelease
paidBeta
paidDebug
paidRelease

Remarques

(o]
—
-
<
o.

* Les variantes de build Android combinent les types de build et les flavors
des produits. Elles créent une matrice de toutes les combinaisons.
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Ajouter des dépendances pour les flavors

Vous pouvez ajouter différentes dépendances pour une flavor de produit dependencies {

spécifique.

Il suffit d'utiliser la syntaxe <flavorName>Compile 'group:name:x.y.z’ : compile 'com.android.support:appcompat-v7:24.2.0'

android { . , .
// Ajouter une dépendance juste pour flavorl

flavorlCompile 'group:name:x.y.z'
productFlavors {

flavorl { // Ajouter une dépendance juste pour flavor2
/- flavor2Compile 'group:name:x.y.z'

: )

flavor2 {
//.....

}

N
—
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Dans ce module, vous allez :

* Coder une application en JAVA

* Réaliser des interfaces graphiques simples

A e Maitriser Git
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Coder une application en JAVA

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

 Introduction des notions de base en JAVA

Intégration des concepts POO et JAVA

Gestion des exceptions en JAVA

Gestion des entrées et sorties

* Manipulation des collections
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Coder une application en JAVA

1. Introduction a JAVA
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Rapide historique de Java

* Origine
e Créé par Sun Microsystems ;

* Cible : les systtmes embarqués (véhicules, électroménager, etc) utilisant des langages dédiés incompatibles entre eux.

e Dates clés

2002 février : J2SE 1.4
. . . 2003 J2EE 1.4
1995 mai : premier lancement commercial du JDK 1.0
1096 janvier : DK 1.0.1 2004 septembre : J2SE 5.0
septembre : lancement du JDC 2005 Lancement du programme Java Champion
Java Card 2.0
1997 février : JDK 1.1 2006 mlai :Java EE 5
décembre : lancement de J2SE 1.2 et du JCP décembre : Java SE 6.0
1998
Personal Java 1.0
2007 Duke, | tt t la li F BSD
o 1999 décembre : lancement J2EE 1.2 00 uke, la mascotte de Java est sous la licence Free BS
Ll
E 2000 mai : J2SE 1.3 2008 décembre : Java FX 1.0
E 2001 J2EE 1.3 février : JavaFX 1.1
2009 juin : JavaFX 1.2

décembre : Java EE 6
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Rapide historique de Java

* Dates clés (Suite)

2010

2011

2012

2013

2014

2017

2018

2019

2020

janvier : rachat de Sun Microsystems par Oracle
avril : JavaFX 1.3

juillet : Java SE 7
octobre : JavaFX 2.0

aolt : JavaFXx 2.2
juin : Java EE 7
mars : Java SE 8, JavaFX 8

septembre Java SE 9, Java EE 8

mars : Java SE 10

septembre : Java SE 11

mars : Java SE 12

septembre : Java SE 13, Jakarta EE 8
mars : Java SE 14

septembre : Java SE 15

décembre : Jakarta EE 9

2021

2022

2019

2020

2021

2022

0O

OFPPT

mars : Java SE 16
mai : Jakarta EE 9.1
septembre : Java SE 17

mars : Java SE 18, Jakarta EE 10

mars : Java SE 12
septembre : Java SE 13, Jakarta EE 8

mars : Java SE 14
septembre : Java SE 15
décembre : Jakarta EE 9

mars : Java SE 16
mai : Jakarta EE 9.1
septembre : Java SE 17

mars : Java SE 18, Jakarta EE 10

w
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Les caractéristiques de JAVA

Parmi les caractéristiques qui ont contribué au succes de Java :

1.

Java est Portable (grace a JVM) ;

Java est simple (pas de pointeurs, héritage multiple) ;
Fortement typé ;

Gestion automatique de la mémoire (GC) ;

Java est Sdr;

Multitache.

_Remarque

* Un langage de programmation est dit fortement typé lorsqu'il garantit que les types de
données employées décrivent correctement les données manipulées. Par opposition, un
langage sans typage fort est dit faiblement typé.

O WEBFORCE .

Y bE THE CHANGE
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Popularité de Java

Présente dans de trées nombreux domaines d’application : des serveurs d’applications aux téléphone portables et cartes a puces (JME) (Java Micro Edition).

Popularité des versions Java en 2020 Top 5 des frameworks Web

75%
61%

e 42%
(o]
6% 6% 10% 14%

3% 7% 6% 4%

Java 6 Java 7 Java 8 Java 9 Java 10 Java 11 Java 12 Java 13 Spring Boot Spring MVC JSF Struts 2

on
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Réf : developpez.com

WE

3%

Struts 1
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https://jetbrains.developpez.com/actu/309040/Les-chiffres-cles-de-la-communaute-Java-types-de-logiciels-developpes-secteurs-d-activite-versions-EDI-framework-JetBrains-dresse-le-portrait-du-langage-en-2020/
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Popularité de Java

Size of programming language communities in Q3 Popularité des langages dans les offres d’emploi en 2022
2021

Active software developers, globally, in millions (n=12,506)

Most in-demand programming languages of 2022

Most popular In Least popular in

savascript [T b, bsckend DS/ML. Based on LinkedIn job postings in the USA & Europe
embedded
python EELE AT MR python S
save NN Mobile, desktop  DS/ML, web gy e ——
1 s
C/C++ Embedded, loT apps  Web, mobile ;
JavaScript [ ——
PHP Web, backend DS/ML, moblie
++ T
cw AR/VR, JeSKI%P. 0/t mobiie C++ e
—————
VB“""W“”?:O"; B s~ Desktop, AR/VR Cloud, web C# [
Kotlin - 29M Mobile, AR/VR DS/ML, desktop C -_
Backend, .
swit i 25 ™ Mobile, AR/VR Sasians TypeScript
Go - 20M Backend, apps for Garnet: wib
> 3rd-party ecosystems % we PHP _
S
m Dart . 1.4M Mobile Web _
Ll : Perl
|: Objective C . 1.4 M AR/VR Desktop, games -
em——
[a'd Ruby Jij 1.4m loT, backend DS/ML, web Ruby |
E Rust Jj 1M AR/VR, embedded  Mobile, web 0 50,000 100,000 150,000 200,000 250,000
Lua ] oM AR/VR, 0T, games Mobile, desktop B US Job Posts [ European Economic Area Job Posts By: CodingNomads
/IATA © SlashData
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N

Applications Java

Serveurs d'applications Serveurs Web

Applications pour les
Applications Web entreprises

Applications scientifiques
Systémes embarqués

S . Technologies du Big Data
Applications pour mobiles

Interface graphique de bureau Applications professionnelles

l Copyright - Tout droit réservé - OFPPT | I 195
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Principe de fonctionnement de Java

* Source Java
* Fichier utilisé lors de la phase de programmation ;

* Le seul fichier réellement intelligible par le programmeur.

* Byte-Code Java
* Code objet destiné a étre exécuté sur toute « Machine Virtuelle » Java ;

* Provient de la compilation du code source.

¢ Machine Virtuelle Java

* Programme interprétant le Byte-Code Java et fonctionnant sur un systeme d’exploitation particulier.

| Remarque

Il suffit de disposer d’'une « Machine Virtuelle » Java pour pouvoir exécuter tout
programme Java méme s il a été compilé avec un autre systeme d’exploitation

on
—
-
<
o
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Principales étapes d’un développement

. Création du code source

A partir des spécifications (par exemple en UML). Codes Sources

Outil : éditeur de texte, IDE
MonProgramme.java

*  Compilation en Byte-Code 4
R Jjavac i:@
A partir du code source. Compller

—

Outil : compilateur Java

. Diffusion sur I'architecture cible Byte Code

Transfert du Byte-Code seul.
MonProgramme.class

® —

Outils : réseau, disque, etc..

Jjava

O

. Exécution sur la machine cible

Exécution du Byte-Code.

on
—
-
<
o

Outil : Machine Virtuelle Java -
MonProgramme

—— - - —— -~




01 — Coder une application en JAVA N X0 WEBFORCE «
Introduction a JAVA / B

Java et ses versions ...
¢ Plateformes Java

* Java 2 Micro Edition (J2ME) : contient le nécessaire pour développer des applications capables de fonctionner dans des environnements limités tels que les

assistants personnels (PDA), les téléphones portables ou les systémes de navigation embarqués.
* Java 2 Standard Edition (J2SE) : contient le nécessaire pour développer des applications et des applets. Cette édition reprend le JDK 1.0 et 1.1.

* Java 2 Enterprise Edition (J2EE) : contient un ensemble de plusieurs APl permettant le développement d'applications destinées aux entreprises tel que JDBC
pour l'accés aux bases de données, EJB pour développer des composants orientés métiers, Servlet / JSP pour générer des pages HTML dynamiques, etc. Cette

édition nécessite le J2SE pour fonctionner.
» Différentes finalités
* SDK (Software Development Kit) fournit un compilateur et une machine virtuelle.

* JRE (Java Runtime Environment) fournit uniquement une machine virtuelle. Idéal pour le déploiement de vos applications

* Version actuelle de Java

* Actuellement « Java SE 18 (22 mars 2022) ».

on
—
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Les outils ...

Simples éditeurs ou environnements de développement :

A4
eclipse -

gspring

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 199

Apache
NetBeans |DE

o
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Premier exemple de programme en Java

public class PremierProg {
public static void main (String[] argv) {

System.out.printIn("Ola, mon Premier Programme");

} __
J Console [<arrété> Cil m : X
*  public class PremierProg . | & -8 4
Nom de la classe. Ola, mon Premier Prograrane -
v
*  public static void main 4 >
La fonction principale équivalent a la fonction main du C/C++. Taches | Console | Synchronisation |Recherche | Historique des res...

e String[] argv

Permet de récupérer des arguments transmis au programme au moment de son lancement.

on
—
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*  System.out.printin("Ola ... ")

Méthode d'affichage dans la fenétre console.



01 — Coder une application en JAVA \‘

Introduction des notions de base en JAVA

Y,

on
—
-
<
o

Mise en ceuvre

*  Pas de séparation entre définition et codage des opérations
Un seul fichier « NomDeClasse.java » ;

Pas de fichier d’en téte comme C/C++.

*  Compilation

javac NomDeClasse.java ou javac *.java quand plusieurs classes

Génération d’un fichier Byte-Code « NomDeClasse.class ».

. Exécution

java NomDeClasse

Choisir la classe principale a exécuter.

S0
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Types primitifs de Java

*  Ne sont pas des objets !!!
*  Occupent une place fixe en mémoire réservée a la déclaration.
*  Types primitifs
*  Entiers : byte (1 octet) - short (2 octets) - int (4 octets) — long (8 octets)
*  Flottants : float (4 octets) - double (8 octets)
*  Booléens : boolean (true ou false)
*  Caracteres : char (codage Unicode sur 16 bits)

*  Chacun des types simples posséde un alter-ego objet disposant de méthodes de conversion (a voir dans la partie Classes et Objets).

*  lautoboxing introduit depuis la version 5.0 convertit de maniére transparente les types primitifs en références.

on
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Initialisation et constantes

Initialisation Constantes

*  Une variable peut recevoir une valeur au moment de sa déclaration : Ce sont des variables dont la valeur ne peut affectée qu'une fois.
int n =15; Elles ne peuvent plus étre modifiées.

boolean b = true; Elles sont définies avec le mot clé final :

e Cette instruction joue le méme role : finalint n=75;

int n; final int t;

n=15;

boolean b; t=28;

b = true; n =10; // erreur : n est déclaré final

on
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Structure de controle

1. Choix

 Remarque

S0

()FPI_”I_"

WE

BFORCE »

BE THE CHANGE

Si alors sinon : « if condition {...} else {...} »

Il n’y a pas de mot clé « then » dans la structure Choix.

2. Itérations
*  Boucle : « for (initialisation ; condition ; modification) { ... } »

*  Boucle (for each) : « for (Type var : Collection) { ... } »

*  Tant que : « while (condition) { ...} »

_Remarque

* Faire jusqu’a : « do { ... } while (condition) »

Penser a vérifier si break est nécessaire dans chaque case.

3. Sélection bornée

Selon faire : « switch ident { case valeurO0 : ... case valeurl : ... default: ...} »

Le mot clé break demande a sortir du bloc.
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Structure de controle

*  Exemple : structure de contréle

W . Faisons varier n :
pukblic class SwitchBreak |

Valeurden: 0

public static wvoild main (Stringl[] argv) | nul
int n = ...; Adios...
System.out.println("vValeur de n :" + n);
switch(n) { Valeurden: 1
case 0 : System.out.println("nul"); petit
5 . moyen
Leaks Adios...
cass 1
case Z System.out.println("petit™); Valeurden:6
case 3 grand
czss 4 Adios...
cass 5 System.out.println ("moyen");

break;
default : System.out.println("grand");
}

System.out.println("&Adiocs...");

on
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Opérateurs sur les types primitifs

e Opérateurs arithmétiques  Remarque

i r«+a, -b» i
Unaires a,-b Attention : erreur

Binaires : « a+b, a-b, a*b, a%b » boolean t = true;
, . . . if (t==true){...}
Incrémentation et décrémentation : « a++, b-- »

Affectation élargie : « +=, -=, *=, /= » Préférer :
boolean t = true;

if (t) {...}

*  Opérateurs comparaisons

« a==b, al=b, a>b, a<b, a>=b, a<=b »
*  Opérateurs logiques
Et:«a&&b» «a&b»

Ou:«al||lb» «al|b»

*  Conversion de type explicite (cast) « (NouveauType)variable »

o
—
-
<
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Opérateurs sur les types primitifs

*  Exemple : simulation du Loto.

Pas optimisé mais montre l'utilisation des concepts précédents :

public class ExempleTypesPrimitifs |

public static wvoid main (String[] argv) {

int compteur = 0; .
_ A voir plus tard...
while (compteur != 100)
/7 Prend un nombre aléatoirs
double nbreleatoir = Math.random

/4 Etaklie un index de= 0 & 10

int index = compteur % 10;
Console [<arrété> C,,, (24 b4

// Construction de 17affichage

System.out.println("Index:" + index + . & -8 4
42) "Nbre Rléatoir:" 4+ (int)nbrefleatoir); |[Index:0 Nbre Ailéatoir:281 A
— Index:1 Nbre Aléatoir:369 —
EE // Incrémentaticon de la boucle Index:2 Nbre Aléatoir:960
EE compteur+= 1; Index:3 Nbre Aléatoir:824 ¥

} Console Taches

OfPF’]’
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Affectation, recopie et comparaison

*  Affecter et recopier un type primitif
« a=b » signifie a prend la valeur de b ;
a et b sont distincts ;

Toute modification de a n’entraine pas celle de b.

*  Comparer un type primitif

« a==b »retourne « true » si les valeurs de a et b sont identiques.

S0
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Les tableaux en Java

*  Lestableaux sont considérés comme des objets ;
. Fournissent des collections ordonnées d’éléments ;
* Les éléments d’un tableau peuvent étre :

*  Des variables d’un type primitif (int, boolean, double, char, ...) ;

*  Des références sur des objets (a voir dans la partie Classes et Objets).

. Création d’un tableau
1.  Déclaration = déterminer le type du tableau ;
2. Dimensionnement = déterminer la taille du tableau ;

3. Initialisation = initialiser chaque case du tableau.

on
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Les tableaux en Java : Déclaration

1. Déclaration

*  La déclaration précise simplement le type des éléments du tableau :

int[] tab; tab

*  Peut s’écrire également :

int tab[];

. Remarque

null

on
—
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* Une déclaration de tableau ne doit pas préciser de dimensions :
int tab[5]; // Erreur
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Les tableaux en Java : Dimensionnement

2. Dimensionnement
*  Le nombre d’éléments du tableau sera déterminé quand I'objet tableau sera effectivement créé en utilisant le mot clé new.
* Lataille déterminée a la création du tableau est fixe, elle ne pourra plus étre modifiée par la suite.

*  Longueur d’un tableau : « tab.length » :

int[] tab; // Déclaration

tab = new int[3]; // Dimensionnement

*  Lacréation d’'un tableau par new :
*  Alloue la mémoire en fonction du type de tableau et de la taille ;

* Initialise le contenu du tableau a 0 pour les types simples.

monTablean > 0 0 0

on
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Les tableaux en Java : Initialisation

3. Initialisation
e Comme en C/C++ les indices commencent a zéro.
*  Lacces a un élément d’un tableau s’effectue suivant cette forme :
monTab|varint]; // varint >= 0 et <monTab.length

* Java vérifie automatiquement l'indice lors de I'accés (exception levée) :

monTab[0] = 1; monTableau * l
monTab[1l] = Z; monTaklesau > l
monTab[2] = 3; | monTableau 1

(S | | R

*  Autre méthode : en donnant explicitement la liste de ses éléments entre {...} :

int[] monTab = {1, 2, 3}
*  Est équivalenta:

monTab = new int[3];

monTab[0] = 1; monTab[1] = 2; monTab[2] = 3;
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Les tableaux en Java : Synthese

1. Déclaration
int[] tab;
2. Dimensionnement

tab = new int[3];

3. Initialisation
tab[0] = 1;
tab[1] = 2;
tab[2] = 3;

for (int current : tab) {
System.out.printin(curent);

}

y

Oul2et3
int[] monTab = {1, 2, 3};

for (inti=0; i< tab.length; i++) {
System.out.printin(tabli]);
}

S0
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Les tableaux en Java : Multidimensionnels

Tableaux dont les éléments sont eux mémes des tableaux :
tab | null

. Déclaration :

type[ ][] tab;

tak * *

. Tableaux rectangulaires

¥

o Dimensionnement :

tab = new type[2][3];

. Tableaux non-rectangulaires tab —| null

. Dimensionnement : HHN

tab = new type[2][ ];

v

tab[0] = new type|[2]; tab

tab[1] = new type[3]; »

on
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Petite précision du «System.out.printin(...) »
. Usages : affichage a I'écran :

. « System.out.printin(...) » : revient a la ligne ;

*  « System.out.print(...) » : ne revient pas a la ligne.
. Différentes sorties possibles :

*  «out » sortie standard ;

*  «err»sortie en cas d’erreur (non temporisée).
. Tout ce que l'on peut afficher...

. Objets, nombres, booléens, caracteres, ...
. Tout ce que | ‘on peut faire ...

*  Concaténation sauvage entre types et objets avec le « + » System.out.printin("a="+a + "donca<0est" +a<0).

on
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Commentaires et mise en forme

 Documentation des codes sources :

e Utilisation des commentaires :

// Commentaire sur une ligne compléte
int b = 34; // Commentaire aprés du code
/* Le début du commentaire

** Je peux continuer a écrire ...

Jusqu’a ce que le compilateur trouve cela */

e Utilisation de l'outil Javadoc .

e Mise en forme

* Facilite la relecture ;
e Crédibilité assurée ;
* Indentation a chaque ;

¢ Niveau de bloc.

on
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Convention de codage

La plupart des projets OpenSource suivent ces instructions.

* Chaque conditionnelle contient les parenthéses ouvrantes et fermantes .

//Correct
If (expression) {

// le code

//Incorrect
If (expression)

//le code

on
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Convention de codage

* Les noms des fonctions et des paramétres, ne doivent pas avoir de préfixe, commencent par une minuscule et chaque partie de mot est en majuscule.

public class MaClass {
private String maChaine;

public void maMethode (String monParametre)

{

on
—
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Convention de codage

* Laversion de I'application (du code) est précisée dans chaque fichier d’extension .java :

@version 2.6

* Le nom de l'auteur est précisé :

@author lachgar

* Chaque importation de paquetage (paquet) Java est pleinement qualifiée :

// Correct //Incorrect
import java.util.Date; import java.util.*;
import java.net.HttpURLConnection; import java.net.*:

on
—
-
<
o




01 — Coder une application en JAVA \

Introduction des notions de base en JAVA

V.
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Les conventions Java

* Fichiers

Les classes doivent étre regroupées en packages (paquetage ou paquets).
* Sources

Il est recommandé de ne pas dépasser 2 000 lignes de code par fichier.

