\ Ressourcesinformatiques

Android 7

Les fondamentaux
du developpement

d’applications Java

Nazim BENBOURAHLA



Table des matieres

Les éléments & télécharger sont disponibles a ['adresse suivante :
http://www.editions-eni.fr
Saisissez la référence ENI de I'ouvrage RIZAND dans la zone de recherche
et validez. Cliquez sur le titre du livre puis sur le bouton de téléchargement.

Avant-propos

Chapitre 1
La plateforme Android

1. Présentation ... ...ttt 13
2. Historique . ... ... 14
3. Google Play . .. ..o 15
3.1 Création d'un compte développeur ...................... 16
3.2 Publication d'une application. . ....... ... ... .. ... ... ... 17
3.3 Suivi et mise & jour d'une application .................... 19
Chapitre 2
Environnement de développement
1. EnvironnementJava............. ... 21
2. Android Studio . ... ... 22
2.1 Présentation ....... ... ... 22
2.2 Installation ... 23
2.3 Utilisation . ...t 23
3. SDKAndroid . ... 25
3.1 Présentation ......... ... .. 25
3.2 Configuration ........ ... ... 25

3.3 Contenudu SDK . ... . .. 27



Android 7

4.

Les fondamentaux du développement d'applications Java

Emulateur .. ... 28
4.1 Présentation ......... ... ... 28
4.2 Création . ...t 29
4.2.1 Création d’'un émulateur a partir d’Android Studio. . . .. 29
4.2.2 Création d’'un émulateur en ligne de commande ...... 34
4.3 Genymotion . .......ooiii i 35

Chapitre 3
Principes de programmation

1. Architecture Android .. ... ... ... ... .. ... 37
2. ART (Android RunTime). ........... .. .. ... .. 38
3. NDK (Native Development Kit) ........ ... ... . ... ... .... 38
4. APK (Android Package) ....... ... ... ... i i 39
4.1 Créationd'unkeystore.......... ... ... ... .. 40
4.2 Créationdun APKsigné ........ .. ... .. ... .. ... .. 42

5. Gradle .. ..o 43
6. Composantes Android . .......... ... .. i 47
6.1 Activity (activité) .. ....... ... 47
6.2 Fragment ...... ... .. ... 48
6.3 SeIVICE .ottt 49
6.4 Broadcast receiver (récepteur d'événement) ................ 49
6.5 Content provider (fournisseur de contenu) ................ 49
6.6 Intents (intentions) . .............uuiriniineannanan.. 50
6.6.1 Intent filters (filtres d’intention). . ................ .. 50

6.7 Laclasse Application .......... ... ... ... o1

7. Cycledevied'uneactivité .......... .. ... ... ... ..., 52
7.1 Etat d’une activité ..............oii i 52

7.2 Backstack ...... ... ... 53
73 Lecycledevie. ... ..o 54

8. Contexte d'une application ........ ... ... ... . 56



Table des matieres

9. Manifeste ........ ..
9.1 PermiSSiONS . . ..ottt
Chapitre 4
Ma premiere application : HelloAndroid
1. Créationdu projet ......... ..ot
2. Architecturedu projet ......... L
3. Explications . ...
3.1 Android Manifest ......... ... ... .. ...
3.2 ReSSOUICES . . .o\t
3.3 Fichiergénéré ... ... ... ... ... .
3.4 Fichier source ....... ...t
4. Résultat ...
Chapitre 5
Création d'interfaces simples
Lo LesVULS oo
1.1 Déclarer des identifiants ............ ... .. ... ... ... ....
1.2 Spécifier la taille des éléments ..........................
1.3 Combiner avec lesactivités . ....... ...,
2. Leslayouts ...
2.1 Framelayout.......... ... ... . . .
2.2 LinearLayout........... .. ... .. ...
2.3 RelativeLayout ....... ... ... oo
24 GridLayout ... ... ...
2.5 ScrollVIeWw . . ..o

2.6 ConstraintLayout......... ... .. i



Android 7

Les fondamentaux du développement d'applications Java

. LeSTeSSOUICES . . oottt 91
3.1 Drawable ...... ... .. . . . . 91
3.2 Lesvaleurs (values)......... .. ... ... . ... ... ... .. ... 92

3.2.1 Leschainesdecaractéres .......................... 92
3.2.2 Lestableaux ......... .. ... ... 97
3.2.3 Lesdimensions . ...t 97
3.2.4 Lescouleurs. . ... . 98

. Les éléments indispensables. . ........ ... ... o i 99
4.1 Zone d'affichaged'untexte ........... ... ... ... 99
4.2 Zoned'éditiond'untexte. ... ... .. ... 99
4.3 BoUtOn. .. ... 101
4.4 Caseacocher...... ... 101
4.5 Image. .. ..o 102
4.6 Gestionduclic ....... ... . . 102

. Listeet RecyclerView. ... ... .. ... . . ... .. . .. 104
5.1 ListeView ... ... 104
5.2 Créationd'uneliste. ...... ... ... ... . . . . 105
5.3 Personnalisation d’'uneliste ........................... 109
5.4 Misedjourduneliste ......... ... .. il 115
5.5 Optimisation d’une liste (ViewHolder) .................. 115
5.6 RecyclerView ... ... .. .. . 118
5.7 CardView .. ... ... 123

CToolbar .o 125
6.1 Principe . ... .o 125
6.2 Couleur des barres de navigation ....................... 130
6.3 Gestion des anciennes versions . .. .............ououo.. .. 131
6.4 Lanavigation avecla Toolbar .......................... 133

COEXRercice ... 135



Table des matieres

Chapitre 6

Permission
1. Introduction ....... ... o 137
2. Demander une permission .............. ... 138
3. Déclarer vos permissions . .............oiiiiiiiiiii 141

Chapitre 7
Navigation et gestion des évenements

T Principe . ..o 143
2. Navigation entre écrans ... .........eiinerinnennnannnaeo.. 144
3. Passage de donnéesentre écrans . ..., 144
3.1 Obtenirunrésultat .......... ... ... .. ... ... 149
3.2 Parcelable. ... ... ... .. .. .. ... 151
4. Appeler d'autres applications. . ....... ... ... . i 155
5. Exécuteruneaction ............... ... .. 157
6. Exercice .......... ... 158
Chapitre 8
Débogage et gestion des erreurs
1. Principes . ... 161
2. Android Device Monitor .......... ... ... ... . ... . ... 161
3. Leslogs .o 163
3.1 Logeat ... 163
3.2 Utiliserleslogs ....... ... i 164
4. Android Lint .. ... .. 165
5. ADB (Android Debug Bridge) ............ ... ... ... . L. 166

6. Débogage pasapas. ... .......iiii 167



Android 7

Les fondamentaux du développement d'applications Java

7. Interaction avec I'émulateur ........... . ... . ... . .. . ... 168

7.1 Simuler des actions sur "émulateur ..................... 168
8. Testssurletéléphone. ... .. ... ... . ... . ... L. 170

8.1 Utiliser votre téléphone . ......... ... ... .. ... ... ... 170
9. Options de développement ............ ... 171
10. Tests UNItaires . ..o v v v e 172
11. Tests fonctionnels .. ... 174
12. Monkey Stress Test . ... ... 176

Chapitre 9

Personnalisation

1. Material Design .. ... .o 179
1.1 Themes . ..o 180
1.1.1 DEANILION . o v vt 180

1.1.2 Implémentation . ... 182

1.2 Ftat des composants. .. .............................. 183
1.2.1 Lesdifférentsétats .. ........ .. 183

1.2.2 Implémentation .............. ..o 183

1.3 Dégradé ... .. 185
14 BL6Vation .. ......ououee o 188
1.5 Ripple Effect ... ... 188
POLIiCeS . o oot 190
[COMES. 194

4, ANIMations . . .o 195
4.1 Tween Animation ... ... 195
4.2 Frame Animation ... ... ..... ... 198
4.3 Animation de transition . .......... .. 199