* Formatage

0
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Lespace est autorisé apres les virgules, avant et aprés les accolades, avant et aprés chaque opérateur, apres les mots réservés du langage et entre une méthode et la

parenthese des ses parametres.

// Correct

maMethode (a, b, c, d);

for (i = 0; i < 100; i++) {
++count;
(MaClasse)maVariable.get(i);

//Incorrect

MaMethode (a,b,c,d);

for (i=0; i<100;i++) {

++ count;

(MaClasse) maVariable.get(i);
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Les conventions Java

* Nommage
Les noms utilisés doivent étre explicites, c’est-a-dire que le nom doit expliquer le contenu de I'objet, le réle de la méthode...
* Package/Paquetage

Les noms des paquetage doivent étre en minuscules :

//Correct //Incorrect
package com.monprojet.monpaquet; package Com.MonProjet.MonPaquet;

* Classes et interfaces

Les noms des classes doivent étre en minuscules, hormis les initiales des mots qui les composent :

//Correct //incorrect
Class MacClasseFavorite; class maClassefavorite;

on
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Les conventions Java

e Méthodes

Les noms des méthodes doivent étre en minuscules hormis les initiales des mots qui composent les mots (sauf la premiére lettre) :

//Correct //Incorrect
public void maMethodeFavorite ( ) { public void mamethodefavorite () {

Les accesseurs directs (getters et setters) des attributs d’'une classe doivent étre préfixés d’un get pour la lecture et d’un set pour I'écriture. Le préfixe is doit étre utilisé
pour la méthodes qui retournent un booléan :

//Correct //Incorrect

public int getNiveau() { public int recupererLeNiveau () {
Public void setNiveau (int niveau) { public void ecrireLeNiveau (int niveau) {
Public boolean isVisible () { public boolean estllVisible () {

Nous pouvons également utiliser d’autres mots pour les recherches, les suppressions, les ajouts, la fermeture de connexion... (find, delete, add, close ..).

on
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Les conventions Java
e Attributs, variables et parameétres

Les attributs des classes, les variables ainsi que les parametres des méthodes doivent étre en minuscules hormis initiales des mots qui les composent (sauf le premier). Les

variables de boucle doivent porter une seule lettre: i, j, k ... Les signes dollars (S) et soulignement (_) sont proscrits :

//Correct
Voiture prochaineVoiture = voitures.get (this.id + 1)
float laTaille = 145.5;

//Incorrect
Voiture a = voitures.get (this.id + 1)
float la_Taille = 145.5;

on
—
-
<
o
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Les conventions Java

. Collections

Les collections doivent étre nommeée au pluriel :

//Correct //Incorrect

Vector comptes; Vector compte;
Collection banques; Collection banque;
Objet [ ] mesObjets; Object [ ] monObjet;

. Constantes

Les noms des constantes doivent étre écrits entierement en majuscules. Le séparateur de mot est le caractére de soulignement (underscore) :

//Correct //Incorrect

static final int LOG_CONSOLE static final int LOGCONSOLE = 1;
static final int console_Log = 1;
static final int Console_LOG =1;

on
—
-
<
o
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Les conventions Java

. Les commentaires sont essentiels dans un code source. lls permettent de documenter le projet a l'intérieur méme du code source en vue de la génération de la

documentation via l'outil JavaDoc. Il existe en Java deux types de commentaires :

. Les commentaires mono-ligne qui permettent de désactiver tout ce qui apparait sur la méme ligne //;

. Les commentaires multilignes qui permettent de désactiver tout le code qui se trouve entre les deux délimiteurs /* */.
/*
* La classe MaClase permet telles fonctionnalités ...
*/

public class MaClasse {
// Recuperer un objet de la collection
monFichier = (Fichier)fichiers.get ( ( int ) item.getldFichier( ) );

on
—
-
<
o
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Les conventions Java

* Déclaration
Les variables doivent étre déclarées ligne par ligne ;
Linitialisation doit se faire lors de la déclaration lorsque cela est possible ;

Les noms des méthodes sont accolés a la parenthése ouvrante listant leurs parametres. Aucun espace ne doit y étre inséré :

//Correct //Incorrect
int niveau = 10; int niveau;
void maMethode( ) { niveau = 10;

void maMethode () {

on
—
-
<
o
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e Ordre

Lordre de déclaration des entités du code source doit étre le suivant (qui est plus ou moins naturel) :

* Les attributs de la classe (1-> statiques, 2->publique, 3->protégés, 4-> privés) ;

* Les méthodes de la classe (1-> statiques, 2->publique, 3->protégés, 4-> privés).

* [Instructions

Une ligne de code ne peut contenir qu’une seule instruction :

//Correct //Incorrect
count++; count++; i--; printin(”’Bonjour ”’);
i-=;

printin (”’Bonjour”’);

on
—
-
<
o
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Programmation Structurée VS POO

* Objectifs de la POO
* Facilité la réutilisation de code, encapsulation et abstraction ;
* Facilité de I'évolution du code ;
* Améliorer la conception et la maintenance des grands systemes ;

* Programmation par « composants ». Conception d’un logiciel a la maniére de la fabrication d’une voiture.

* Programmation Structurée
* Unité logique : le module ;
* Une zone pour les variables ;
* Une zone pour les fonctions :
*  Chaque fonction résout une partie du probleme ;

*  Structuration « descendante » du programme.

on
—
-
<
o
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Principes POO : programmation par objets

Unité logique : 'objet

maVoiture

Objet est défini par

- couleur = bleue
* un état ;

- vitesse = 100

°* un comportement ;

* une identité.

Etat : représenté par des attributs (variables) qui stockent des valeurs.
Comportement : défini par des méthodes (procédures) qui modifient des états.

Identité : permet de distinguer un objet d’un autre objet.

on
—
-
<
o
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Principes POO : programmation par objets

Les objets communiquent entre eux par des messages.

Un objet peut recevoir un message qui déclenche :

* une méthode qui modifie son état;
et/ou

* une méthode qui envoie un message a un autre objet.

demarre
>

le moteur

ma voiture

on
—
-
<
o
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Principes POO : notion de classe

* Les objets qui ont les mémes états et les mémes comportements sont regroupés : c’est une classe ;
* Les classes servent de « moules » pour la création des objets ;
* Un objet est une instance d’une classe ;

* Un programme OO est constitué de classes qui permettent de créer des objets qui s’envoient des messages.

- puissance : entier

/4 Voiture
Nom de la clijjjfff###JJ

Attributs — 4 - estDemarree : booléen

%ﬁhhhmﬁ““ﬁﬂ - vitesse : réel

+ deQuellePuissance() : entier
Méthodes
) + demarre ()

- 5é

- M ) + accélére (réel)

Visibilité /j

—
iy
0
r+
e
fwn
=

o
o]
[
y
I
0
w
rt
m
[t
-
3]

on
—
-
<
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Principes POO

* L'ensemble des interactions entre les objets défini un algorithme.

* Les relations entre les classes refletent la décomposition du programme :

Voiture

Moteur

on
—
-
<
o
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Classe et définition

Une classe est constituée de :
* Données, ce qu'on appelle des attributs.

* Procédures et/ou des fonctions ce qu'on appelle des méthodes.

Une classe est un modele de définition pour des objets :
* Ayant méme structure (méme ensemble d'attributs) ;
* Ayant méme comportement (méme méthodes) ;

* Ayant une sémantique commune.

Les objets sont des représentations dynamiques du modeéle défini pour eux au travers de la classe (instanciation).
Une classe permet d'instancier (créer) plusieurs objets.

Chaque objet est instance d'une classe et une seule.

on
—
-
<
o
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Classe et notation UML

Nom de la classe

—

-id : int
-marque : String
-etat : boolean

Voiture

-vitesse : float
_ |-puissance : float

+getVitesse() : float
+getpuissance() : float
+setVitesse(floatvitesse )
+setPuissance (float puissance)

+..0
Y
- : private
Visibilité + : public
# : protected

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 236
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o
—
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Codage de la classe «Voiture »

. . — public float getVitesse() {
public class VQItttJrer_ {t n - Nom de la return vitesse;
private int id; classe }

private String marque; public void setVitesse(float vitesse) {

private float vitesse; - this.vitesse = vitesse;
private float puissance; m \ : ;
private boolean etat - public float getPuissance() {

return puissance;

public int getld() { }

} return id; thod | public void setPuissance(float puissance) {
Methodes : ; — Al .
this. = ;
public String getMarque() { ) 15-PUISSANCE = pUlssance

return marque, public boolean isEtat() {

return etat;

}

public void setMarque(String marque) {
this.marque = marque;

}
public void setEtat(boolean etat) {

this. = ;
}
|

}

on
—
-
<
o
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Classe et visibilité des attributs

Caractéristique d’un attribut
* Variables « globales » de la classe.

e Accessibles dans toutes les méthodes de la classe :

public class Voiture {
private int id;
private String marque;
private float vitesse;
private float puissance;
private String etat;

Attributs visibles dans les méthodes

public int getld() {
return id;

}

public String getMarque() {
return marque;

}

public void setMarque(String marque) {
this.marque = marque;

on
—
-
<
o

}
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Distinction entre attributs et variables

Caractéristique d’une variable :

* Visible a l'intérieur du bloc qui le définit :

Variable visible uniquement dans

cette méthode

public void accelere (float v) {
if (isEtat)
{ Variable peut étre définie n'importe
float tolerance; w1 GErE T e
tolerance = v + 100;
this.vitesse = this.vitesse + tolerance;

o
—
-
<
o
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Rappel : Conventions en Java : de la rigueur et de la classe ...

Conventions de noms :

CeciEstUneClasse ;

celaEstUneMethode(...) ;

jeSuisUneVariable ;

JE_SUIS_UNE_CONSTANTE ;
Un fichier par classe, une classe par fichier :
* Classe « Voiture » décrite dans le fichier Voiture.java.

* |l peut exceptionnellement y avoir plusieurs classes par fichier (cas des Inner classes) .

_Remarque

* Respecter les minuscules et les majuscules des noms

on
—
-
<
o
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Objet et définition

Un objet est instance d’une seule classe :

* Se conforme a la description que celle-ci fournit ;

* Admet une valeur propre a l'objet pour chaque attribut déclaré dans la classe ;
* Les valeurs des attributs caractérisent I'état de I'objet ;

* Possibilité de lui appliquer toute opération (méthode) définie dans la classe ;

Tout objet est manipulé et identifié par sa référence :
* Utilisation de pointeur caché (plus accessible que le C++) ;

* On parle indifféremment d’instance, de référence ou d'objet.

on
—
-
<
o
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Objet et notation UML

macClio est une instance de la classe Voiture :

Représentation explicite
de la classe

<<instance of>>

Nom de I'objet, référence ou macClio

-id=1

-marque = Renault
-vitesse = 220
-puissance = 6
-etat = true

de l'instance

o
—
-
<
o
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Relation d'instanciation

Valeurs des attributs qui
caractérisent I'état de I'objet
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Affectation et comparaison

Affecter un objet

* «a=b »signifie a devient identique a b ;

* Les deux objets a et b sont identiques et toute modification de a entraine celle de b.
Comparer deux objets

* «a==b»retourne « true » si les deux objets sont identiques ;

* (C’est-a-dire si les références sont les mémes, cela ne compare pas les attributs.

on
—
-
<
o
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Affectation et comparaison

L'objet maClio et saClio ont les mémes attributs (états identiques) mais ont des références différentes.

. macClio != saClio

 Remarque
* Le test de comparaison (== et |=) ',"
entre objets ne concerne que les ,/' . ‘
référence et non les attributs ! / <<instance of>>

macClio saClio

-id=1

-id=1

-marque = Renault
-vitesse = 260
-puissance = 6
-etat = true

-marque = Renault
-vitesse = 260
-puissance = 6

o
—
-
<

-etat = true
o
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Affectation et comparaison

Recopier les attributs d’un objet « clone() » :
* Les deux objets a et b sont distincts ;

* Toute modification de a n’entraine pas celle de b.

a b a b

recopie

2 11 [ 11

Comparer le contenu des objets : « equals(Object o) » :

* Renvoyer « true » si les objets a et b peuvent étre considérés comme identique au vu de leurs attributs.

on
—
-
<
o
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Cycle de vie d’un objet

Création
* Usage d’un Constructeur ;

* Lobjet est créé en mémoire et les attributs de I'objet sont initialisés.

Utilisation

* Usage des Méthodes et des Attributs (non recommandé) ;

Les attributs de I'objet peuvent étre modifiés ;

Les attributs (ou leurs dérivés) peuvent étre consultés.

. Remarque

L'utilisation d’un objet non construit provoque une exception de type
NullPointerException.

Destruction et libération de la mémoire lorsque

on
—
-
<
o

* Usage (éventuel) d'un Pseudo-Destructeur ;

* Lobjet n’est plus référencé, la place mémoire occupée est récupérée.
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on
—
-
<
o

Création d’objets : déroulement

La création d’un objet a partir d’'une classe est appelée une instanciation.

L'objet créé est une instance de la classe.

Déclaration
* Définit le nom et le type de | ‘objet ;
* Un objet seulement déclaré vaut « null ».

(mot réservé du langage)

Création et allocation de la mémoire

* Appelle de méthodes particulieres : les constructeurs ;

e La création réserve la mémoire et initialise les attributs.

Renvoi d’une référence sur I'objet maintenant créé monObijet != null.

O WEBFORCE.

OI:FP’I BE THE CHANGE

monObjet

null

monOkhjet

attribut 1

attribut n
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Création d’objets : réalisation
La création d’un nouvel objet est obtenue par 'appel a :

new Constructeur(parameétres)

Il existe un constructeur par défaut qui ne possede pas de parameétres (si aucun autre constructeur avec parametre n’existe) :

Les constructeurs portent le
méme nom que la classe :

public class TestMaVolture
Declaration\ public static void main (Stringl] argv) {
\\\\' // Déclaration puls créaticn

Voiture maVoiture;

o Creation et e maVoiture = new Voiture () ;

— allocation . . .

E , . // Déclaraticn et création en une seule ligne
< memaoire Volture maSecondeVolture = new Volture();

o
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Création d’objets : réalisation

Exemple : construction d’objets.

public class TestMaVolturse |
public statiec woid main (String[] argv) |

hpT= T = e A=y g - = =
// Déclaration puls creaticon

a
Volture mavVoliture;

r -
maVoiture new Voilture(); DE‘CIErath
/7 Déclaraticon d’une deuxisfe voiturse
Voiture maVoitureCopie;
/4 Attention!! pour l1’instant maVeolturelopie vaut null

Affectation par
référence

// Test sur les références.

i1f (maVoliturelopis

/4 Creaticon par
maVoitureCopie = maVolture;

// maVoitureCopise posséde la mé&me ré&férence

'

on
—
-
<
o

bl
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Le constructeur de « Voiture »

Actuellement
* On a utilisé le constructeur par défaut sans parametres ;
* On ne sait pas comment se construit la « Voiture » ;

* Les valeurs des attributs au départ sont indéfinies et identique pour chaque objet (puissance, etc..).

Role du constructeur en Java

* Effectuer certaines initialisations nécessaires pour le nouvel objet créé.

Toute classe Java possede au moins un constructeur

* Siune classe n’est pas définie explicitement de constructeur, un constructeur par défaut sans arguments et qui n‘effectue aucune initialisation particuliére est invoqué.

. Remarque

* Les constructeurs portent le méme nom que la classe et nont pas de valeur de retour.

on
—
-
<
o




01 — Coder une application en JAVA \ 333 WEBFORCE »
Programmation OO en JAVA / BE THE CH

Le constructeur de « Voiture »

Le constructeur de Voiture

* Initialise vitesse a zéro ;

* Initialise marque a «kbMW » ;
* Initialise état a faux ;

* Initialise puissance a la valeur passée en parameétre du constructeur.

public class Voiture {
private int id:;
private String margues; Constructeur avec
private float wvitesse; parameétre
private float puiz=sance;
private boolean etat;

public Voiture (float puissance) 1
thi=zs.marque = "bBEMEN":
this.vitesse = 0;
this.puissance = puissance;
thi=.etat = fal=e;

on
—
-
<
o
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Construire une «Voiture » de 7 CV

Création de la Voiture
e Déclaration de la variable maVoiture ;

* Création de l'objet avec la valeur 7 en parameétre du constructeur.

public class TestMaVoiture

public static vold main(String[] argv)

\. // Déclaration puls creéation
Voiture maVoiture

/maVDitllre = new Voiture(7) ;

Création Et / Voiture maSecVoiture;

// Sous entendu qgu’il existe

Déclaration —_|

: allocation // explicitement un constructeur : Volturse(int)
= memoire . e trs /)
. . maSecVolture = new Volture L Erreur
2 avec Voiture(int) } ’
E _
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Constructeur sans arguments

Utilité

* Lorsque l'on doit créer un objet sans pouvoir décider des valeurs de ses public class Voiture
attributs au moment de la création ; private int 1d;

private String margue:
private float wvitesse;
private float puissance:
constructeur (avec parametres) a été défini dans la classe. private boolean stat;

* |l remplace le constructeur par défaut qui est devenu inutilisable des qu’un

public Voiture()

pukblic class TestMaVolture | this.margue = "bBMW";
this.vitesse = 0;
public static void main (Stringl[] argv) { this.puissance = 7;

this.etat = false;

. . public Voiture (float puissance)
maVolture = new Volture(7); this

Jrargue = "BEMET:
o Voiture maSecVoiture; this.vitesse = 0;
E maSecVoliture = new Voilture(); // OK this.puissance = puissance;
o } 1 this.etat = false:;
< }
Q.
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Constructeurs multiples

Intéréts

* Possibilité d’initialiser un objet de plusieurs maniéres différentes ; public Voiture()
thi=z.puis=zance = 7;
* On parle alors de surchage (overloaded) ;
* Le compilateur distingue les constructeurs en fonction :
pubklic Voiture (float puissance)
thi=.puis=ance = puisszance;

* de la position des arguments ;
* du nombre ;

* dutype.
public Voiture (float puisszance, boolean etat)

thi=.puis=ance = puisszance;
thi=.etat = etat;

 Remarque

* Chaque constructeur possede le méme nom (le nom de la classe).

on
—
-
<
o
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Acces aux attributs

Pour accéder aux données d’un objet on utilise une notation pointée :

identificationObjet.nomAttribut

public class TestMaVoiture |
puklic static void main (Stringl[] argv) |
/4 Déclaration puis création
Volture vl = new Voiture|

)i
Volture v2 = new Voiture():

// Acces aux attributs en écriture
vl.pulissance = 110;

S RAocés aux attributs en lscturs
System.out.println ("Puissance de vl = " 4 wl.puissance);

 Remarque

on
—
-
<
o

* |l n'est pas recommandé d’accéder directement aux attributs d’'un objet.
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Envoi de messages : appel de méthodes

Pour « demander » a un objet d’effectuer un traitement il faut lui envoyer un message :
* Un message est composé de trois parties ;

* Une référence permettant de désigner 'objet a qui le message est envoyé ;

* Le nom de la méthode ou de I'attribut a exécuter ;

* Les éventuels parameétres de la méthode :
identificationObjet.nomDeMethode("Paramétres éventuels")
Envoi de message similaire a un appel de fonction :

* Le code défini dans la méthode est exécuté ;

* Le contréle est retourné au programme appelant.

on
—
-
<
o
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Envoi de messages : appel de méthodes

_Remarque

puklic class TestMaVoiture {

* Ne pas oublier les parentheses pour les appels aux méthodes

¥ @param args

L

public static vold main(String[] arg=s) {

S/Décalaration puizs Création

Voiture maVoiture = new Voiture():

Envoi d'un message a l'objet
maVoiture
Appel d'un modificateur

//La voiture démarre
maVoliture.ssetcEtat (troe) ;

if(maVoiture.getVitezsze () == 4)
{

System.out.printlin("Fas trés rapide");

Envoi d'un message a |'objet //La voiture accelére
maVoiture maVoliture.setVitesse (12.5L) ;
Appel d'un sélecteur

o
—
-
<
o
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—
-
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Envoi de messages : passage de parametres

Un parametre d’'une méthode peut étre
* Une variable de type simple ;

* Une référence d’un objet typée par n‘importe quelle classe.