5. Gestion des évenements. . . ..o v v v n 201
5.1 Appuisurdestouches ........... ... ... ... . ... 201

5.2 Surveiller 'état delasaisie. .. ......... ... 202



Table des matieres

5.3 Toucherlécran....... ... ... ... . L. 206
Gestiondelarotation. ........ ... . .. i i 206
6.1 Gestion du mode paysage .................iiiia.... 207
6.2 Bloquerlavuedansunseulmode.............. ... .. ... 211
6.3 Gérer manuellement la rotationde l'écran................ 212
La bibliotheque de design de Google . .. ...................... 213
7.1 Floating Button....... ... . ... ... . 213
7.2 TextlnputLayout ..... ... . ... ... ... i 214

Chapitre 10

Notifications

1o Principe ..o 217
2. APPAIENCE . .. vt 218
3. Implémentation . ...... ... ..o 220

3.1 Créer une notification .............. ... ... .. ... ..., 220

3.2 Compatibilité avec les anciennes versions ................ 224
4. LeSactionS. . ...ttt 225
5. Répondre depuis une notification................. ... ... ... 226
6. Les priorités. ... ... o 227
7. Lavisibilité ... .. 227
8. Lacatégorie. ... ... 228
9. Contenudegrandetaille ......... ... ... ... ... L. 228
10. Android Wear ... ... o 229

11 EXEICICE .« v v vt e e 233



Android 7

Les fondamentaux du développement d'applications Java

Chapitre 11
Création d'interfaces avancées

1. Fragment. ... ... o 235
1.1 Cycledevied'un fragment ............................ 236
1.2 Laclasse Fragment ....... ... ... ... i 237
1.3 Les fragments statiques ... ...t 237
1.4 Les fragments dynamiques ....................... ... .. 245
1.5 Gestiondes fragments ........ ... ... 247
1.6 Gestion des anciennes versions . ........................ 248
2. DataBinding. ...... ... 248
3. ViewPager. .. ... 252
3.1 Implémentation ...... ...t 252
32 Onglets . ..o 255
4. NavigationDrawer ......... ... ... . ... . 257
O, Les pop-Ups . ..o 262
9.1 Lestoasts............ ... 262
0.2 Snmackbar ... 263
5.3 AlertDialog . ... ... 264
5.4 ProgressDialog. ........ ... 265
5.5 Boite de dialogue personnalisée......................... 267
6. WebView. ... ... ... 268
6.1 Exemple d'une page web distante . ...................... 268
6.2 Parametresdela WebView .......... ... ... ... . ..., 269
6.3 Gestion du boutonretour ........ ... ... ... ... 270
6.4 Utilisation de code natif dans du JavaScript............... 270
7. Préférences. .. ... ... ... 272
8. Interfaces dynamiques............ .. ... i 276

9. Création de vues personnalisées . ............ ... ... ... 278



Table des matieres

Chapitre 12
Persistance et partage de données

1. Introduction ....... ... o 283
2. SharedPreferences ........... ... . .. i, 284
3. Stockageinterne.............. ... 286
8.1 Ecriture d'un fichier ... .............. ... ... ... ... ... 286
3.2 Lectured’unfichier.. ... ... ... ... . L 287
3.3 Utilisation de fichiersdecache ......................... 288
4. Stockage externe. ... ...... ... 288
4.1 Tester la disponibilité du stockage externe................ 288
4.2 Accéder aux fichiers d’une application ................... 290
4.3 Accéder aux fichiers partagés .......... ... ... . ... .. 291
5. Stockageenbasededonnées............ .. ... ... 292
6. ContentProvider......... ... ... . . 302
6.1 Créer un ContentProvider ........... ... ... ... . ..... 303
6.2 Utiliser un ContentProvider ........................... 308
7. Partager vos données avec d’autres applications ............... 311
8. Recevoir des données depuis d’autres applications ............. 313