En Java tout est passé par valeur
* Les parametres effectifs d’'une méthode ;

* Lavaleur de retour d’'une méthode (si différente de void).

Les types simples
* Leur valeur est recopiée ;

* Leur modification dans la méthode n’entraine pas celle de l'original.

Les objets
* Leur modification dans la méthode entraine celle de l'original !

* Leur référence est recopiée et non pas les attributs

S0

OFPPT

WE

BFORCE »

BE THE CHANGE
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Lobjet « courant »

Lobjet « courant » est désigné par le mot clé this :

* Permet de désigner 'objet dans lequel on se trouve ;

* Self ou current dans d’autres langages ; Remarque

Ne pas tenter d’affecter une
nouvelle valeur a this !!!
this = ...; // Ne pas y penser.

* Désigne une référence particuliére qui est un membre caché.

Utilité de l'objet « courant » :
* Rendre explicite I'acces aux propres attributs et méthodes définies dans la classe ;

* Passer en paramétre d’'une méthode la référence de l'objet courant.

on
—
-
<
o
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Lobjet « courant » : attributs et méthodes

Désigne des variables ou méthodes définies dans une classe

public Voiture (float puissance, boolean etat) {
this.puis=zance = puissance;
this.etat = etat;

Désigne I'attribut
etat

Désigne la variable
etat

_Remarque

* this n’est pas nécessaire lorsque les identificateurs de variables ne présentent aucun équivoque.

on
—
-
<
o
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Le retour d’UML...

* Association : les objets sont sémantiquement liés.
Exemple : une Voiture est conduite par un Conducteur :
» Agrégation : cycle de vie indépendant.

Exemple : une Voiture et une Galerie :

* Composition : cycle de vie identiques.

Exemple : voiture possede un moteur qui dure la vie de la voiture :

Com pc}sitiﬂn\
Voiture

0.1

Association

0.1

?

45 1
Roue Moteur

Galerie

Conducteur

(Agrégation
0.1
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Codage de I'association : composition

L'objet de classe Voiture peut envoyer des messages a I'objet de classe Moteur : Solution 1.

Attribut qui stocke la
référence du moteur

Voiture /
public class vzﬁﬁare {

private Moteur leMoteur;

public Voiture(int p} {

1 leMoteur = new Moteur(p):;
Moteur x }
\
o A discute_r : Si le moteur :
" d’'une voiture est « mort », /
= il v a la possibilité de le S ti 'ahi
g chyangerp Création {:Ie[JI DDFé]Et
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Codage de I'association : composition

L'objet de classe Moteur n'envoie pas de message a I'objet de classe Voiture : Solution 1

Attribut qui stocke la

/ puissance
Voiture

pukblic class fﬁﬂé;r {

private int puissance;

public Moteur (int p) |
puissance = p;

1
Moteur

/

La puissance est donnée
lors de la construction

on
—
-
<
o
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Codage de I'association : composition

Il peut étre nécessaire que les deux objets en composition s'échangent des messages : Solution 2.
*  Lobjet Voiture « voit » 'obiet Moteur :

Attribut qui stocke la
référence du Moteur

puklic class V-:nitj/e {
Voiture

private Moteur leMoteur;

public Voiture(int p)
leMoteur = new Moteur (p,this);

1

}

Moteur /

Création de
I'objet Moteur

Transmission de la
référence de |'objet
courant

on
—
-
<
o
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Codage de I'association : composition

Il peut étre nécessaire que les deux objets en composition s'échangent des messages : Solution 2
* L'objet Moteur « voit » 'objet Voiture.

Attribut qui stocke la
/ puissance

public class Motedr |
Voiture private ing/puissance;

private Voiture laVoiture;

public Moteur(int p, Voiture w) {

puissance =¥
] = v;
1

on
w Moteur }
; . / - r lllL -
& La puissance est Référence d'un objet
a donnee lors de la Voiture en paramétre

construction
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Codage de I'association : agrégation

L'objet de classe Galerie n’'envoie pas de message a I'objet de classe Voiture :

Attribut qui stocke une
référence de Galerie

0 public class Voitdre {
Voiture ; ﬁ

private Galerie laGalerie;

public Voiture (Galerie g) {
lacalerie = g;

0.1

Galerie }

Un objet Gaéfe est transmis
au moment de la
construction de Voiture

on
—
-
<
o
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Destruction et ramasse-miettes

La destruction des objets se fait de maniére implicite.
Le ramasse-miettes ou Garbage Collector se met en route.
* Automatiquement;
* Si plus aucune variable ne référence l'objet ;
* Sile bloc dans lequel il est défini se termine ;
e Sil'objet a été affecté a « null ».
* Manuellement:
* Sur demande explicite par l'instruction « System.gc() ».
Un pseudo-destructeur « protected void finalize() » peut étre défini explicitement par le programmeur.
* |l est appelé juste avant la libération de la mémoire par la machine virtuelle, mais on ne sait pas quand ;

* Conclusion : pas tres sar !

;I“ . Remarque
=7

* Préférez définir une méthode et de I'invoquer avant que tout objet ne soit plus référencé : detruit().

on
—
-
<
o
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Destruction et ramasse-miettes

pukblic class Voiture

private boolean sstDemarree;

protected wvoid finalize() {
estDemarree = false;

System.out.println ("Moteur arrété") :

S0

OFPPT

WE
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Pour étre s(r que finalize s'exécute il
absolument appeler explicitement System.gc().

faut

Force le programme a
se terminer|

public class TestMaVoiture |

public static woid main (String[] argv) {

= T = - 5 - —_— e 5 - J 3
// Déclaration puis création des maVoiture

Volture maVolture = new Volture();
maVoiture.demarra () ;

// mavVoiture ne sert plus & rien
maVolture = null;

// Bppel explicite du garbage collector
System.gc() ;

Console [<arrété= C:\P...exe (21/07/04 11:40)]

O|Gk-a &

Voiture demarre
J'arréte le moteur:

| q

false

on
—
-
<
o

x
// Fin du programme
System.exit (0);
- System.out.println("Message non visible");
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Gestion des objets

* Afficher son type et sa place mémoire : System.out.printin() :

System.out.println(maVoiture) // Voiture@119c082

* Récupérer son type : méthode « Class getClass() » :

maVoiture.getClass(); // Retourne un objet de type Class

Class classVoiture = maVoiture.getClass(); // Class est une classe!!!

* Tester son type : opérateur « instanceof » mot clé « class » :

if (maVoiture instanceof Voiture) {...} // C’est vrai
ou
if (maVoiture.getClass() == Voiture.class) {...} // C ‘est vrai

// également

on
—
-
<
o
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Surcharge
* Lasurcharge overloading n’est pas limitée aux constructeurs, elle est possible également pour n‘importe quelle méthode.
* Possibilité de définir des méthodes possédant le méme nom mais dont les arguments different.

* Quand une méthode surchargée est invoquée, le compilateur sélectionne automatiquement la méthode dont le nombre et le type des arguments correspondent au

nombre et au type des parameétres passés dans l'appel de la méthode.

 Remarque

* Des méthodes surchargées peuvent avoir des types de retour différents a condition qu’elles aient des arguments différents.

on
—
-
<
o
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Surcharge

* Exemple : une voiture surchargée.

public class Voiture
private int id;
private String margue;
private fleoat vitesse:;
private float puissance:
private boolean Etatd

public class TestMaVoiture

J o
pubklic wvoid accelre (float ) { )
# [@param args

if(etac) T
this.vitesse = this.vitesse pulxlic =s=tatic void main(String[] args)
N Decalaration pui= Creation
Voiture maVoiture = new Voiture():

pubklic void accelre [(int ) {
if (etat) \\ mavVoiture.accelre(l12.56%) ;
i mavoiture.accelre (12)

this.vitesse = this.vitesss + w; mavolitur

@ accelre(float v} vond - Voiture

on
—
-
<
o

@ accelrefint v} void - Voiture
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Constructeurs multiples : le retour

Appel explicite d’'un constructeur de la classe a I'intérieur d’'un autre constructeur

* Doit se faire comme premiére instruction du constructeur ; . o
rublic class Voiture |

* Utilise le mot-clé this (parametres effectifs). public Voiture() |

= this (7, new zalerie());

}

«— puklic Voilture(int p) {

Exemple : this(p, new Galsris());

* Implantation du constructeur sans paramétre de Voiture a partir du

r»public Voiture(int p, Galerie g)

constructeur avec parametres. pulssance = oy
moteur = new Moteur (puissance);
galerie = g;

on
—
-
<
o
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Encapsulation
Possibilité d’accéder aux attributs d’une classe Java mais pas recommandé car contraire au principe d’encapsulation.

* Les données (attributs) doivent étre protégés et accessibles pour I'extérieur par des sélecteurs.

Possibilité d’agir sur la visibilité des membres (attributs et méthodes) d’une classe vis a vis des autres classes.

Plusieurs niveaux de visibilité peuvent étre définis en précédant d’'un modificateur la déclaration d’un attribut, méthode ou constructeur.
* Private;

* Public;

* Protected (A revoir dans la partie suivante).

on
—
-
<
o
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on
—
-
<
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Encapsulation : visibilité des membres d’une classe

classe

attribut

meéthode

+ public

La classd peut étre utilisée
par n'importe quelle
classe

Attribut accessible partout ou
sa classe est accessible. N'est
pas recommandé du point de
vue encapsulation

Méthode accessible partout
olU sa classe est accessible.

S0

OfPF’]’

- private

Utilisable uniquement par les classes
définies a l'intérieur d'une autre
classe.

Une classe privée n'est utilisable que
par sa classe englobante

Attribut restreint a la classe
ou est faite la déclaration

Méthode accessible a
I'intérieur de la définition de
la classe

WE

BFORCE »

BE THE CHANGE
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Encapsulation

puklic class Voiture

private int pulssance;

public void demarre()

private vold makeCombustion() {

 Remarque

S0

OFPPT
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Une méthode privée ne peut plus étre invoquée en dehors du code de la classe ou elle est définie.

public class TestMaVoliture |

puklic static vold main (String[] argv)

S/ Déclaration puis création de maVoiture
1

Volture maVolture = new Vol

// Démarrage de maVoiture
mavVolture.demarre () ;

maVolture.makeCombustion(); // Erreur
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Les chaines de caracteres «String »

* Ce sont des objets traités comme des types simples ...

* Initialisation :

String maChaine = "Bonjour!"; // Cela ressemble a un type simple
* Longueur:

maChaine.length(); // Avec les parenthéses car c'est une méthode
* Comparaison :

maChaine.equals("Bonjour!"); // Renvoi vrai
* Concaténation :
String essai = "ess" + "ai";

String essai = "ess".concat("ai");

_Remarque

Faites attention a la comparaison de chaines de caracteres.
maChaine == "toto";
Comparaison sur les références !

S0
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—
-
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Les Chaines modifiables «StringBuffer »

Elles sont modifiables par insertion, ajouts, conversions, etc.
On obtient une « StringBuffer » avec ses constructeurs :
StringBuffer mCM = new StringBuffer(int length);

StringBuffer mCM = new StringBuffer(String str);

On peut les transformer en chaines normales String :

String s = mCM.toString();

On peut leur ajouter n'importe (surcharge) quoi :

mCM.append(...); // String, int, long, float, double, boolean, char

On peut leur insérer n’importe (surcharge) quoi :

mCM.insert(int offset, ...); // String, int, long, float, double, boolean, char

S0

OFPPT

WE

BFORCE »

BE THE CHANGE



01 — Coder une application en JAVA \ (?r??, WEBFORCE »
Programmation OO en JAVA /‘ B THE CH

Les chaines décomposables « StringTokenizer »

* Elles permettent la décomposition en mots ou éléments suivant un délimiteur :
this is a test => this
is
a
test
* On obtient une « StringTokenizer » avec ses constructeurs :
StringTokenizer mCM = new StringTokenize(String str); // Délimiteur = blanc

StringTokenizer rMCM = new StringTokenizer(String str, String delim);

Console [ <arrété> C:\Prog...aw.exe (21/07/04 16:12)] =

O Gk~-8 4
Element : Bonjour -

Element : le
Element : mohde

32 StringTokenizer st = Element : de

Eﬂ new StringTokenizer ("Bonjour, Element : Java =
E le mondes|de|Java", ", |"); i >|
< L - I Sy (. [ |f||.-..-.L ey Fis ek cnek = [T R P |
(o

while(st.hasMoreElements () )
System.out.println("Element : " + st.nextElement()):
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Variables de classe

Il peut étre utile de définir pour une classe des attributs indépendamment des instances : nombre de Voitures créées.

Utilisation des Variables de classe comparables aux « variables globales » :

Usage des variables de classe :

* Variables dont il n’existe qu’un seul exemplaire associé a sa classe de définition ;

* Variables existent indépendamment du nombre d’instances de la classe qui ont été créés ;

* Variables utilisables méme si aucune instance de la classe n’existe.

on
—
-
<
o
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Variables et Constantes de classe

Exemple : constantes de classe.

public class Voiturs {

public static final int PTAC MAX = 3500;
private int poids:

Dangereux car

public static int nbvoitureCreees; o | possibilité de
modification
public Veoiture(int poids, ...} { exterieure...

this.poids = poids;
nbVoitureCrees++;

public class TestMaVolture |

public static void main (Stringl] argv) |
/4 Déclaraticn puls création de mavVeit

Voiture mavVoiture = new Volture(2500);

ure

Utilisationde | ) o rietin("Poic L
- % System.cut.println("Poids maxi:"
Varlables et Voiture.PTAC MAX);

C{:}nsta nte5 de ClaSSE' ~———=@ Zystem.cout.println (Voiture.nbVoitureCreees);
par le nom de la
classe Voiture |,

on
—
-
<
o
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Méthodes de classe

Usage :

* Ce sont des méthodes qui ne s'intéressent pas a un objet particulier ;
* Utiles pour des calculs intermédiaires internes a une classe ;

* Utiles également pour retourner la valeur d'une variable de classe en visibilité private.

Elles sont définies comme les méthodes d'instances, mais avec le mot clé static
public static double vitesseMaxToleree() {
return vitesseMaxAutorisee*1.10;
}
Pour y accéder, il faut utiliser non pas un identificateur d'objet mais le nom de la classe (idem variables de classe)

Voiture.vitesseMaxToleree()

on
—
-
<
o
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Méthodes de classe : erreur classique

Exemple (suite) : méthode de classe

public class Voiture {
_ Déclaration d'un objet
Galerie non statique

private Galerie laGalerie; ®——

public Voilture (Galerie g} |
lacaleris = g;

public static boolean isGalerieInstall() {

return (laGalerie !'= null)
\Erreur : Utilisation d'un

attribut non statique
dans une zone statique

}

_Remarque

on
—
-
<
o

* On ne peut pas utiliser dans un bloc statique (bloc, méthode) les variables d'instance
(variable non statique)
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Méthodes de classe

Rappel : les types simples (int, double, etc.) possédent un alter-ego objet disposant de méthodes de conversion
Par exemple la classe Integer « encapsule » le type int :
*  Constructeur a partir d’'un int ou d’'une chaine de caractéres :

public Integer(int value);

public Integer(String s);
*  Disponibilité de méthodes qui permettent la conversion en type simple :

Integer valueObjet = new Integer(123);

int valuePrimitif = valueObjet.intValue();

Ou

int valuePrimitif = valueObjet; (AutoBoxing)

*  Des méthodes de classe tres utiles qui permettent a partir d’'une chaine de caractéres de transformer en type simple ou type object :
String maValueChaine = new String("12313");

int maValuePrimitif = Integer.parselnt(maValueChaine);

on
—
-
<
o

_Remarque

Attention aux erreurs de conversion. Retour d’'une exception.
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Les tableaux en Java : application Objets

1. Déclaration

Voiture[] tab;

2. Dimensionnement

tab = new Voiture[3];

3. Initialisation
tab[0] = new Voiture(5);
tab[1] = new Voiture(7);

tab[2] = new Voiture(8);

for (inti=0; i< tab.length; i++) {
System.out.printin(tabl[i].demarre());

on
—
-
<
o

}

S0

OFPPT

Oul2et3

Voiture[] monTab = {
new Voiture(5),
new Voiture(7),
new Voiture(8)
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Varargs : passage de parametres en nombre indéfini
. Varargs est une nouveauté Java 5 permettant de passer en paramétre un nombre indéfini de valeurs de méme type.

*  Pour ceux qui ont connu le langage Turbo Pascal, I'équivalent du System.out.printIn() le permettait déja.

Avant la version Java 5, il fallait passer en parametre un tableau d’un type donné pour réaliser la méme chose :

public ajouterPassager(String[] tab)

La syntaxe de varargs est la suivante : utilisation de « ... » :

public ajouterPassager(String... tab)

on
—
-
<
o
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Varargs : passage de parametres en nombre indéfini

Du c6té de la méthode ou le varargs est défini, les données sont manipulées comme un tableau :

public ajouterPassager(String... tab) {
for (String current : tab) {

System.out.printIn(current)

}

Du c6té client qui fait un appel a la méthode, les données peuvent étre envoyées comme un :
Tableau
String passagers = {"Tony", "Luck" , "John"};

maVoiture.ajouterPassager(passagers);

Ensemble de parameétres :

maVoiture.ajouterPassager("Tony", "Luck", "John");

S0

OFPPT
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Varargs : passage de parametres en nombre indéfini

Comme un varargs est considéré comme un tableau le contenu peut étre vide :

public Voiture(int... carac) {

!
public static void main(String[] argv) {

new Voiture();

}

Si un varargs est accompagné d’un ou plusieurs autres paramétres, le varargs doit obligatoirement étre placé en dernier :

public Voiture (String mod, int... ecarac) |

public Voiture(int... - String mod) {

on
—
-
<
o
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Varargs : passage de parametres en nombre indéfini

Problématiques liées a la surcharge d’une méthode utilisant un varargs

* Dans le cas de la surcharge d’'une méthode la méthode contenant le varargs a la priorité la plus faible :

public class Voiture {
public Voiture(int... carac) {<€

}

—>» public Voiturs(int caractl, int caractl) |

public static wvoid main(Stringl] argv) |
new Voiture (12, Z23);

.
£

new Volture (12);

on
—
-
<
o
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Bloc Static / Non Static

package test;

public class Salle {

private int id; Résultat d’exécution :
private String code; Bloc static
Bloc non static
{ Constructeur
System.out.println("Bloc non static");
}
static {
System.out.println("Bloc static");
}

public Salle(int id, String code) {
this.id = id;
this.code = code;
System.out.println("Constructeur”);

_Remarque

* Dans un bloc static on ne peut pas
appeler les attributs non static.