Chapitre 13
Traitement en tache de fond

1o Principe ..o 315
2. AsyncTask. ... 317
3. ThreadetHandler ...... ... ... .. ... ... ... ... ... ... ....... 322
4. Les ServiCes .. ...t 325

4.1 Créer et utiliser un service . .. .......oviieiienenn.. .. 326

42 Lierunserviceduneactivité .. ... ... .. . ... ... 328



10 Android 7

Les fondamentaux du développement d'applications Java

5. Broadcast Receiver ......... ... .. .. ... . ... 330
5.1 Recevoirunévenement .................uuiuiinirono .. 330
5.2 Envoyerunéveénement............. ... 333
6. Alarme. .. ... .. 333
6.1 Présentation ............ ... ... ... 333
6.2 Implémentation ...... ... 334

Chapitre 14
Webservice et Parsing

1. Récupérer des données stockéesenligne .................. ... 337
1.1 Se connecter au réseau Internet d’'un appareil ........... .. 337
1.2 Gestion du changement de connectivité. ................. 338
1.3 Connexion a une adresse distante. ...................... 339
1.4 Parsing XML .. ..o o 341
1.5 Parsing JSON ... 343
1.6 Retrofit 2. ... ... 345

Chapitre 15
Google Maps et géolocalisation

1. Prérequis . ... ... 349
1.1 Installationdes API Google .. ....... ... ... ... ... ... 349

1.2 Récupération de votre clé Google Maps .. ................ 350
1.2.1 Génération de votre empreinte SHA-1 .............. 350

1.2.2 Récupérationdevotreclé............ ... ... ..... 352

2. Intégration d'une Google Map.......... ... ... . ... ... ... 354
2.1 Création delavue Google Maps ........................ 354
2.2 Ajout d'optionsala Google Map .............. ... ..... 358
2.2.1 Définir le niveaude zoom ............ ... .. ... ..., 358

2.2.2 Affichage en mode satellite ....................... 358

3. Localisation . .. ... 359



Table des matieres

4.
5.

Placement d'un marqueur surlacarte............... ... ..... 363

Conversion position/adresse . ............... ... ... 365

Chapitre 16
Téléphonie et matériel

1.
2.

Obtention d’informations sur les caractéristiques du téléphone . .367

Gestion des appels et des messages . ......................... 368
2.1 Gestiondesappels ....... ... ... i 369

2.1.1 Passerunappel ...... ... . i 369

2.1.2 Gérerlesappelsentrants ......................... 370
2.2 Gestion desmessages ... .....ovuuuiiiiiii 371

221 Envoide SMS ... 371

2.2.2 Réceptiond'unmessage. ...........ccovvviniinn... 374
Cameéra . ... 375
3.1 Utiliser 'application Caméra de I'appareil ................ 375
3.2 Contrélerlacaméra ....... ... .. ... oL, 381
Les capteurs sous Android .......... ... .. o il 382
4.1 Principe . ... 382
4.2 AcCElérometre. . ......... ... 383
4.3 GYIOSCOPE . o vttt et e e 387
4.4 Capteur magnétique. ..............ouiiiiiiaiin... 388
Bluetooth. . ... ... ... . 390
5.1 Activerle Bluetooth ....... ... ... .. ... .. oL 391
5.2 Permettre & d’autres appareils de se connecter ............ 392
NEC . 395

11



12

Android 7

Les fondamentaux du développement d'applications Java

Chapitre 17
Aller plus loin

1.