}

on
—
-
<
o

public static void main(String[] args) {
new Salle(1, "CC31");

}
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V.

on
—
-
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Héritage - définition et intéréts
Héritage

*  Technique offerte par les langages de programmation pour construire une classe a partir d’'une (ou plusieurs) autre classe en partageant ses attributs et opérations.

Intéréts

*  Spécialisation, enrichissement : une nouvelle classe réutilise les attributs et les opérations d ‘une classe en y ajoutant et/ou des opérations particulieres a la nouvelle

classe.

*  Redéfinition : une nouvelle classe redéfinit les attributs et opérations d’une classe de maniére a en changer le sens et/ou le comportement pour le cas particulier

défini par la nouvelle classe.

*  Réutilisation : évite de réécrire du code existant et parfois on ne possede pas les sources de la classe a hériter.
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Héritage - définition et intéréts
Un véhicule prioritaire est une voiture avec un gyrophare :

*  Unvéhicule prioritaire répond aux mémes messages que la Voiture ;

*  On peut allumer le gyrophare d’un véhicule prioritaire.

Une voiture électrique est une voiture dont I'opération de démarrage est différente :
*  Une voiture électrique répond aux méme messages que la Voiture ;

*  On démarre une voiture électrique en activant un disjoncteur.

Voiture

Veiture

+ demarre ()

,_— Relation d’héritage " ﬁl

VehiculePrioritaire VoitureElectrique

- gyrophare : booléen - disjoncteur : booléen

+ demarre ()

on
—
-
<
o

+ allumeGyrophare ()




01 — Coder une application en JAVA ‘

Programmation OO en JAVA

on
—
-
<
o

Classes et sous-classes

0

s
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Un objet de la classe VehiculePrioritaire ou VoitureElectrique est aussi un objet de la classe Voiture donc il dispose de tous les attributs et opérations de la classe Voiture :

Hérité de Voiture

VehiculePrioritaire

- gyrophare

booléen

+ allumeGyrophare ()

puissance : entier

estDemarree : boolean

vitesse : flottant

deQuellePuissance () : entier
demarre ()

accelere (flottant)

Hérité de Voiture

VoitureElectrique

- disjoncteur

booléen

+ demarre ()

puissance : entier

estDemarree : boolean

vitesse : flottant

deQuellePuissance () : entier
demarre ()

accelere (flottant)

RCE .

CHANGE
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Classes et sous-classes : terminologie

Définitions

. La classe VehiculePrioritaire hérite de la classe Voiture ;

*  Voiture est la classe meére et VehiculePrioritaire la classe fille ;
*  Voiture est la super-classe de la classe VehiculePrioritaire ;

. VehiculePrioritaire est une sous-classe de Voiture.

Attention
*  Un objet de la classe VehiculePrioritaire ou VoitureElectrique est forcément un objet de la classe Voiture ;

* Un objet de la classe Voiture n’est pas forcément un objet de la classe VehiculePrioritaire ou VoitureElectrique.

on
—
-
<
o
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Généralisation et Spécialisation

La généralisation exprime une relation « est-un » entre une classe et sa super-classe :

/+ Voiture

/+ VehiculePrioritaire

.
-

Super-classe

Abstraction
_ Raffinement

Sous-classe

L'héritage permet :
gep _Remarque

* de généraliser dans le sens abstraction ;

o . VehiculePrioritaire est une Voiture.
* de spécialiser dans le sens raffinement.

on
—
-
<
o
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Exemple d’héritage

Exemple : especes.

Mammi fére
Cétacé Humain
- Baleine Dauphin Etudiant Enseignant
o ! ! ! !
[ I [ 1 I
m 1 1 1 1
E Mobi Dick Ecco Raoul Micka&l




\
01 — Coder une application en JAVA ‘ X0 WEBFORCE »

i (‘)FPP'] BE THE CHANGE
Programmation OO en JAVA £

Héritage et Java

Héritage simple

*  Une classe ne peut hériter que d’une seule autre classe ;

* Dans certains autres langages (ex : C++) possibilité d’héritage multiple ;

e Utilisation du mot-clé extends aprés le nom de la classe.

public class VehiculePrioritaire extends Voiture |
private boole
Voiture
— public wvoid allumeGyrophare () {
gyrophare = true;
VehiculeErioritaiEQ/

- gyrophare : booléen/

4 allumeGyrophare(}d/

_Remarque

on
—
-
<
o

* N’essayez pas d’hériter de plusieurs classes (extends Voiture, Sante, ...) ca ne fonctionne
pas
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Héritage a plusieurs niveaux

public class Voiture |
Voliture public void demarrs () |
+ demarre () |

/\

AN

public class VehiculePrioritairs

extends Voitures | _

Ambulance am =

VehiculePrioritaire trt new Ambulance(...);
public wvoid allumsGyrophare () | N - demarre () ;
+ allumeGyrophare () - o T
Tt am.allumeGyrophare () ;
} fax.:herche:[“Racul"};
o

public class Ambulancs

extends VehiculsPricritalrs |
Ambulance . P 1 -
private String malade;

- malade : String

public woid chercher (Strifig ma) |

on
—
-
<
o

+ chercher (String)

}
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Surcharge et redéfinition
LU'héritage
* Une sous-classe peut ajouter des nouveaux attributs et/ou méthodes a ceux qu’elle hérite (surcharge en fait partie) ;

* Une sous-classe peut redéfinir (redéfinition) les méthodes a ceux dont elle hérite et fournir des implémentations spécifiques pour celles-ci.

Rappel de la surcharge : possibilité de définir des méthodes possédant le méme nom mais dont les arguments (paramétres et valeur de retour) different.

_Remarque

* Des méthodes surchargées peuvent avoir des types de retour différents a condition qu’elles aient des arguments différents.

Redéfinition (overriding) : lorsque la sous-classe définit une méthode dont le nom, les parametres et le type de retour sont identiques.

on
—
-
<
o
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Surcharge et redéfinition

Une voiture électrique est une voiture dont I'opération de démarrage est différente :
*  Une voiture électrique répond aux méme messages que la Voiture ;

*  On démarre une voiture électrique en activant un disjoncteur.

Voiture public class VoitureElectrique extends Voiture

//prrivate boolean disjoncteur;

public void demarre()el
///) disjoncteur = truse;

+ demarre ()

VoitureElectrique

7

RN

- disjoncteur
o + demarre () // } \
— Redéfinition de la
= méthode
=
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Surcharge et redéfinition

public class Voiture | 'Remarque

public void demarre() { Ne pas confondre surcharge et redéfinition.
Dans le cas de la surcharge la sous-classe ajoute des méthodes tandis que la redéfinition

« spécialise » des méthodes existantes.

Redéfinition Surcharge
puklic class VoitureElectrique public class VehiculePrioritaire
extends Voiture { axtends Voiturs
].31:1];:-lic vold demarre() { }_-IIL.Il]:-:-liC vold demarre(int code) |
} }
o™ } }
—
> VoitureElectrique posséde VehiculePrioritaire possede
< « au plus » une méthode de «au plus » une methode de

moins que VehiculePrioritaire plus que VoitureElectrigue
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Redéfinition avec réutilisation

Intérét

* La redéfinition d’une méthode cache le code de la méthode héritée ;

» Réutiliser le code de la méthode héritée par le mot-clé super; super permet ainsi la désignation explicite de I'instance d’une classe dont le type est celui de la classe mere.
* Accés aux attributs et méthodes redéfinies par la classe courante mais que I'on désire utiliser :

super.nomSuperClasseMethodeAppelee(...);

Exemple de la Voiture : les limites a résoudre :

* Lappel a la méthode démarre de VoitureElectrique ne modifie que I'attribut disjoncteur.

on
—
-
<
o
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Redéfinition avec réutilisation

_Remarque

public class Voiture {

private boolean estDemarree; * La position de super n’a ici aucune importance.

—epublic void demarre() { public class VoltureElectrigue extends Voiture |
estDemarree = trus;
private boolean disjoncteur;

MiSE é jDur de |!attribut public volid demarrs() {
estDemarree disjoncteur = true;

super.dsmarr=() ; e————

public class TestMaVolture |

public static wvoid main (String[] argv) |

/’leé-:'_?af*_'atio_rlj puif crc—'.it_i]c:_n ,_,EI'IVOi d’un message par
VolitureElectrique laRochelle = —
new V-::itureElec}:;iq&e*‘(‘.".’ij— appe' de G'E'mé'f'f‘e

laRochelle.demarre () ;

on
—
-
<
o
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Usage des constructeurs : suite

Possibilité comme les méthodes de réutiliser le code des constructeurs de la super-classe.
Appel explicite d’'un constructeur de la classe mere a I'intérieur d’un constructeur de la classe fille.
e Utilise le mot-clé super :

super(parameétres du constructeur);

Appel implicite d'un constructeur de la classe mére est effectué quand il n'existe pas d'appel explicite. Java insére implicitement I'appel super().

_Remarque

Lappel au constructeur de la superclasse doit se faire absolument en premiere instruction.

on
—
-
<
o
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Usage des constructeurs : suite

Exemple : chainage des constructeurs.

puiblic class &
o public 2()
System.out.println("Classe &™)

}

public class B extends A { 3 ®
——® public B(String message) | 0 | a - B8 o
super():; // Zppel implicite
System.out.println("Classe B"); Classe L =
System.out.println (message); Classe B
} Message issu C et Message du main
} Classe C | |
Fin =
public class C extends B { 4 JJ_
e p;b_—ic c (String -:lebu.t} { 1 |r. . Ir..-.l....-: [ e Sy IS A R -

super ("Message issu C" + debut);
System.out.println("Classe C");
System.out.println("Fin") ;

public class Test |
public static wold main (Stringl[] argv)
new C(" et Message du main");

on
—
-
<
o

}
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Usage des constructeurs : suite

Rappel : si une classe ne définit pas explicitement de constructeur, elle possede alors un constructeur par défaut
* Sans parametre ;
* Qui ne fait rien ;

* Inutile si un autre constructeur est défini explicitement.

T

public class &

L puklic 2() {
+——apukblic vold afficherInformation() { super () ;
System.out.println("Des Informations..."):f,

}

puklic class B extends R
private String pInfo;

—epublic g[_s_uj_ng—p{n:’trr—{‘_‘l super () ; I

this.pInfo = pInfo;

}

puklic class Test |
public static wvoid main (String[] argv) {
new B("Message du main");

on
—
-
<
o

}
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Usage des constructeurs : suite

puklic class Voiture |

public Voiture (int p)
this (p, new Galerie()):

}

public Voiture(int p, Galerie q)

pulssances = g;
moteur = new Moteur{p;issance);
galerie = g;

Constructeurs explicites
désactivation du
— constructeur par défaut

o

lic o Vol o ioritaire
ubklic class VoliturePricritalire
extends Voiturse |

private boclean gyrophare;

public VeitOfePrioritalire (int p, Galerie g

on
—
-
<
o

this.gyrophare = falss;

{

0

s

Erreur : il n'existe pas dans Voiture de constructeur sans parameétre

WE

BFORCE .

BE THE CHANGE



01 — Coder une application en JAVA " 00,‘23 WEBFORCE »
Programmation OO en JAVA ‘ it BE THE CH

La classe Object : le mystere résolu

La classe Object est la classe de plus haut niveau dans la hiérarchie d'héritage :
* Toute classe autre que Object possede une super-classe ;
* Toute classe hérite directement ou indirectement de la classe Object ;

* Une classe qui ne définit pas de clause extends hérite de la classe Object.

Object

Class getClass ()
String teoString()
boolean equals (Object)
int hashCode ()

puklic class Volture extends Object |

BN

public Voiture(int p, Galerie gl { H‘HRR
puissance = p; _

+ + + +

moteur = new Moteur (puissance);

galeris = g; . .
gl g7 Il n'est pas nécessaire

d'écrire explicitement
extends Object.

on
—
-
<
o




BFORCE .

BE THE CHANGE

\
01 — Coder une application en JAVA ‘ S0 WE

OFPPT
Programmation OO en JAVA e

La classe Object : le mystere résolu

- : i T s .
9 public class Volture | public class Test {
-"é' . . . public static volid main (Stringl[] argv) {
T
= pUb‘lC, \‘D‘tur%(l:‘t p]. { Voliture maVoiture = new Volture(3):;
'% ) this(p, new Galerie()); System.out.println (maVoiture);
D ! ; _
: }'\ public Sring toString () LUNISUIE | S dITELE, . JJU7 U 1DI33)] A
— \ return (this.getClass () .getNam=() + [ :h - 4 o
S "@" + this.hashCode()); Voiture@ 108786b -
<C 1 =~
——————————————————— \ 4 3
\ I
public class Voiture { N\
. N
puklic Voliture(int p) |
- this (g w Galerie H . )
Qo ) =(ps ne 2 e () An{mavoiture.toString())
-'g puklic class Test |
E,,: public String toString() { public static void main (Stringl[] gv) |
.% return("Buissance:" + 1) Voiture ma‘»’-::-iTI;ure = ne;-:l‘.?oit =2(5);
E } System.out.println{mavVoiturd) ;
o ) | Console | <arrete,, . 3U/U4 16:58)] X
L 4 | ..
— D 1 ) o ke
'n_: 2 Redéfinition de la méthode puissance: s -
E String toString() _I;I
¥
T
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Droits d’acceés aux attributs et méthodes

Exemple de la Voiture : les limites a résoudre

* demarre() est disponible dans la classe VehiculePrioritaire C’est-a-dire que 'on peut démarrer sans donner le code !

* Solution : protéger la méthode demarre() de la classe Voiture.
Réalisation

 Utilisation du mot-clé protected devant la définition des méthodes et/ou

attributs ;

* Les membres sont accessibles dans la classe ou ils sont définis, dans toutes ses sous-classes.

demarre() n‘est pas accessible
« publiqguement » dans un™\

Voiture

# demarre ()

A

|

objet VehiculePrioritaire

® vehiculePrioritaire

VehiculeElectrique

+ demarre(int code)

+ demarre ()

S0

OFPPT

WE

BFORCE .

BE THE CHANGE
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Droits d’acceés aux attributs et méthodes

Exemple : acces aux méthodes

pukblic class VoiturePrioritailre
pukblic class Voliture { extends Voiture

private boolean estlDemarres; private int codeVoiture;

s public void demarre(int code) |
protected void demarrs() | if (codeVolture == code)
estDemarres = trus; super.damarre (] ;

puklic class TestMaVolturs | rff#f

public static volid main (Stringl[] argv) {
// Déclaration puls creation de maVolture
VehiculeElectrique laRochelle = new VehiculeElectrigque(...);

;
33 larochelle.demarre () ; // Appel ls demarre de VehiculsElsctrigue
—

EE VehiculePrioritalre pompler = new VehiculePriocritalre(...);

<L pompisr.demarre (1234); // Appel le demasrre VolitursPricritaire
Q. pompisr.demarre(}); // Erreur pulsgue demarre n’est pas public

b}
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—
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Méthodes et classes finales
Définition
e Utilisation du mot-clé final.

* Méthode : interdire une éventuelle redéfinition d’'une méthode :

public final void demarre();

* Classe : interdire toute spécialisation ou héritage de la classe concernée :

public final class VoitureElectrique extends Voiture {

_Remarque

* La classe String par exemple est finale.

S0

()FPI_”I_"

WE

BFORCE »
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01 — Coder une application en JAVA \ 00[32 WEBFORCE »
Programmation OO en JAVA /‘ BE THE CH

Classes abstraites - définitions

Les classes abstraites servent a définir des concepts incomplets qui seront complétés dans les sous-classes.

Une méthode abstraite est une méthode dont I'implémentation n'est pas fournie. Cette méthode devra étre redéfinie dans une des sous-classes :

abstract void affiche();

Une classe qui contient au moins une méthode abstraite doit étre déclarée abstract.

Une classe abstraite ne peut pas étre instanciée.

Une classe dérivée (qui hérite) d'une classe abstraite ne redéfinissant pas toutes les méthodes abstraites sera elle-méme abstraite.

on
—
-
<
o
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Principe public abstract class A {
protected typel a;
A protected type2 b;
i':'!EEJI'!-"IE"Er”I public A(typel a, type2 b) {
#h : typel this.a = a;
+mif) - type , this.b = b;
Public abstract type mi();
}
B public class B extends A {
private type3 c;
-c : type3
: public B(typel a, type2 b, type3 c) {
:m;g ; Fp: super(a, b);
- Iz this.c = c;
o0 - }
" Diagramme
- public type ml() {
o ;j _Remarque de classe return ..;
4 & )

* Une classe abstraite et une méthode abstraite sont représentées en
italiqgue dans un diagramme de classe. public type m2(){...}
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Exemple

// classe abstraite
abstract class Animal {
// Méthode abstraite
public abstract void animalSound();
// Méthode concrete
public void sleep() {
System.out.println("Zzz");

}

// Sous classe
class Pig extends Animal {
public void animalSound() {
// Redefinition de la méthode
System.out.println("The pig says: wee wee");

gﬁr WEBFORCE &

BE THE CHANGE

- Pt o T e

class Main {
public static void main(String[] args) {
Pig myPig = new Pig();
myPig.animalSound();
myPig.sleep();
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Polymorphisme - définition

Le polymorphisme est la capacité pour une entité de prendre plusieurs formes.
En programmation par objets, cela caractérise une entité qui fait référence au

moment de I'exécution a des occurrences de différentes classes.

S0

OFPPT

WE

BFORCE .

BE THE CHANGE

Principe
A o = new A() ;
o.m1l() ;
.m2();
ﬁ?ig?i B hérite de la classe A.
+m1i()
+m2() B o = new B();
o.ml(); ok
0.m2(); ok
0.m3(); ok
B A o = new B();
-c: type o.ml(); ok
+mi () 0.m2(); ok
+m3() 0.m3(); Erreur de compilation

Diagramme de classe

o est un objet de type A donc on peut appliquer sur

o

I’exécution si la méthode est redéfinie dans la classe
B on exécute celle de B sinon on exécute celle de A.

juste les méthodes de la classe A.

Dans
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Synthese

* En Java, dans la plupart des situations ou il y a des relations d'héritage, la détermination de la méthode a invoquer n'est pas effectuée lors de la compilation.
C'est seulement a I'exécution que la machine virtuelle déterminera la méthode a invoquer selon le type effectif de |'objet référencé a ce moment-la. Ce
mécanisme s'appelle "Recherche dynamique de méthode" (Late Binding ou Dynamic Binding). Ce mécanisme de recherche dynamique (durant |'exécution de

I'application) sert de base a la mise en ceuvre de la propriété appelée polymorphisme.

* On pourrait définir le polymorphisme comme la propriété permettant a un programme de réagir de maniére différenciée a l'envoi d'un méme message

(invocation de méthode) en fonction des objets qui recoivent ce message.

on
—
-
<
o
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Exemple

class An?mal { ‘ class Main {
public void animalSound() { public static void main(String[] args) {

SysFem.ouE . . Animal myAnimal = new Animal();
.println("The animal makes a sound"); Animal myPig = new Pig();
} Animal myDog = new Dog();
) myAnimal.animalSound();

class Pig extends Animal {
public void animalSound() {
System.out }
.println("The pig says: wee wee"); }

myPig.animalSound();
myDog.animalSound();

}
}

class Dog extends Animal {
public void animalSound() {
System.out
.println("The dog says: bow wow");

_Remarque

=I“
=2
Pourquoi et quand utiliser "Héritage" et "Polymorphisme" ?

- C'est utile pour la réutilisabilité du code : réutilisez les attributs et les
méthodes d'une classe existante lorsque vous créez une nouvelle classe.

on
—
-
<
o
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Interface - définition

* Une interface est constituée d'un ensemble de déclarations de méthodes sans implantation.
* On n'y trouve uniqguement, pour chaque méthode, que la définition de son profil, c'est-a-dire son en-téte suivi de « ; ».

* Les interfaces sont définies par le mot clé interface :
public interface NomInterface {
public void affiche() ;
//

* Siles interfaces permettent de déclarer des variables de référence portant leur type, elles ne sont pas, par contre, instanciables. En particulier, une interface ne possede
pas de constructeur.

on
—
-
<
o
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Définition

* Une classe peut implanter une ou plusieurs interface(s) : la définition de la classe comporte alors le mot clé implements suivi d'une liste de noms d'interfaces (les noms
des interfaces implantées y sont séparés par une virgule) :

public class Classe implements interfacel, interface 2 {

*  Synthése

Une interface définit un ensemble de méthodes mais ne donne pas leurs implémentations. Chaque classe qui implémente cette interface accepte d’'implémenter toutes
les méthodes définies dans l'interface, par conséquent accepter un certain comportement.

. Remarque

Une classe Java Hérite d’une seule classe (Héritage Simple entre les classes) ;
Une classe Java peut Implémenter plusieurs interfaces ;
Une interface peut Hériter de plusieurs interfaces (Héritage Multiple entre les interfaces).

on
—
-
<
o
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Exemple

interface Animal {
public void animalSound();
public void sleep();

class Main {
public static void main(String[] args) {
Pig myPig = new Pig();
myPig.animalSound();
myPig.sleep();

class Pig implements Animal {
public void animalSound() {
System.out.println("The pig says: wee wee");
}
public void sleep() {
System.out.println("Zzz");

}

on
—
-
<
o
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Enumérations - définition

Une énumération est un type de données particulier, dans lequel une variable ne peut prendre qu'un nombre restreint de valeurs. Ces valeurs sont des constantes

nommeées, par exemple ETE, HIVER, PRINTEMPS et AUTOMNE.

Déclaration d'une énumeération

La fagon la plus simple de déclarer une énumération consiste a I'écrire lorsque I'on crée une variable, comme dans le code qui suit.

1. enum Saisons <{ETE, HIVER, PRINTEMPS, AUTOMNE} ;

2. Saisons saison = Saisons.HIVER ;

La premiéere ligne de ce code déclare I'énumération.

La deuxiéme ligne instancie une variable de type Saisons (exactement comme si Saisons était d'une classe normale), et lui donne une valeur en suivant la syntaxe indiquée.

on
—
-
<
o
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Déclaration d'une énumeération

Déclarer une énumération de cette facon est possible, mais ne permet pas d'utiliser I'énumération Saisons ailleurs que dans la classe ou elle est définie. Il est donc
possible de déclarer une énumération dans un fichier séparé, comme une classe, en remplacant simplement le mot-clé class par le mot-clé enum. La fagon la plus simple

de déclarer une énumération consiste a I'écrire lorsque I'on crée une variable, comme dans le code qui suit :

public enum Saison { //dans le fichier Saisons.java

ETE, HIVER, PRINTEMPS, AUTOMNE

on
—
-
<
o
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—
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Classe énumération

Une énumération est en fait une classe, d'ou cette appellation de classe énumération. Cette classe étend la classe Enum, qui elle-méme étend la classe Object, comme
toutes les classes en Java.

+ Méthode toString()

La méthode toString() de cette classe énumération est surchargée : elle retourne une chaine de caractéres qui porte le nom de la constante considérée. Dans notre
exemple :

System.out.println(" Season : " + Saison.ETE) ;

-> ETE

* Méthode valueOf()

La méthode toString() a une méthode symétrique : valueOf(String), qui retourne la valeur énumérée a partir de sa chaine de caractéres (2 facons).

Season season= Season.valueOf("AUTOMNE") ; Season season = Enum.valueOf(Season.class, "AUTOMNE") ;

-> season prend la valeur Season.AUTOMNE -> season prend la valeur Season.AUTOMNE
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Méthode values()

La méthode statique values() retourne un tableau de toutes les valeurs énumérées disponibles.
Season [] seasons = Season.values() ;
* Méthode ordinal()

La méthode ordinal() permet de retrouver le numéro d'ordre d'un élément énuméré, dans la liste de tous les éléments d'une énumération. Le premier numéro d'ordre est
0:

Season season = Season.HIVER ;

System.out.println("Season + season + [" + season.ordinal() + "]") ;

> Season : HIVER[1]

* Méthode compareTo()

La méthode compareTo() compare les numéros d'ordre de deux éléments énumérés. Si le premier élément est placé avant le deuxieme dans la liste, alors I'entier retourné
est négatif, sinon il est positif.

System.out.println(Season.ETE.compareTo(Season.PRINTEMPS)) ;

on
—
-
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Constructeurs privés

Il est possible de définir des constructeurs privés pour chacune des valeurs énumérées.

Supposons que nous souhaitions associer a chacune de nos valeurs énumérées ETE, HIVER, PRINTEMPS, AUTOMNE, une abréviation : ETE, HIV, PRI, AUT.

public enum Season { // dans le fichier Season.java
ETE("ETE"), HIVER("HIV"), PRINTEMPS("PRI"), AUTOMNE("AUT") ;
private String abreviation ;
private Season(String abreviation) {
this.abreviation = abreviation ;
}
public String getAbreviation() {

return this.abreviation ;

Season season = Season.HIVER ;

System.out.println ("Season : " + season + " [" + season.getAbreviation() + "]") ;
> Season : HIVER [HIV]

on
—
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Enumération dans une instruction Switch

Les énumérations sont souvent utilisées dans Switch, avec les instructions pour vérifier les valeurs correspondantes :

enum Level {
LOW, MEDIUM, HIGH
}
public class Main {
public static void main(String[] args) {
Level myVar = Level .MEDIUM;
switch(myVar) {
case LOW: System.out.println("Low level"); break;
case MEDIUM: System.out.println("Medium level™); break;
case HIGH: System.out.println("High level"); break;

La sortie sera : Medium level

on
—
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Classes internes

En Java, il est également possible d'imbriquer des classes (une classe dans une classe). Le but des classes imbriquées est de regrouper des classes qui vont ensemble, ce qui
rend le code plus lisible et maintenable.

Pour accéder a la classe interne, créez un objet de la classe externe, puis créez un objet de la classe interne :

Exemple :

class OuterClass {

int x = 10;

class InnerClass {
inty = 5;

}

}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
OuterClass myOuter = new OuterClass();
OuterClass.InnerClass myInner = myOuter.new InnerClass();
System.out.println(myInner.y + myOuter.x);
}

}
// Outputs 15 (5 + 10)

on
—
-
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Classes internes privées

Contrairement a une classe "normale", une classe interne peut étre private ou protected. Ainsi, les objets extérieurs n‘accedent pas a la classe interne.

Exemple :

class OuterClass
int x = 10
private class InnerClass
inty =5

public class Main
public static void main(String args
OuterClass myOuter = new OuterClass
OuterClass.InnerClass myInner = myOuter.new InnerClass
System.out.println(myInner.y + myOuter.Xx

Main.java:13: error: OuterClass.InnerClass has private access in OuterClass

on
—
-
<
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OuterClass.InnerClass myInner = myOuter.new InnerClass();
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Classes internes statiques

Une classe interne peut également étre static, ainsi sera accessible sans créer d'objet de la classe externe :

Exemple :

class OuterClass {

int x = 10;

static class InnerClass {
int y = 5;

}

}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
OuterClass.InnerClass myInner = new OuterClass.InnerClass();
System.out.println(myInner.y);

}

//Outputs 5

on
—
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Accéder a la classe externe a partir de la classe interne

L'un des avantages des classes internes est qu'elles peuvent accéder aux attributs et aux méthodes de la classe externe :

Exemple :

class OuterClass {
int x = 10; class InnerClass {
public int myInnerMethod() {
return X;

}
}
}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
OuterClass myOuter = new OuterClass();
OuterClass.InnerClass myInner = myOuter.new InnerClass();
System.out.println(myInner.myInnerMethod());

}

}
// Outputs 10

on
—
-
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Contexte
Un programme peut échouer pour de nombreuses raisons:
* Entrée incorrecte ;

* Erreur de programmation ;

L'arrét violent d'un programme suite a I'apparition d'une erreur peut parfois étre évité.
Deux aspects de la gestion des erreurs:

e Détection et rétablissement.

o
—
-
<
Q.
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Contexte

Exemple : la méthode part de la classe Integer lorsque |'objet String ne peut étre transformé en entier.

Cette méthode ne permet pas de proposer une solution a cette situation. Ainsi, elle génére une exception :

public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);
int n = Integer.parselint(sc.next());

}
Exception in thread "main"™ java.lang.NumberFormatException: For imput string: "jawva"®
at java.lang.HumberFormatException.forlnputitring (NumberFormatException. java:48)
42) at java.lang.Integer.parselnt (Integer.java:447)
E at java.lang.Integer.parselnt (Integer.java:497)
[o'd at Test.main(Test.java:Zl)
Q.
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Définition

La gestion des exceptions en Java offre un mécanisme flexible pour passer le contréle depuis le point de détection de I'erreur a un gestionnaire de récupération de l'erreur.

Lorsqu'une méthode détecte une erreur, elle leve une exception. Celle-ci est équivalente a un signal ou a une interruption logicielle.

Une exception est un objet Java (instance de la classe Exception) envoyé a la JVM.

on
—
-
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Principe (1)

* Toute méthode qui a un probléme léve (throw) une exception.

* Tout code qui appelle cette méthode doit attraper (catch) cette exception. On peut alors prendre des mesures pour rétablir la situation.

* La plupart des exceptions demandent a étre "attrapées" faute de quoi le programme s'arréte en cours d'exécution

on
—
-
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Principe (2)
* Larecherche se fait en local, puis remonte la liste des appelants - acquittement de I'exception et reprise du code.

Structures spécialisées :

try {...}

catch{...}

on
—
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Localisation du traitement

* Les traitements des erreurs et conditions « anormales » s’effectuent dans une zone du programme spéciale (bloc « catch »).

* Plutot que de compliquer le code du traitement normal, on traite les conditions anormales a part.

* Le traitement « normal » apparait ainsi plus simple et plus lisible.

on
—
-
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Exemple

try {

x = System.in.read(); _ Traitement normal
}

catch (IOException e) {

System.out.printin("Erreur : " + e.getMessage());

on
—
-
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Bloc try-catch

Pour un seule bloc try nous pouvons avoir plusieurs bloc catch, chaque bloc catch attrape une exception spécifique.

try {

} catch (UneException e) {
// traitement de 1'exception e
} catch (UneAutreException e2) {

// traitement de 1'exception e2

on
—
-
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Terminologie

* Une instruction ou une méthode peut lever ou lancer (throw) une exception ;

* Une anomalie de fonctionnement provoque la création d'une exception.

on
—
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Terminologie

* Une méthode peut attraper ou traiter (catch) une exception.

* Une méthode peut laisser se propager une exception :

* En n‘attrapant pas l'erreur, elle remonte alors vers la méthode appelante qui peut elle-méme I'attraper ou la laisser remonter.

on
—
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throw
throw expression
*  L'expression doit retourner un objet du type exception décrivant I'exception ou I'erreur qui s'est produite.

* Lorsque l'interpréteur rencontre une instruction throw, il stoppe I'exécution du programme et cherche un gestionnaire d'exception capable de saisir I'exception (un

bloc try/catch).

on
—
-
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Exemple

public static long factoriel(int x) throws lllegalArgumentException {
if(x < 0) throw new lllegalArgumentException("x < 0");
long fact = 1;
for (inti=1;i<=x;i++){
fact = fact * i;
}

return fact;

public static void main(String[] args) {
try {
System.out.printin(factoriel(-3));
} catch (lllegalArgumentException e) {

System.out.printin(e.getMessage());

on
—
-
<
o
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Hiérarchie des exceptions

Object

[

Throwahle

I
| |

Error Exception

i Fi)

LinkageErrar RuntimeException

S

ThreadDeath

ArithmeticException

VirtualMachineError

IndexArrayOutOfBoundsException

AWTErrar

MullPainterException

lNlegalAccessException

MNoSuchMethodException

—t= extends

on
—
-
<
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Types d'exceptions

* Throwable posséde 2 sous classes standard: java.lang.Error et java.lang.Exception ;

* Les exceptions qui sont des sous classes de Error sont généralement irrécupérables (ex: la VM n'a plus de mémoire) ;

* Les exceptions sous classes de Exception indiquent des situations moins sévéres (ex: EOFException signalant la fin d'un fichier ou ArraylndexOutOfBoundsException)

indiquant I'accés en dehors des limites d'un tableau.

on
—
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Données et méthodes d’un objet exception

* En tant qu'objet, une exception peut contenir des données et des méthodes.

* Throwable possede un champ String stockant un message d'erreur décrivant la situation.

* On peut la récupérer a l'aide de la méthode getMessage().

on
—
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Exceptions contr6lées et non contrélées (1)

* Non contrélé pour le type Error ;

e Contrélé pour le type Exception sauf si RuntimeException ;

* Les exceptions controlées ne se produisent que dans des circonstances spécifiques et bien définies ;

* Sion écrit une méthode qui leve une exception contrélée, on doit utiliser une clause throws afin de déclarer I'exception au sein de la signature de la méthode.

on
—
-
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Exceptions contr6lées et non contrélées (2)

On parle d'exception controlée par le compilateur, Java effectue un contréle afin de s'assurer qu'il y a une déclaration dans les signatures des méthodes. Il provoquera une

erreur de compilation si ce n'est pas le cas.

o
—
-
<
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Exception controlée (1)

public int m() throws MonException {

* Siune méthode m1() fait appel am() :
* Soit m1() entoure I'appel de m() avec un bloc try catch( MonException) ;

* Soit m1() déclare qu'elle peut lancer le méme type d'exception que m() (ou bien une super classe de |'exception).

on
—
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Exception controlée (2)

Une méthode comportant un throws ne lance pas nécessairement cette exception.

* Intérét: la méthode risque d'étre redéfinie par du code qui renverra cette exception.

Une méthode peut renvoyer plusieurs types d'exceptions :
* Public int m2() throws MonException, TonException ;

* Les exceptions peuvent étre contrélées ou non.

on
—
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try/catch/finally

C'est le mécanisme de gestion des exceptions ;

* La clause try établit un bloc de code sujet au traitement des exceptions ;

* |l peut étre suivit de plusieurs clauses catch chacune d'elles représentant un bloc d'instructions congues pour gérer un type d'exception spécifique ;
* La clause finally est facultative et suit les blocs catch ;

* Il'y a au moins une clause catch/finally pour un try.

on
—
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catch
* Chaque clause catch est déclarée avec un seul argument spécifiant le type d'exceptions ;
* Lorsqu'une exception est levée, |'interpréteur Java cherche une clause catch possédant un argument du méme type ou une super classe de ce type ;

* Le code contenu dans cette clause doit prendre les mesures s'imposant pour sortir de la condition exceptionnelle.

on
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finally

* Ce bloc contient les instructions qui sont toujours exécutées aprés avoir quitté la clause try, indépendamment du type de sortie (normalement, exception gérée par un

catch, exception non saisie, return, break, continue).

* Seul I'appel de System.exit() empéchera I'exécution du bloc finally.

on
—
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Messages d'erreurs

* Les messages d'erreurs affichées par la JVM correspondent a la sortie de la méthode printStackTrace ;

* Une bonne compréhension de ces messages fait gagner du temps pour corriger le code ;

* Le message commence par le message d'erreur associé a l'erreur ;

* Ensuite on voit la pile des méthodes traversées depuis la méthode main pour arriver a l'erreur.

on
—
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Messages d'erreurs

* La méthode la plus récemment exécutée est en premier, la méthode main en dernier.

* A chaque étape, on obtient le numéro de la lighe en cause :

Exception in thread "main" java.lang.lllegalArgumentException: x <0

at Test.factoriel(Test.java:13)
at Test.main(Test.java:23)

on
—
-
<
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Contexte

* Un programme a souvent besoin de lire des données depuis une source externe ou d’écrire des données vers une destination externe ;

* Lasource et la destination de ces échanges peuvent étre de natures multiples : fichier, socket réseau, clavier, écran...;

* De méme, la nature des données échangées peut étre diverse : texte, images, son....

w entrée sortie
‘ programme -
%\ lecture écriture %
réseau ’

on
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Contexte
* Enjava, le mécanisme de flux (‘stream’) permet de représenter tous ces processus d’envoi/réception de données.
* Les flux traitent toujours les données de facon séquentielle :

A l'ouverture du flux, la position courante est définie (ex: au début d’un fichier ouvert en lecture) ;

* Des qu’une donnée est lue ou écrite, la position courante avance ; le flux n’a aucune mémoire et donne toujours accés a une seule donnée a un instant donné.

on
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Les flux
* Java met a disposition dans le package java.io.*, deux grandes catégories de flux :
* Les flux de caracteres (textes, html, xml...) et les flux d’octets (nombres entiers/réels, images, sons...) ;

* Les flux d’entrée (lecture) et les flux de sortie (écriture).

on
—
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Les classes de flux

* Les noms des classes de flux en java se décomposent en un préfixe suivi d’un suffixe.

» Suffixes (classes abstraites de flux) :

InputStream Reader

* Préfixes: indiquent avec quoi le flux communique (File, Object, String) et le type de traitements ou filtre associé (Buffered, Data...).

o
—
-
<
Q.
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Classes de flux d’octets

La figure suivante présente la hiérarchie des classes de flux d’'octets :

InputStream OutputStream

FileInputStream FileOutputStream
PipedInputStream PipedOutputStream
ByteArmrayInputStream Byte AmrayOutpuiStream
SequencelnputStream ObyectOutputStream
StringBuffernputStream FilterOutputStream
ObyectInputStream DataOutputStream
FilterInputStream BufferedOutputStream

oM DatalnputStream PrintStream

— BufferedInputStream

E PushBackInputStream

&
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Les classes de flux de caracteres

La figure suivante présente la hiérarchie des classes de flux de caractéres :

Reader Wniter
BufferedReader BufferedWriter
LineNumberReader CharArrayWriter
CharArrayReader OutputStreamWriter
InputStreamReader FileWriter
FileReader FilterWriter
FilterReader PipedWrniter
PushBackReader StnngWriter
:3 PipedReader PrintWiiter
- StringReader
o
S
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Principales méthodes

Principales méthodes de lecture:

* intread() : prochain élément du flux (ou -1 si « fin de flux »)

int read(byte[] buf) pour InputStream

int read(char[] buf) pour Reader

* long skip(long nb) : saute nb éléments
* void close()

Principales méthodes d'écriture:

* void write(int c)

* void write (byte[] / char[] buf)

* void write(String s) : pour writer

* void flush()

* void close()
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Les flux « concrets » (1/2)
Lecture/écriture (séquentielle) dans fichiers :
* FilelnputStream/FileOutputStream

* FileReader/FileWriter

* Nom du fichier spécifié dans le constructeur, par exemple: new FileReader(filename)

Lecture/écriture dans tableau en mémoire :
* ByteArraylnput(/Output)Stream
* CharArrayReader/CharArrayWriter

* Tableau donné dans le constructeur : new CharArrayReader(tab), récupéré par toByteArray() (respectivement toCharArray()).

on
—
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Les flux « concrets » (2/2)
Lecture/écriture dans une chaine :
* StringReader/StringWriter

* Chaine donnée dans le constructeur (new StringReader(ch)), ou récupérée par toString()

Enchainements de flux « pipes » :
* PipedlnputStream/PipedOutputstream

* PipedReader/PipedWriter

on
—
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Conversions pour flux binaire
Pour lire/écrire autre chose que des octets ou caracteres, on utilise des classes avec d’autres méthodes, qui font la conversion avec les flux « concrets » de bas niveau :
* Flux données binaires (types primitifs) :
* DatalnputStream/DataOutputStream ;
* Ex: New DataOutputStream(outStream), ...
* Méthodes de lecture : readFloat(), readInt(),... et écriture : writeFloat(x), writelnt(i),...
* Flux données binaires (objets persistants) :
* ObjectinputStream / ObjectOutputStream
* Mémes méthodes que DataXXXStream + Object readObject() (resp. writeObject(o))

* Objets doivent étre de classe implémentant l'interface Serializable

on
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Autres conversions de flux

Flux « avec tampon » (pour éviter des acces disque ou réseau a chaque lecture/écriture) :
* BufferedinputStream / BufferedOutputStream

e BufferedReader / BufferredWriter

Flux pour écriture formatée en mode texte (comme pratiqué sur System.out) :
* Classe PrintWriter avec comme méthodes utiles : print(), printin(), printf() ...
* Flux compressés :

* package java.util.zip (classes ZiplnputStream, ZipOutputStream,...)