gk

Widget ... 401
1.1 Présentation ............ ... .. ... .. i, 401
1.2 Implémentation ......... ... i 402
Gradleavancé ... ... ... .. 407
Java 8. o 408
Firebase .. ... .. 409
Bonnes pratiques .. ...... ... 411
5.1 Etre indépendant de la résolution de I'écran. ... ........... 411
5.2 FEtre indépendant de la taille de l'écran . . ................. 411
5.3 Etre indépendant de la version d'Android utilisée . ......... 412
5.4 Etreperformant .............. ... ... 412
Optimiser ses interfaces. . ... ... 413
6.1 Inspecter la hiérarchie de ses interfaces .................. 413
6.2 Fusionnerdeslayouts ........... ... ... . ... ... 415
6.3 Incluredesvues............. .. ... ... L. 416
6.4 Chargement paresseux (Lazy Loading) des layouts......... 417
Mise a jour d’une application vers Nougat.................... 419



/3

Chapitre 5
Création d'interfaces simples

1. Les vues
La création d'une interface sous Android peut s'effectuer de deux manieres :

— La création statique, qui s'effectue en XML.
— La création dynamique, qui s'effectue en Java.

BRemarque
On peut combiner ces deux méthodes pour créer des interfaces plus com-
plexes (cf. chapitre Création d'interfaces avancées - Interfaces dynamiques).

Une interface se compose :

— D'un ou plusieurs fichiers XML : ils représentent la partie statique d’une
interface. Elle est constituée de différents éléments (bouton, texte, zone
d'édition, etc.).

— D'un fichier JAVA (Activité) : il représente la partie dynamique d’une
interface, les interactions utilisateur et les traitements a effectuer, etc.

BRemarque
Tous les éléments basiques d'une vue (bouton, zone de texte...) héritent de la
classe View.
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Modifier une vue peut s’effectuer de deux manieres :

— Mettre a jour le code XML de I'interface (onglet Text sous Android Studio).

— Mettre a jour la vue a 'aide de I'éditeur d’interface (onglet Design sous
Android Studio).

Déclarer des identifiants

Un identifiant correspond & un nom unique affecté a un élément d’une vue.
Gréce a cet identifiant, vous pouvez mettre en place les interactions et les
traitements pour I’élément possédant cet identifiant.

Pour associer un identifiant a un élément d’une vue, il faut utiliser 'attribut
suivant :

| android:id="@+id/nom_identifiant"

La déclaration d'un identifiant se compose de plusieurs éléments :

android:id : nom de ['attribut.

@+ : indique la déclaration d’un nouvel identifiant.

id : correspond a la catégorie «l'identifiant ».

nom_identifiant : correspond & l'identifiant d’un élément.

La syntaxe suivante permet d'accéder a l'identifiant d'un élément depuis un
fichier Java :

] R.id.nom identifiant
ou depuis un fichier XML :

I ¢id/nom_identifiant

© Editions ENI - All rights reserved
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Spécifier la taille des éléments

A chaque déclaration d’un élément d’une vue (conteneur ou composant), vous
devez spécifier sa hauteur et sa largeur (android:layout_height et
android:layout_width).

Vous pouvez spécifier ces valeurs de plusieurs manieres :

— match_parent : signifie que la taille de 1'é]lément est égale & celle de 1'é]é-
ment parent.

Par exemple, un bouton possédant une largeur définie & match_parent
occupera le méme espace que son conteneur.

— wrap_content : signifie que la taille de I'é]lément est égale a celle de son
contenu.

Par exemple, un bouton possédant une largeur définie & wrap_content aura
pour taille la somme de la taille de son contenu et des différents espace-
ments internes (padding).

— en spécifiant une valeur : vous pouvez définir la taille d'un élément a
l'aide de valeurs fixes.

BRemarque

Il faut spécifier la taille des éléments en dp (density-independent pixels) et non
en px. Les tailles spécifiées en dp conservent les mémes proportions quelle
que soit la densité de I'écran.

Combiner avec les activités

Une fois la partie statique (xml) d’une interface déclarée, il faut créer une
classe Java représentant votre activité.