Conversion flux octets / flux caractéres :

* InputStreamReader/OutputStreamWriter

on
—
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En pratique : écriture d'un fichier « texte»

1) Importer les classes nécessaires :
* import java.io.*;

2) Ouvrir un flux de caractéres vers un fichier :
* FileWriter out = new FileWriter("nomFichier");

3) Ecrire les caractéres et/ou chaines de caractéres sur ce flux :
» out.write(ch); // ch peut étre : un char ou une String

4) Fermeture du flux :

* out.close();

_Remarque

on
—
-
<
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* Remarque : chaque étape (sauf I'import) est susceptible de lancer une IOException donc mettre les
instructions a risque dans un bloc try/catch ou bien, utiliser une clause throws.
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En pratique : lecture d'un fichier « texte»
1) Importer les classes nécessaires :

* import java.io.*;
2) Ouvrir un flux de caractéres depuis un fichier :

* FileReader in = new FileReader("nomFichier");
3) Lire caractére par caractere sur ce flux :

* ch =in.read(); // ch vaut -1 en fin de fichier
4) Fermeture du flux :

* in.close();
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Exemple: 2 !
g 16
5 - 25
import java.io.*; 1z 144
public class Copy { 3 21
public static void main(String[] args) { intxt Uttt
try {

BufferedReader in = new BufferedReader (new FileReader ("file/in.txt"));
PrintWriter out = new PrintWriter (new FileWriter ("file/out.txt")):;
String str;
while (((str = in.readLine()) != null)) {
out.println ((int)Math.pow(Integer.parselInt(str), 2));
}
out.close () ;
in.close ()
} catch (FileNotFoundException e) {
System.out.println("Fichier introuvable");
} catch (IOException e) {

e.getMessage () ;

on
—
-
<
o
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En pratique : lecture d'un fichier « texte»
Remarques :
* Chaque étape (sauf I'import) peut lancer une IOException: bloc try/catch (ou throws).

* Vous pouvez utiliser la classe BufferedReader qui dispose d’'une méthode readLine qui permet de lire chacune des lignes du fichier (avec FileReader seule, on ne

pourrait accéder qu’a des caracteres).

BufferedReader in = new BufferedReader (new FileReader (“nomFichier")) ;

ligne = in.readLine() ;

on
—
-
<
o
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Y,

on
—
-
<
o

En pratique : écriture d'un fichier « binaire »

1) Importer : import java.io.*;
2) Ouvrir un flux d'octets vers un fichier :
. FileOutputStream out = new FileOutputStream("nomFich");
3) Brancher un flux d'écriture d'objets et de données sur le flux d'octets :
. DataOutputStream datOut = new DataOutputStream(out);
4) Ecrire les nombres et/ou objets sur ce flux :
. datOut.writelnt(i); // i entier
. datOut.writeFloat(x); // x flottant
5) Fermeture des flux : datOut.close();v
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Y,

on
—
-
<
o

En pratique : lecture d'un fichier « binaire »

1) Importer : import java.io.*;

2) Ouvrir un flux d'octets depuis un fichier :
. FileInputStream in = new FilelnputStream("nomFich");

3) Brancher un flux de lecture d'objets et de données sur le flux d'octets :
. DatalnputStream datln = new DatalnputStream(in);

4) Lire les nombres et/ou objets sur ce flux :
. int i = datIn.readInt();

float x = datIn.readFloat();

double y = datIn.readDouble();

5) Fermeture des flux : datin.close();
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Conseil pratique
Pour tous vos fichiers utilisez systématiquement les flux d'entrées et de sorties bufférisés (BufferedWriter et BufferedReader par exemple, pour vos fichiers de textes).

* Dans le cas d'un flux non bufférisé le programme lit ou écrit par exemple sur le disque dur, les données au fur et a mesure, alors que les acces disque sont

excessivement colteux en temps.

on
—
-
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Lecture/écriture simultanées et non-séquentielles sur fichier
* Possible via classe RandomAccessFile
* constructeur : RandomAccessFile(filename,mode)
* mode valant "r" (readonly) ou "rw" (read/write)
* @crire sur le fichier :

* raf.writelnt(i); // i entier

raf.writeFloat(x); // x flottant

raf.writeUTF(s); // s String

* lire sur le fichier :
* inti=raf.readint();

* String s = raf.readUTF();

on
—
-
<
o

* taille : int len = raf.length()

* déplacement dans le fichier : raf.seek(pos);
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Classes utilitaires pour entrées-sorties
* File : pour manipuler fichiers/répertoires (acces a la taille, listage du contenu, suppression, renommage, ...).
* constructeurs :
* File(String name), File(String path, String name), ...
* méthodes :

* boolean exists(), long length(), File getParent() boolean isDirectory(), String[] list() void delete(), void mkdir(), boolean renameTo(File f), ...

on
—
-
<
o
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Classes utilitaires pour entrées-sorties
* StreamTokenizer : pour découpage de flux de caracteres en « jetons (ou tokens) » de type mot, nombre, blanc ou caractere :
* constructeur : StreamTokenizer(Reader r) ;

* lecture jeton suivant : int nextToken() renvoie et met dans le champ ttype le type du jeton parmi TT_WORD, TT_NUMBER, TT_EOL, TT_EOF, et met le nombre

dans le champ nval, ou la chaine dans le champ sval le cas échéant.

on
—
-
<
o
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Définition
* Les collections sont des objets qui permettent de gérer des ensembles d'objets. Ces ensembles de données peuvent étre définis avec plusieurs caractéristiques : la
possibilité de gérer des doublons, de gérer un ordre de tri, etc. ...

* Chaque objet contenu dans une collection est appelé un élément.

* L'API Collections propose un ensemble d'interfaces et de classes dont le but est de stocker de multiples objets. Elle propose quatre grandes familles de collections,

chacune définie par une interface de base :

* List : collection d'éléments ordonnés qui accepte les doublons ;

* Set: collection d'éléments non ordonnés par défaut qui n'accepte pas les doublons ;

* Map : collection sous la forme d'une association de paires clé/valeur ;

* Queue et Deque : collections qui stockent des éléments dans un certain ordre avant qu'ils ne soient extraits pour traitement.

on
—
-
<
o
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Les interfaces des collections

* Le Framework de java 2 définit 6 interfaces en relation directe avec les L'APl Collections possede deux grandes familles chacune définies par une

collections qui sont regroupées dans deux arborescences : interface :

* java.util.Collection : pour gérer un groupe d'objets.

I I
Collection M3

List et sortedhkap

* java.util.Map : pour gérer des éléments de type paires de clé/valeur.

Sortedset

on
—
-
<
o
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- b

La hiérarchie des collections

E ......... Hashtable
i LinkedHashMap
| T ! E ......... HashMap
A A A A :
PriorityQueue -+ HashSet
- ArrayList BB i
Y LinkedHashset o -
A
- LinkedList - ; 3
0 ! Interface -
:-I:J Vector ArrayDeque Class
< T ~ Implements ?
< ;
o Stack TreeSet extends |
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Les interfaces des collections

Map

Set List
collection d'éléments uniques collection avec doublons

collection sous la forme
clé/valeur

Tableau redimensionnable ArrayList, Vector

Arbre TreeSet TreeMap

Liste chainée LinkedList

Collection utilisant une table
HashSet HashMap, HashTable

de hachage

on
—
-
<
o
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L'interface Collection

Cette interface définit plusieurs méthodes :

Méthode Role

boolean add(Object) ajoute I'élément fourni en parameétre a la collection. La valeur de retour indique si la collection a été mise a jour
boolean addAll(Collection) ajoute a la collection tous les éléments de la collection fournie en paramétre
void clear() supprime tous les éléments de la collection
boolean contains(Object) indique si la collection contient au moins un élément identique a celui fourni en parametre
boolean containsAll(Collection) indique si tous les éléments de la collection fournie en parametre sont contenus dans la collection
boolean isEmpty() indique si la collection est vide
Iterator iterator() renvoie un objet qui permet de parcourir I'ensemble des éléments de la collection
boolean remove(Object) supprime I'élément fourni en parametre de la collection. La valeur de retour indique si la collection a été mise a jour
(9]
L boolean removeAll(Collection) supprime tous les éléments de la collection qui sont contenus dans la collection fournie en paramétre
P
o —— . — .
<L int size() renvoie le nombre d'éléments contenu dans la collection
Q. Object[] toArray() renvoie d'un tableau d'objets qui contient tous les éléments de la collection
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L'interface Iterator

Cette interface définit des méthodes pour des objets capables de parcourir les données d'une collection.

Méthode

boolean hasNext() indique s'il reste au moins un élément a parcourir dans la collection
Object next() renvoie le prochain élément dans la collection

void remove() supprime le dernier élément parcouru

on
—
-
<
o
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Exemple

Iterator iterator = collection.iterator();
while (iterator.hasNext()) {

System.out.printin("objet = "+iterator.next());

Remarque :
La méthode remove() permet de supprimer I'élément renvoyé par le dernier appel a la méthode next(). Il est ainsi impossible d'appeler la méthode remove() sans un appel

correspondant a next() : on ne peut pas appeler deux fois de suite la méthode remove().

Iterator iterator = collection.iterator();
if (iterator.hasNext()) {
iterator.next();

itérator.remove();

o
—
-
<
o

Si aucun appel a la méthode next() ne correspond a celui de la méthode remove(), une exception de type lllegalStateException est levée.
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V.

on
—
-
<
o

List

Une liste est une collection ordonnée d'éléments qui autorise d'avoir des doublons. Etant ordonné, un élément d'une liste peut étre accédé a partir de son index.

e Cette interface étend l'interface Collection ;

* Les collections qui implémentent cette interface autorisent les doublons dans les éléments de la liste. lls autorisent aussi l'insertion d'éléments null ;

* L'interface List propose plusieurs méthodes pour un acces a partir d'un index aux éléments de la liste. La gestion de cet index commence a zéro ;

* Pour les listes, une interface particuliere est définie pour assurer le parcours dans les deux sens de la liste et assurer des mises a jour : l'interface Listlterator.
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List
Méthode Réle
Iterator iterator() renvoie un objet capable de parcourir la liste
Object set (int, Object) remplace I'élément contenu a la position précisée par |'objet fourni en paramétre
void add(int, Object) ajouter I'élément fourni en parametre a la position précisée
Object get(int) renvoie |'élément a la position précisée
int indexOf(Object) renvoie l'index du premier élément fourni en parametre dans la liste ou -1 si I'élément n'est pas dans la liste
Listlterator listlterator() renvoie un objet pour parcourir la liste et la mettre a jour
List subList(int,int) renvoie un extrait de la liste contenant les éléments entre les deux index fournis (le premier index est inclus et le second est exclu). Les
éléments contenus dans la liste de retour sont des références sur la liste originale. Des mises a jour de ces éléments impactent la liste
originale.
(9]
L
0
< int lastindexOf(Object) renvoie l'index du dernier élément fourni en parametre dans la liste ou -1 si I'élément n'est pas dans la liste
(o
Object set(int, Object) remplace I'élément a la position indiquée avec I'objet fourni
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List

Le Framework propose des classes qui implémentent l'interface List : LinkedList, Vector et ArrayList.

on
—
-
<
o
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ArraylList

Cette classe représente un tableau d'objets dont la taille est dynamique.

Méthode Role

boolean add(Object) ajoute un élément a la fin du tableau
boolean addAll(Collection) ajoute tous les éléments de la collection fournie en parameétre a la fin du tableau
boolean addAll(int, Collection) ajoute tous les éléments de la collection fournie en parametre dans la collection a partir de la position précisée
void clear() supprime tous les éléments du tableau
void ensureCapacity(int) permet d'augmenter la capacité du tableau pour s'assurer qu'il puisse contenir le nombre d'éléments passé en parameétre
Object get(index) renvoie I'élément du tableau dont la position est précisée
int indexOf(Object) renvoie la position de la premiére occurrence de I'élément fourni en parametre
boolean isEmpty() indique si le tableau est vide
int lastindexOf(Object) renvoie la position de la derniére occurrence de I'élément fourni en parametre
Object remove(int) supprime dans le tableau I'élément fourni en paramétre
: void removeRange(int,int) supprime tous les éléments du tableau de la premiere position fourni incluse jusqu'a la derniere position fournie exclue
|: Object set(int, Object) remplace I'élément a la position indiquée par celui fourni en paramétre
st int size() renvoie le nombre d'élément du tableau
Q- void trimToSize() ajuste la capacité du tableau sur sa taille actuelle
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Vector

public static void main(String[] args) {
Vector v = new Vector();
v.add("said");
v.add("rachid");
v.add(14);
v.add(14.02f);

v.add("said");

for(int i = 0; i < v.size(); i++)

System.out.printin(v.get(i));

on
—
-
<
o
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Vector de String
public static void main(String[] args) {
Vector <String>v = new Vector<String>();
v.add("said");
v.add("rachid");
v.add("said");
for(String s : v)
System.out.printin(s);

for(inti=0; i < v.size(); i++)

System.out.printin(v.get(i));

on
—
-
<
o
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Arraylist

public static void main(String[] args) {
ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add("sendes");
liste.add("rachid");
liste.add(14);
liste.add(14.02);

liste.add(new Date());

Iterator it = liste.iterator();

while(it.hasNext())

on
—
-
<
o

System.out.printin(it.next());
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Liste de String

public static void main(String[] args) {
ArrayList<String> liste = new ArrayList<String>();
liste.add("Amal");
liste.add("Younes");
liste.add("Yassine");

liste.add("Taha");
Iterator<String> it = liste.iterator();
while (it.hasNext())

System.out.printin(it.next());

for (String s : liste)

System.out.printin(s);

for (inti=0;i < liste.size(); i++)

on
—
-
<
o

System.out.printin(liste.get(i));
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Exercice

Que sera le résultat de ce programme ?

public static void main(String[] args) {
ArrayList<String> liste = new ArrayList<String>();
liste.add("Amal");
liste.add("Younes");
liste.add("Yassine");

liste.add("Taha");

liste.set(1, "Halima");

liste.add(1, "Safa");

for(String s : liste)

System.out.printin(s);

on
—
-
<
o
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Exercice

Expliquez la différence entre les deux déclarations :

List <String> liste = new ArrayList<String>();

ArrayList <String> liste = new ArrayList<String>();

Le premier objet liste posséde juste les méthodes de I'interface List, par contre le 2¢™¢ objet posséde les méthodes de List et les méthodes propres a ArraylList, ainsi le 2éme

objet possede plus de méthodes. Ici, On parle de polymorphisme d’interface.

on
—
-
<
o
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Tri d’une liste

ArrayList<String> list = new ArrayList<String>();
list.add("said");

list.add("wafa");

list.add("ali");

list.add("amal");

list.add(1, "hind");

list.set(3, "karim");

Collections.sort(list);

System.out.printin(list);

on
—
-
<
o
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Tri d’une liste des étudiants

. . . . public static void main(String[] args) {
public class Etudiant implements Comparable<Etudiant> {

List<Etudiant> e = new ArrayList<Etudiant>();

private String nom; e.add(new Etudiant("Safi", "kamal"));

private String prenom; e.add(new Etudiant("Alami", "said"));

public Etudiant(String nom, String prenom) { e.add(new Etudiant("Alaoui”, "wafa"));

super(); e.add(new Etudiant("Rami", "ali"));
this.nom = nom; e.add(new Etudiant("Safi", "Amal"));
this.prenom = prenom;
}
public String toString() { for(Etudiant ee : e)
return this.nom + " " + this.prenom; System.out.printin(ee);
!

public int compareTo(Etudiant e) {

if (!this.nom.equals(e.nom)) Collections.sort(e);

o .
w return this.nom.compareTo(e.nom);
E else System.out.printin("Aprés le tri");
return this.prenom.compareTo(e.prenom);
E for(Etudiant ee : e)
}
} System.out.printin(ee);
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List : LinkedList

public class ListExample { [Clara, Elizabeth, Gene, Elizabeth, Bernadine]

public static void main(String args[]) { [Clara, Elizabeth, Gene]

LinkedList<String> queue = new LinkedList<String>();
queue.addFirst("Bernadine");
queue.addFirst("Elizabeth");
queue.addFirst("Gene");
queue.addFirst("Elizabeth");

queue.addFirst("Clara");

System.out.printin(queue);

gueue.removelast();

gueue.removelast();

on
—
-
<
o

System.out.printin(queue);
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Set

C'est une interface identique a celle de Collection. Trois implémentations possibles :
* TreeSet: les éléments sont rangés de maniére triée ;
* HashSet: les éléments sont rangés suivant une méthode de hachage ;

* LinkedHashSet: Comme HashSet mais les éléments sont accessibles en ordre d’insertion (Lordre d’affiche est le méme que I'ordre d’insertion).

on
—
-
<
o
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Fonction de hachage

* Une fonction de hachage permet de transformer une clé en une valeur de hachage (un index), donnant ainsi la position d'un élément dans le tableau.

* Sila clé n'est pas un entier naturel, il faut trouver un moyen de la considérer comme tel. Par exemple, si la clé est de type chaine de caractéres, on peut calculer la

somme des positions dans I'alphabet de chaque lettre pour obtenir un entier naturel.

on
—
-
<
o
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Fonction de hachage : Exemple

Exemple simple de fonction de hachage sur des chaines de longueur | a valeurs dans l'intervalle [0, N - 1] :

public static final int B=256;
public static final int N=311;
public static int h(String ch){
intv=0;
inti;
for (i=0; i<ch.length(); i++) {
v = (v¥*B + ch.charAt(i)) % N;
}

returnv;

on
—
-
<
o
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Exercice

Que sera le résultat du programme suivant :
public static void main(String[] args) {

Set <String> set = new TreeSet<String>();

set.add("said");

set.add("sendes");

set.add("reda");

set.add("ilham");

set.add("said");

set.add("amal");

set.add("zineb");

for(String s : set)

on
—
-
<
o

System.out.printin(s);
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Exercice

Que sera le résultat du programme suivant :

public static void main(String[] args) {
Set set = new TreeSet();
set.add("zineb");
set.add("salma");
set.add(14);
set.add("amine");
for(Object o : set)

System.out.printin(o);

on
—
-
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Exercice

Que sera le résultat du programme suivant :

import java.util.*;
public class SetExample {
public static void main(String args[]) {

Set<String> set = new HashSet<String>(); // Une table de Hachage
set.add("Bernadine");
set.add("Elizabeth");
set.add("Gene");
set.add("Elizabeth");
set.add("Clara");
System.out.printin(set);
Set<String> setTrie = new TreeSet<String>(set); // Un Set trié

System.out.printin(setTrie);
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Exercice

Que sera le résultat du programme suivant :

public static void main(String[] args) {
Set <String> set = new LinkedHashSet<String>();
set.add("said");
set.add("sendes");
set.add("reda");
set.add("ilham");
set.add("said");
set.add("amal");
set.add("zineb");
for(String s : set)

System.out.printin(s);

on
—
-
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Map

* Un groupe de paires contenant une clé et une valeur associée a cette clé. Cette interface n'hérite ni de Set ni de Collection. La raison est que Collection traite des

données simples alors que Map des données composées (clé,valeur).

* SortedMap est un Map trié.

on
—
-
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HashTable

Un HashTable est une implémentation de Map qui associe une clé a une valeur. N'importe quel objet, mis a part null peut y étre ajouté.

Map monHashtable = new Hashtable() ;

monHashtable.put(new Integer(1),"Janvier");
monHashtable.put(new Integer(2),"Fevrier");
monHashtable.put(new Integer(3),"Mars");
monHashtable.put(new Integer(4),"Avril");
monHashtable.put(new Integer(5),"Mai");
monHashtable.put(new Integer(6),"Juin");
monHashtable.put(new Integer(7),"Juillet");
monHashtable.put(new Integer(8),"Aout");
monHashtable.put(new Integer(9),"Septembre");
monHashtable.put(new Integer(10),"Octobre");
monHashtable.put(new Integer(11),"Novembre");
monHashtable.put(new Integer(12),"Décembre");
System.out.printin(monHashtable);

on
—
-
<
o

{12=Décembre, 11=Novembre, 10=0ctobre, 9=Septembre, 8=Aout, 7=Juillet, 6=Juin, 5=Mai, 4=Avril, 3=Mars, 2=Fevrier, 1=Janvier}
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TreeMap

TreeMapc<Integer, String> map = new TreeMap<Integer, String>();
map.put(new Integer(2), "Donnée 2");

map.put(new Integer(1), "Donnée 1");

map.put(new Integer(3), "Donnée 3");
System.out.printin(map.get(2));

Set <Integer> set = map.keySet();

for(Integer c : set){

System.out.printin(map.get(c));

}
™M Donnée 2
—
E Donnée 1
E Donnée 2

Donnée 3
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Définition
* La généricité équivalant au template en C++ est probablement la fonctionnalité la plus demandée dans Java depuis son origine. Intégrée a Java 5.0, la généricité est

utilisée par les classes de collection pour laisser le choix au programmeur de spécifier une classe différente de « Object » comme classe des éléments stockés. La classe

des éléments est spécifiée entre les symboles < et > qui suivent la classe de collection.

* Par exemple, ArrayList <Integer> représente une collection de classe dans laquelle seuls des objets de classe Integer pourront étre ajoutés. La généricité simplifie alors

la consultation des éléments d’une collection en évitant de faire appel a 'opérateur de cast.

on
—
-
<
o
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Manipulation des collections ’

Généricité - problématique

Supposons qu’on souhaite développer un type pour gérer une valeur qui change de type (int, float, String, etc.), ainsi, il faut créer autant de classe que de types visés.

StringValue IntegerValue FloatValue BooleanValue DoubleValue

value : String value : Inetger value : float value : boolean value : double

Value <T>

value: T
Les types génériques apportent une solution simple et efficace »

a une telle problématique, en développant une seule classe générique.

o
—
-
<
o
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Exemple 1 : Classe générique
public class Triple<T> {

private T premier;
private T second;

private T troisieme;

Triple<T> public Triple(T premier, T second, T troisieme) {
- Premier T this.premier = premier;
- Second T this.second = second;
- Troisiéme this.troisieme = troisieme;
}

public void affiche(){
System.out.printin(this.premier+" "+

this.second+

}

+this.troisieme );

on
—
-
<
o
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Exemple 1 : Classe générique
public class Test {
public static void main(String[] args) {
Triple <Integer>c1 = new Triple <Integer>(12, 23, 23);
cl.affiche();
Triple <String> c2 = new Triple <String>("Karim", "Mohamed", "Amine");

c2.affiche();

FE Console Eﬂx\ﬁ"-}- Sewers]

<terminated> Test (3] [Java Appli
12 23 23

FEarim Mohamed Amine
r

on
—
-
<
o
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Manipulation des collections

Exemple 2 : Classe générique

public class Triple <T1, T2, T3> {
private T1 a;
private T2 b;
private T3 ¢;

public Triple(T1a, T2 b, T3 ¢) {

this.a = a;
this.b = b;
this.c =c;

}
public void affiche(){

}

o
—
-
<
o

w
V.

O WEBFORCE .

OFPPT 8E THE CHANGE

Triple <String, String, String> tl =

System.out.printin(this.a +" "+this.b+" "+this.c);

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

new Triple<String, String, String>(
"kamal", "iamne","safa");

t1.affiche();

Triple <Integer, String, Double> t2 =
new Triple<integer, String, Double>
(12,"imane", 12.99);

t2.affiche();

D>

kamal iamne safa

12 imane 12 _38%5

413
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Généricité et collection
* Vous pouvez aussi utiliser la généricité sur les objets servant a gérer des collections ;
e (C'est méme I'un des points les plus utiles de la généricité ;

* En effet, lorsque vous listiez le contenu d'un ArrayList par exemple, vous n'étiez JAMAIS s(rs a 100 % de savoir sur quel type de référence vous alliez tomber.

on
—
-
<
o
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Généricité et collection
import java.util.ArrayList;
System.out.printin("\nListe de float");

public class Test { )
System.out.printin(" ");

public static void main(String[] args) {

System.out.printin("Liste de String"); ArrayList<Float> listeFloat = new ArrayList<Float>();

System.out.printin(" "), listeFloat.add(12.25f);

ArrayList<String> listeString= new ArrayList<String>(); listeFloat.add(15.25f);

listeString.add("Une chaine");

listeFloat.add(2.25f);
listeString.add("Une Autre");

listeString.add("Encore une autre"); listeFloat.add(128764.25f);
listeString.add("Allez, une derniere"); for(float f : listeFloat)
for(String str : listeString)

System.out.printin(f);
System.out.printin(str);

on
—
-
<
o
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Manipulation des collections

Héritage et généricité

Waiture

Pk

VoitureSansPermis

//Un ArraylList n'acceptant que des instances de Voiture ou de ses sous-classes

ArrayList<? extends Voiture> listVoitureSP = new ArrayList<VoitureSansPermis>();

on
—
-
<
o

0O
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Manipulation des collections / ’

Héritage et généricité
Exercice : Créer une méthode qui autorise un objet de type List de n'importe quel super classe de la classe Voiture, Voiture y compris.
static void affiche(List<? super Voiture> list) {

for(Object v : list)
System.out.print(v.toString());

on
—
-
<
o




0O
orsr  WEBFORCE CHAPITRE n° 2

Réaliser des interfaces graphiques
simples

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

Création d’une Activity

Réalisation d’une interface graphique simple avec du XML

Communication basique entre les écrans
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Réaliser des interfaces graphiques
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1. Création d’une Activity
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Création d’une Activity //

Méta-modele d’une application Android

* Une application mobile est composée de plusieurs écrans (Screen), chaque écran est composé de plusieurs View.
* Une view peut étre un widght ou un Layout.

* -

Screen b L View 0.7
id
layout_width
layout height

i

main : Boolean

0..*
Widget Layout I‘—
Ja\ Ja\

o [ [ [ [ [

L ImageView | | | TextView EditText Button AbsoluteLayout ||| RelativeLayout
-

<

o

|’Radioﬁmup RadioButton| | CheckBox | |ImageButton| [FrameLayout| |LinearLayout| |ScrollView
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Création d’une Activity 74 |

Y bE THE CHANGE

View

Si vous regardez votre appareil mobile, chaque élément de l'interface utilisateur que vous voyez est une View.

Hello Toast

Views I

COUNT

on
—
-
<
o
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View

Les sous-classes View sont des éléments de base de l'interface utilisateur.

Affichage de texte (classe TextView), édition de texte (classe EditText) ;

. Boutons (classe Button), menus, autres controles ;

*  Possibilité de défilement (ScrollView, RecyclerView) ;

*  Afficher des images (ImageView) ;

*  Regroupement de vues (ConstraintLayout et LinearLayout).

on
—
-
<
o
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Exemples de sous-classes de View

Phone number

EditText 50 303 6565

Slider e

on
—
-
<
o

CheckBox

RadioButton

Switch

®

O
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Attributs de View

* Couleur, dimensions, positionnement ;

* Peut avoir le focus (c'est-a-dire étre sélectionné pour recevoir les entrées de |'utilisateur) ;
* Peut étre interactif (répondre aux clics de I'utilisateur) ;

* Peut étre visible ou non ;

e Relations avec d'autres vues.

on
—
-
<
o
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Créer des vues (Views) et des mises en page (Layouts)

* Editeur de mise en page d'Android Studio : représentation visuelle du XML ;
* Editeur XML ;

e Code Java.

on
—
-
<
o
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Création d’une Activity /

Editeur de mise en page d'Android Studio

o 4

U T R L a9 app » L} m [k L & a L 7
g b World an T main s loyout |, activEy_maineom| . . .
i A U i : 1.  Fichier de mise en page XML ;
E b [ O & % 5 [ rexusd- 26 =« W AppTheme &) Language = ]
b=y manites Ml o Button & r B -+ I = 5% @ 2 8 5
- - o # === 1L = = (&) T .
I“T:nrﬁ ampic android he W IIRELS r LDWIEBM-'D" v ; 2 Ong|etS DeSIgn et TeXte ;
5 cam feampie android.he 785t & ;’:;:Bt-:fu" ’
2 comufampie android by LERAULE Checked Texts
it Containers -
? r“draw- i mages ‘_T. rt::;:‘:a:saar *heoo 3. VO|et Palette ;
2 Date bt ssBar { Sl
g Transhions < Seakger Hella ol
3 Mg Advanced 2 SeekBar (N ;
d wlese Googe | B CulckContact 4.  Arbre des composants;
= Gradis Scripts Design RatingBar
AppCompst * Switch
| pace H H .
5.  Volets Design et Blueprint ;
Ao TextWiew
Comporert Tres o
Eonstraintlayout 6. Onglet Attributs.
i TextView
i
i
on =
Ll 7
- : 7
o : :
i
< & Deign  Tam *
m W Termimal = § Logoat g Wierspge = TODG B Everiilog = Gradie ool
O Grode ol finshed in Br 166ms 13 minukes -2
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View définie en XML

Exemple d’un TextView en XML :

<TextView
android:id="@+id/show_count"
android:layout width="match_parent”
android:layout _height="wrap_content"
android:background="@color/myBackgroundColor"
android:text="@string/count_initial value"
android:textColor="@color/colorPrimary"
android:textSize="@dimen/count_text size"
android:textStyle="bold"

/>

on
—
-
<
o
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on
—
-
<
o

View définie en XML

android:<property_name>="<property_value>"

Exemple: android:layout _width="match_parent”

android:<property_name>="@<resource_type>/resource_id"

Exemple: android:text="@string/button_label next"

android:<property_name>="@+id/view_id"

Exemple: android:id="@+id/show_count"

S0
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on
—
-
<
o

View en JAVA

context

Dans I’Activity:

TextView myText = new TextView(this);

myText.setText("Afficher le text!");

Context est une interface permettant d'obtenir des informations globales sur I'environnement d'une application.

Obtenez le Context :
Context context = getApplicationContext() ;

Une activité est son propre contexte : TextView myText = new TextView(this).

0O

s

WE
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Etats d’une Activity

Une activité, vis-a-vis du code, est séparée en 2 morceaux: un fichier XML, et un fichier JAVA.

Le fichier XML :

* Interface graphique de l'activity ;

*  Conception de I'lHM : design et ergonomie ; Interface en XML

*  Déclaration des éléments graphiques : View, Buttons, Layouts, ...etc;

*  Déclaration des identifiants des éléments graphiques.

Smartphone

Le fichier Java l ‘\
. Le controle des éléments déclarés dans le fichier XML ;

Contréleurs de l'interface en
. Chaque activity est liée a un seul et unique fichier XML qui définit son interface graphique. Java

o
—
-
<
o

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 430
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Réaliser des interfaces graphiques simples

2. Réalisation d’une interface graphique simple avec du XML
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Réalisation d’une interface graphique simple avec du XML ’

/

Les interfaces graphiques sous Android

Des fichiers XML avec des descriptions de mise en page sont utilisés pour définir I'interface utilisateur pour les activités. Les fichiers sont placés dans le dossier :
/res/layout

* View : classe mére de tous les composants graphiques
* Implantations élémentaires de View :
* TextView : affiche une chaine
*  EditText : permet la saisie d'une chaine (propriété inputType pour le type d'entrée attendu)
e Button : bouton cliquable, variante de type interrupteur avec ToggleButton
*  CheckBox : case a cocher
*  RadioButton : bouton radio regroupable dans un RadioGroup

*  CheckedTextView : chaine cochable (implante Checkable)

*  ProgressBar : barre de progression variante avec étoiles de notation avec ratingBar
*  SeekBar : barre de réglage
*  SearchView : champ de recherche avec proposition de suggestions

* ImageView : affichage d'une ressource image

on
—
-
<
o

. ImageButton : bouton avec image

* VideoView : affichage contrblable de vidéo
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Les interfaces graphiques sous Android

. Déclaration des views

. Remarque

e Déclaration TextView en XML : * FILL_PARENT (nommé MATCH_PARENT) dans API niveau 8 et plus).

android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"”

android:text="@string/textView"
android:textSize="8sp"
android:textColor="#112233"

. Déclaration TextView en JAVA :

1 TextView textView TextView( ¥;
7 textView.setText(R.string.textView);

1 textView.setTextSize(E);

4 textView.setTextColor{@x112233);

. Rendu de la vue :

o
w
& TextV
extView
E aXTvView

Rendu d'un TextView
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Réalisation d’une interface graphique simple avec du XM}/{}"

Les interfaces graphiques sous Android Remarque

. Déclaration des views

e Déclaration du Checkbox en XML : * FILL_PARENT (nommé MATCH_PARENT dans API niveau 8 et plus)

android:layout width="fill parent"

android:layout height="wrap content"
android:text="@string/checkBox"
android:checked="true"

. Déclaration du Checkbox en JAVA :

1 CheckBox checkBox CheckBox( ¥;

! checkBox.setText(R.string.checkBox);

% checkBox.setChecked(true)
(checkBox.isChecked())

. Rendu de la vue :

on
—
-
<
o

[V CheckBox CheckBox
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ViewGroup contient des Views "enfants"

* ConstraintLayout : Positionne les éléments de I'interface utilisateur en utilisant des connexions de contrainte avec d'autres éléments et avec les bords de la disposition ;

* ScrollView : Contient un élément et permet le défilement ;

* RecyclerView : Contient une liste d'éléments et permet le défilement en ajoutant et en supprimant des éléments de maniere dynamique.

on
—
-
<
o
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ViewGroup contient des Views "enfants"

Layouts :

*  Sont des types spécifiques de ViewGroups (sous-classes de ViewGroup) ;

e Contiennent des vues enfants ;

. Peuvent se trouver dans une ligne, une colonne, une grille, un tableau, ...

on
—
-
<
o
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Classes Layout communes

LinearLayout ConstraintLayout GridLayout

*  ConstraintLayout : Relier les vues avec des contraintes ;
LinearLayout : Rangée horizontale ou verticale ;
RelativeLayout (disposition relative) : Vues enfants relatives les unes aux autres ;

TableLayout : Lignes et colonnes ;

o
—
-
<
o

Framelayout : Affiche un enfant d'une pile d'enfants.

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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TablelLayout
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Hiérarchie des classes et hiérarchie de Layout

* La hiérarchie des classes des views est I'héritage standard des classes orientées objet :
* Par exemple, un bouton est un TextView est une View est un objet. La racine est toujours un ViewGroup :

* Relation superclasse-sous-classe.

ViewGroup
* La hiérarchie de Layout est la maniére dont les vues sont disposées visuellement : /I\
* Par exemple, LinearLayout peut contenir des boutons disposés en ligne. ViewG roup View View
* Relation parent-enfant, une colonne, une grille, un tableau, ... %\
View View View

o
—
-
<
Q.
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Hiérarchie des Views et disposition des écrans

activity_main.xml: LinearLayout

o LinearLayout / \

[ Button [ TextView ] Button

o Button (button_toast)

o TextView (show_count)

o Button (button_count)

on
—
-
<
o
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Hiérarchie des Views et disposition des écrans

Component Tree 1] 1o0 200

] LinearLayout
ok button_toast

[ab/ show count (TextView) u
2/ button_count ]
/

o0

200

200

on
—
-
<
o
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Layout créé en XML

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout _width="match_parent"

android:layout_height="match_parent">

<Button
/D>
<TextView
S
<Button
o™
LLl
— />
P /
o
EE </LinearLayout>




02 — Réaliser des interfaces graphiques \ 00 ORCE
simples | orrr  WEBFOELSS
Réalisation d’une interface graphique simple avec du XM/'

Layout créé en JAVA
LinearLayout linearL = new LinearlLayout(this);

linearL.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);

TextView myText = new TextView(this);

myText.setText("Afficher le text!");

linearL.addView(myText);

setContentView(linearlL);

LinearLayout.LayoutParams layoutParams =
new Linear.LayoutParams(

LayoutParams .MATCH_PARENT,

on
—
-
<
o

LayoutParams .MATCH_CONTENT) ;

myView.setLayoutParams(layoutParams);
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on
—
-
<
o

LinearLayout

Ce layout se charge de mettre les vues sur une méme ligne, selon une certaine

<LInearLayout

orientation. L'attribut pour préciser cette orientation est « Android: orientation ». androld:orlentation="vertlcal">

Child 1
On peut lui donner deux valeurs : Child 2
) ) ) Child 3
* verticale pour que les composants soient placés de haut en bas (en colonne) ;
Child 4
* Horizontale pour que les composants soient placés de gauche a droite (en ligne).
</LinearLayout >

= Oy == oF = 0 =

IS =L I B == O

",

O WEBFORCE «

()I:"!’P’I BE THE CHANGE

<LInearLayout

C C C
h h h
i i i
I I I
d d d
1 2 3
</LinearLayout >

_ _E_ermrrtaE orlentation -
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LinearLayout

Démo 1 : Réaliser I'interface suivante :

Login

User Name: bseerne

Password: Password

Login

on
—
-
<
o
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LinearLayout
F------------‘ TeXtVieW
Parent ~) I //
LinearLayout S
Y I Login
1st Child I r---------—

LinearLayout | User Name: ‘User Name I

I
I
Il I I B B B B . I
Il Il I B B B B .-
I Password: Password \l\'\

=3 EditText

2" Child
LinearLayout

TextView

on
—
-
<
o

Button
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on
—
-
<
o

L'éditeur Layout avec ConstraintLayout

Connecter les éléments de l'interface utilisateur a la disposition parentale ;

Redimensionner et positionner des éléments ;

Aligner des éléments sur d'autres ;

Ajuster les marges et les dimensions ;

Modifier les attributs.