BRemarque

Chaque nouvelle activité créée doit étre déclarée dans le manifeste de
I'application.
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Cette classe doit :

— Heériter de la classe AppCompatActivity.

— Surcharger au minimum la méthode onCreate (cf. chapitre Principes de
programmation - Cycle de vie d'une activité).

— Lier I'activité a I'interface a l'aide de la méthode setContentView.

O Pour créer une nouvelle activité, faites un clic droit sur le dossier sxrc de votre
projet, puis sélectionnez l'option New - Activity et choisissez le type
d’activité que vous voulez créer (Blank Activity, Login Activity, etc.).

Prenons l'exemple d'une interface créée dans le fichier home.xml. Pour
pouvoir la lier & une activité, la méthode onCreate doit contenir au minimum
le code ci-dessous :

@Override

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

BRemarque

Vous pouvez remarquer I'utilisation du fichier R.java pour récupérer le layout
voulu.

O N'oubliez pas de déclarer votre activité dans le fichier manifeste de votre
application. La déclaration de nouveaux composants (activité, service...)
s'effectue entre les balises <application>.

<activity android:name="chemin.package.MyNewActivity"
android:label="@string/activity title">

Q@Vous pouvez lui spécifier des propriétés ou comportements a l'aide des
filtres d'intention. Les filtres d'intention se divisent en plusieurs catégories :

— Les actions (balise action) : permettent de spécifier des actions (compor-
tements) a un composant, par exemple : ACTION_CALL (pour passer
un appel téléphonique), ACTION_MAIN (activité principale de l'appli-
cation), ACTION_SEND (utilisé pour le partage de données), etc.

— Les données (balise data) : permettent de spécifier le type de données
traité par le composant.

© Editions ENI - All rights reserved
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— Les catégories (balise category) : permet de spécifier la catégorie du com-
posant, par exemple CATEGORY_BROWSABLE (peut étre invoqué par
le navigateur pour afficher des données), CATEGORY_LAUNCHER

(I'activité sera disponible depuis le lanceur d'application), etc.

— Les extras : représente des données additionnelles qui seront fournies &
l'activité. Par exemple, pour l'envoi d'un e-mail, utiliser la clé
EXTRA_EMAIL pour spécifier le destinataire du mail.

— Différents flags utiles a ['activité.

Par exemple :

<activity android:name=".MyActivity"
android:label="@string/activity title">

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

</activity>

2. Les layouts

Les layouts facilitent I'organisation des différents éléments qui composent
une interface. Ils servent de conteneur aux composantes d’une vue. Tous les
layouts Android héritent de la classe ViewGroup.

BRemargque
La classe ViewGroup hérite de la classe View.

2.1 Framelayout
Le Framelayout est le conteneur le plus simple, il représente un espace qui
affiche I'objet de votre choix.

Un élément ajouté & un FrameLayout se positionne en haut & gauche du layout.
Vous pouvez changer cette position a I'aide de l'attribut android:gravity.
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Vous avez la possibilité d'ajouter plusieurs éléments dans un méme
Framelayout et de modifier la visibilité de ces éléments pour afficher ou cacher
plusieurs éléments au méme emplacement.

LinearLayout

Le LinearLayout permet d'aligner des éléments (dans l'ordre des déclarations)
dans une direction (verticale ou horizontale).

Vous pouvez définir les attributs suivants :

— L'orientation du layout.
— La gravité des éléments.

— Le poids des éléments.

Orientation

Ala création d’un LinearLayout, vous devez préciser son orientation (horizon-
tale ou verticale) a I'aide de ['attribut android:orientation.

BRemarque
L'orientation posséde par défaut la valeur horizontale.

Positionnement d’un élément

Pour définir le positionnement d'un élément dans un LinearLayout, deux
attributs sont disponibles :

— layout_gravity : spécifie le positionnement d'un élément dans son conte-
neur.

— gravity : spécifie le positionnement du contenu d'un élément (par exemple,
on peut spécifier la position d'un texte dans un bouton).
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