Hello Toast
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ConstraintLayout

*  Layout par défaut pour les nouveaux projets Android Studio ;
*  ViewGroup qui offre une grande flexibilité pour la conception de la mise en page ;
*  Fournit des contraintes pour déterminer la position et I'alignement des éléments de l'interface utilisateur ;

*  Lacontrainte est une connexion a une autre vue, un layout parente ou une ligne directrice invisible.

o
—
-
<
Q.
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Barre d'outils principale de I'éditeur de mise en page

-~ g- 5 [] Nexus 4 ~ 26 v (© AppTheme 5 ® Language ~

1.  Sélectionnez Surface de conception : Volets Design et Blueprint ;
2. Orientation dans I'éditeur : Portrait et Paysage ;

3. Dispositif dans I'éditeur : Choisissez le dispositif pour I'apercu ;
4.  \Version de I'API dans I'éditeur : Choisissez I'API pour l'apergu ;

5. Théeme dans I'éditeur : Choisissez le theme pour l'apergu ;

on
—
-
<
o

6. Locale dans I'éditeur : Choisissez la langue/locale pour I'apercu.
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Barre d'outils ConstraintLayout dans I'éditeur de mise en page

?e

18 ~ i @79% ® L @ 0

Afficher : Afficher les contraintes et Afficher les marges ;

Autoconnect : Activer ou désactiver ;

Effacer toutes les contraintes : Effacer toutes les contraintes de la mise en page (Layout) ;
Inférer les contraintes : Créer des contraintes par inférence ;

Marges par défaut : Définir les marges par défaut ;

Emballer : Emballer ou développer les éléments sélectionnés ;

Aligner : Aligner les éléments sélectionnés ;

Lignes directrices : Ajouter des lignes directrices verticales ou horizontales ;

W ©® N O Uk~ W N

on
—
-
<
o

Controles de zoom : Zoom avant ou arriere.
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Autoconnect

«  Activer l'autoconnect & dans la barre d'outils si elle est désactivée ; *h:00
. Layout Codelab
*  Faire glisser I'élément vers n'importe quelle partie de layout ;

*  Autoconnect génére des contraintes par rapport au modeéle parent.

L/

03
ImageView

on
—
-
<
o
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Les poignées de ConstraintLayout

1.  Poignée de redimensionnement ;

Hello Constraint

2.  Ligne de contrainte et poignée ;

3.  Poignée de contrainte ;

4.  Poignée de ligne de base.

on
—
-
<
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Aligner les éléments par ligne de base

1.  Cliquez sur le bouton de contrainte de ligne de base @

2.  Faites glisser de la ligne de base vers la ligne de base d'un autre élément.

on
—
-
<
o
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Volet Attributs

* Cliquez sur I'onglet Attributs

* Le volet Attributs comprend :

® 100% @ [

* Des contrbles de marge pour le positionnement ;

'3
=
sanquNy o

* Des attributs tels que layout_width.

on
—
-
<
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Volet attributs de l'inspecteur de views

1. Lecontréle de la taille de la vue (view) verticale spécifie le layout_height ;

2.  Le contréle de la taille de la vue (view) horizontale spécifie la largeur de la

vue ;

3. Bouton de fermeture du volet des attributs.

on
—
-
<
o

O WEBFORCE.
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Attributes Q & % "'HJ—o

D _button

<<

>?

i

layout_width wrap_cont

layout_height ’ wrap_cont

o
-0
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Layout_width et layout_height

layout_width et layout_height changent avec les contrdles de taille :
. Hﬂ'..ll'..-—| match_constraint : Développe I'élément pour remplir son parent ;
e >33 wrap_content : Réduit I'élément pour contenir le contenu ;

« |—— Nombre fixe de dp (pixels indépendants de la densité).

B> << 4

1

on
—
-
<
o
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Définir les attributs

Pour afficher et modifier tous les attributs d'un élément :

e  Cliquez sur 'onglet Attributs ;

e Sélectionnez I'élément dans le dessin, le plan ou I'arbre des composants ;
*  Modifiez les attributs les plus utilisés ;

* Cliquez = en haut ou sur Afficher d'autres attributs en bas pour voir et modifier d'autres attributs.

on
—
-
<
o
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Exemple de définition des attributs : TextView

O v [0 Nexus4 v = 26 v @©AppTheme : ® Language ~ Attributes Q & % 1

U L# 8iE-IT. I Qoo @ W 4 P textview ) |

¥Hllso0
Hello Toast

8

a—®>>> <KL 9

A

2

TOAST o
TS
V=N
®

layout_width wrap_content

layout_height | wrap_content

TextView

text TextView
# text

contentDescrip

textAppearar | Material.Small

fontFamily sans-serif
typeface none
textSize 14sp

lineSpacingExtr | none
textColor

textStyle B I T

textAlignment |= = = = ZF|

o
—
-
<
Q.

Favorite Attributes
visibility none
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Prévisualisation des mises en page

Prévisualisez la mise en page avec une orientation horizontale/verticale :
1.  Cliquez sur le bouton Orientation dans I'éditeur e ™

2.  Choisissez Passer en Paysage ou Passer en Portrait.

Prévisualisez la mise en page avec différents appareils :

1.  Cliquez sur Dispositif dans le bouton EditeurD MNexus 5 -

2.  Choisissez le dispositif.

o
—
-
<
Q.
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Créer une variante de mise en page pour le paysage
=
o ' Android X | £ |+
1.  Cliquez sur le bouton Orientation dans I'éditeur 'E:;} ¥ " - & .2 -
v .app
2.  Choisissez Créer une variante de paysage ; - manifests
4 java
3. Variante de mise en page créée : activity_main.xml (land) ; . res
@ =
. g2 drawable
4.  Maodifiez la variante de présentation selon vos besoins. 2
= layout
vl B . P
R~ activity_main.xml (2)
v -y activity_main.xml
. — actrvrty_r%am.xml (land)
g mipmap
= values
= | |
"‘:La__“ " CO Ors-xm

< Strings.xml
¢ Styles.xml
(#> Gradle Scripts

on
—
-
<
o
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Créer une variante de mise en page pour les tablettes

1.  Cliquez sur Orientation dans I'éditeur de mise en page *ﬁ) -
2.  Choisissez Créer une variante de mise en page x-large ;
3.  Variante de mise en page créée : activity_main.xml (xlarge) ;

4.  Modifiez la variante de mise en page selon vos besoins.

o
—
-
<
Q.
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Evénements

Quelque chose qui se passe
*  Dans l'interface utilisateur : Cliquez, tapez, glissez ;
. Dispositif : Détecter I'activité comme marcher, conduire, incliner ;

* Les événements sont " détectés " par le systéme Android.

on
—
-
<
o
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Gestionnaires d'événements

Méthodes qui agissent en réponse a un clic :

* Une méthode, appelée gestionnaire d'événement, est déclenchée par un événement spécifique et agit en réponse a cet événement.

on
—
-
<
o
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Alternative : Définir le gestionnaire de clics en Java

final Button button = (Button) findViewById(R.id.button_id);
button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
String msg = "Hello Toast!";
Toast toast = Toast.makeText(this, msg, duration);

toast.show();

on
—
-
<
o
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Ressources

*  Séparez les données statiques du code dans vos layouts ;
. Chaines de caracteres, dimensions, images, texte de menu, couleurs, styles...

*  Utile pour la localisation.

on
—
-
<
o
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Ressources dans le projet

Caapp
1 manifests
[ java
m < ressources et fichiers de ressources stockés dans le dossier res
Edrawable
o "I
&8 ic_standup.xml
Ellayout
E activity_main.xml
EJ mipmap
Elvalues
| -
&% colors.xml
EJdimens.xml (2)
& strings.xml
| -
& styles.xml
(*> Gradle Scripts

on
—
-
<
o
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Se référer aux ressources dans le code
* Layout:

R.layout.activity_main
setContentView(R.layout.activity_main);
* View:
R.id.recyclerview
rv = (RecyclerView) findViewByld(R.id.recyclerview);
e String :

In Java: R.string.title

In XML: android:text="@string/title"

on
—
-
<
o
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Dimensions

*  Density-independent Pixels (dp) : pour les views ;
*  Pixels indépendants de I'échelle (sp) : pour le texte.

N'utilisez pas d'unités dépendant du périphérique ou de la densité :

on
—
-
<
o
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Navigation entre les activités

o Les Intents

Les objets de type Intent permettant de faire communiquer vos activités entre elles, mais pas seulement : une activité communique des informations également a des

services de cette maniere.

Vous utiliserez donc un intent pour :
* Une activité de votre application lance une seconde activité de votre programme (ou d'un autre programme Android) ;
*  Une activité de votre application lance un service de votre programme (ou d'un autre programme) ;

*  Un broadcast receiver regoit un intent de I'0S lui-méme ou d'une autre application (type I'utilisateur vient de changer la langue ou le time zone).

Intent intent = new Intent(Mactivity_A.this, Mactivity_B.class);
startActivity(intent);

on
—
-
<
o
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Navigation entre les activités

Intents

Sur nos boutons déclenchant une action, il faut créer un intent pointant vers l'activité voulue et lancer I'activité.

on crée l'intent pointant vers l'activité voulue :
Intent intent = new Intent(this, Activity2.class);

on fournit a l'intent les paramétres afin que I'activité recevant l'intent ait ces informations :
intent.putExtra(EXTRA_LOGIN, strUserName);

on
—
-
<
o

on démarre |'activité : startActivity(intent);
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Navigation entre les activités

Navigation Screen?

Nom : LACHGAR Mohamed
Email : lachgar.m@gmail.com
Phone : +212676514312

Nom & Prénom
LACHGAR Mohamed

Email
lachgar.m@gmail.com

Phone
+212676514312

Adresse

23, Hay salam |

Ville
Agadir

Envoyer

o
—
-
<
Q.
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Navigation entre les activités

@Override
public void onClick(View v) {
final Context context = this;
Intent intent = new Intent(context, Screen2.class);
HashMap<String, String> data = new HashMap<>();
data.put("nom", nom.getText().toString());

data.put("email", email.getText().toString());
data.put("phone", phone.getText().toString());
data.put("adresse", adresse.getText().toString()); Screen 2
data.put("ville", ville.getSelectedltem().toString());
intent.putExtra("data", data);

startActivity(intent);

Intent i = getintent();

Serializable s = getIntent().getSerializableExtra("data");
if (s != null) {

] ] HashMap data = (HashMap) s;

Navigation nom.setText("Nom : " + data.get("nom"));

email.setText("Email : " + data.get("email"));
phone.setText("Phone : " + data.get("phone"));
adresse.setText("Adresse : " + data.get("adresse"));
ville.setText("Ville : " + data.get("ville"));

}else {

}

on
—
-
<
o
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Maitriser Git

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

*  Manipulation des repository

e Utilisation des commandes Git
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1. Introduction des différents outils de gestion de versioning
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,“
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Introduction
Git :
Historique des modifications ;

e Résolution des conflits par la fusion :

. Possibilité d’avoir les branche.

Subversion

2000

on
—
-
<
o

Mercurial
2005

0

e
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Introduction

. Deux type de gestion de version:
—  Centralized Revision Control System (CVCS ) - Systeme centralisé de contréle des révisions ;

—  Distributed Version Control System (DVCS) - Systéme de controle de version distribué.

commit - update
s Al Repo SVN [ 4

Devl Dev2

SVN : systéme de versioning centralisé (perte d’informations)

<l
commit push
— I
é GIT

centralis
Devl Dev2

Git : systéme de versioning distribué (Historique a chaque utilisateur)

clone / pull

—

o
—
-
<
o
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on
—
-
<
o

Centralized Revision Control System (CVCS )

Architecture client serveur;

. Un seul repository ;

. Un serveur central contient toutes les données ;

. Beaucoup de requétes entre le client et le serveur (assezlent);
. Dépendance du serveur (check out) ;

. Exemples : CVS, SVN...
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on
—
-
<
o

Distributed Version Control System (DVCS)

* Toutes les données sont sur notre machine ;
* Les opérations sont tres rapides ;
* Connexion internet seulement pour les pull et push ;

* Exemples : Git, mercurial...

S0
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%

Controle de version

Un systeme de contréle de versions vise a :

Garder un historique des différentes versions des fichiers d’un projet ;

*  Permettre le retour a une version antérieure quelconque ;

*  Garder un historique des modifications avec leur nature, leur date, leur auteur ;

. Permettre un acces souple a ces fichiers, en local ou via un réseau ;

. Permettre a des utilisateurs distincts et souvent distants de travailler ensemble sur les mémes fichiers.

on
—
-
<
o
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Historique GIT

e (Créé en avril 2005 par Linus Torvalds ;

Objectif : gérer le workflow d'intégration des patches du noyau Linux ;

Remplacer BitKeeper ;

En Mai 2013, 36 % de professionnels utilise Git.

on
—
-
<
o
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Manipulation des repository

on
—
-
<
o

Historique GIT
e Créé en avril 2005 par Linus Torvalds ;
* Objectif : gérer le workflow d'intégration des patches du noyau Linux ;

* Remplacer BitKeeper ;

En Mai 2013, 36 % de professionnels utilise Git.

number of tags on stackoverflow

O WEBFORCE.

OI:FP’I BE THE CHANGE

— loit]
100000 1 [svnl

—— [mercurial]

—— [bazaar]
80000 A

60000

40000 A

20000 +
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Manipulation des repository

Pourquoi GIT ?

Pourquoi utiliser Git face a d’autres solutions ?
+  Git a de nombreux avantages face a de plus anciens systemes comme CVS et Subversion (SVN).

+  Git est extrémement simple d’utilisation, notamment couplé a une interface graphique comme GitHub.

+  Gitest rapide:

Commit A Commit B Diff Curr Diff Rec Diff Tags

«  Travailler hors-ligne : Git ne requiert pas de serveur distant pour fonctionner.

. Et bien entendu, Git est gratuit et open source.

o
—
-
<
o
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Les entreprises et les projets qui utilisent Git

b

GOOgle Microsoft twitter Linked[f}.

RAILS

BTN

B
l'l

and20I1d &‘

K114
@ GNoME 53

o
—
-
<
o
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Terminologie

Le dépot (repository) abrite tous les projets gérés sur un serveur. Il archive toutes les versions des fichiers stockeés ;

Au sein d’un dép6t se trouvent un ou plusieurs projets. Les projets contiennent des fichiers organisés en arborescence ;

Les copies locales ou copies de travail correspondent aux espaces de travail (workspaces) des développeurs ;

Chaque modification faite au dépot constitue une révision ou version. Le numéro de révision commence a 1 et augmente de 1 a chaque opération.

on
—
-
<
o
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Git configuration

*  Config:
* git config --global user.name "Mohamed LACHGAR"

* git config --global user.email "lachgar.m@gmail.com

. Initialisation :
. mkdir formation
d cd formation

* git init

*  Cloner le dépot :
* git clone "url du dépdt"

* #0On peut spécier un nom du dépdt

* git clone url myrepository

on
—
-
<
o
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Git configuration (gitignore)

. gitignore :

— données sensibles ou inutiles

. Créer/modifier le .gitignore a la racine du projet :
— Exemples de fichiers a ignorer:

* # /hybris/

* /hybris/data
* /hybris/log

* /hybris/roles

* /hybris/temp

. lib.so : le fichier lib.so sera ignoré ;

. *.class : tous les fichiers en .class seront ignorés ;

. conf/ : tous les fichiers du dossier conf seront ignorés ;

. conf/**/* yml : tous les fichiers . yml de tous les sous-dossiers de conf/ seront ignorés.

on
—
-
<
o
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b T b Bl

Git workflow

. Status dufichier

checkout

Working Staging area Repousicory

directory

¢ Untracked e Committed

modified

o
—
-
<
o
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Git workflow

* Stagingarea

#affiche le statut de la working directory et de la staging area
git status

# ajoute un fichier a la staging area

git add

# : unstage un nouveau fichier

git rm --cached

git checkout --: retire un fichier de la staging area

on
—
-
<
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Git workflow

. Commit
*  Un commit est pointeur sur branch ;

*  Chaque commit est unique :

git commit -m “mon commentaire de commit”
# géneére un commit avec les modifications contenues dans

#la staging area

git commit -a -m “mon commentaire de commit”
# ajoute tous les fichiers modifiés (pas les ajouts /

#suppressions) a la staging area et commite)

. Revert
# Revert a pushed commit

git revert <commit hash>

on
—
-
<
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- Pt o T e

Git workflow

. Status fichier résumé

o
—
-
<
o

@
@
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Routines Git

* @Git status

La commande git status affiche la liste des fichiers modifiés ainsi que les fichiers qui doivent encore étre ajoutés ou validés.

Usage :

git status

e Gitadd

La commande git add peut étre utilisée pour ajouter des fichiers a I'index. Par exemple, la commande suivante ajoutera un fichier nommé temp.txt dans le répertoire local

de l'index :

git add temp.txt

on
—
-
<
o
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Routines Git

* Historique: git log

L' exécution de la commande git log géneére le log d’une branche.

Un exemple de sortie :
commit 15f4b6c44b3c8344caasdac9edbel3246e21sadw Author: Mohamed LACHGAR <lachgar.m@gmail.com>
Date: Mon Oct 1 12:56:29 2019 -060

* Gitpush

Git push est une autre commandes GIT de base. Un simple push envoie les modifications locales apportées a la branche principale associée :

git push origin master #branche master

git push origin nouvelleBranche # nouvelle branche

on
—
-
<
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Gestion des branches

git push origin master #branche master

git push origin nouvelleBranche # nouvelle branche

*  Miseajourdubranch

# J’ail developpé et commité sur ma branche locale

O

# Mais 1’origine de ma branche (le master

# par exemple) a également évolué !

git checkout master
git pull
git checkout nouvelleBranche

git rebase master nouvelleBranche

on
—
-
<
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Gestion des branches

git checkout master

# Je dev sur le master (alors que Jj’aurai du créer une branche)

git commit —am "Je commit sur le master"

# Je m’en apercoit

git branch newFeature

# Maintenant je dois remettre le master « clean »
# Si je veux quand méme conserver les fichiers

git reset --soft HEAD~1

# Si je ne veux pas conserver les fichiers

git reset --hard HEAD~1

on
—
-
<
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Gestion des branches

default

v

ala

on
—
-
<
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Gestion des branches

default

v

‘ experiment

g
git branch experiment

on
—
-
<
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Gestion des branches

HEAD

‘ default

$ git branch

v
* default

experiment

experiment

on
—
-
<
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Gestion des branches

default

E}{DEI'HHEH'[

-

l HEAD l

git checkout experiment

on
—
-
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default
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git commit
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default

H-E—E

git checkout experiment experiment

git commit
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Gestion des branches
* Lister les branches:
e git branch
* Récupérer les branches distantes:
* git fetch
» Permet a un utilisateur d’extraire tous les fichiers du dépot distant qui ne sont pas actuellement dans le répertoire de travail local ;
» Exemple d'utilisation: git fetch origin
* Lister les branches distantes:
* gitbranch—-a

* Supprimer une branche

on
—
-
<
o

* git branch —d <nom-branche>




/

Maitriser Git
Utilisation des commandes Git

OO \WEBFORCE .

()I:"!’P’I WE BE THE CHANGE

Gestion des branches

* Gestion des merges:
* git merge branchl
La commande git merge est utilisée pour fusionner une branche dans la branche active.
* Gestion des conflits
* @it crée un conflit lorsqu’il ne sait pas quelle version d’un fichier il doit conserver. Cela arrive quand un fichier a été modifié au méme endroit par 2 sources distinctes !
* git status permet de comprendre la nature du conflit : c’est votre point de départ pour le résoudre.
A vous de choisir la solution qui vous convient le mieux pour résoudre votre conflit :
e conserver la version distante ;
e conserver la version locale ;

* faire une version adaptée a la circonstance.
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