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Exercice 1

Écrire une application qui permet d'afficher des formes géométriques différentes à l'écran :

un triangle
un cercle
un rectangle
un rectangle avec les sommets arrondis
une étoile à n branches
...

L'activité affichera une vue principale et des boutons en bas de l'écran pour créer les différents objets. Chaque fois que
l'utilisateur clique sur un bouton (Button) un objet correspondant est dessiné à l'écran.

La position de l'objet est tirée au hasard.

Pour gérer le dessin, on s'appuiera sur un mécanisme standard des objets View d'Android. Chaque fois que le système
doit redessiner une vue (pour la première fois, ou parce que la vue a été masquée et est de nouveau visible…), le
« UIThread » va appeler la méthode onDraw(Canvas).

Dans le corps de la méthode onDraw(), l'objet Canvas (fourni par le UIThread, ce n'est pas le développeur qui
construit cet objet), sert à envoyer des commande de dessin à l'aide des différentes méthodes. Le système graphique d'une
vue standard utilise un système de coordonnées à deux dimensions (x, y) :

où l'axe des x si le téléphone est placé vierticalement en mode portrait est l'axe horisontal, orienté dans le sens
gauche vers droite (origine à gauche ayant pour coordonnée 0);
où l'axe des y si le téléphone est placé vierticalement en mode portrait est l'axe vertical, orienté dans le sens haut
vers bas (origine en haut ayant pour coordonnée 0);

Différentes méthodes permettent de dessiner dans ce système de coordonnées, comme par exemple : 

drawColor(int) permet de remplir la surface de la vue dans la couleur spécifiée. On peut utiliser l'objet
Color pour saisir rapidement des coleurs de base.
drawCircle(float, float, float, Paint) permet de dessiner un cercle. Les deux premier
paramètres indiquent le centre du cercle, le troisième paramètre donne le rayon et le dernier paramètre est un objet
qui contient les paramètres du dessin (taille du trait, couleur de trait, police de carctère, remplissage ou non…).
drawLine(float, float, float, float,Paint) permet de tracer un segment de droite. Les deux
premières valeurs sont les coordonnées en x et en y de la première extrémité du segment, les deux valeurs
suivantes sont les coordonnées x et y de l'autre extrémité.
drawRect(float, float, float, float,Paint) permet de tracer un rectangle. Les deux premières
valeurs sont les coordonnées en x et en y du sommet superieur gauche du rectangle, les deux valeurs suivantes sont
les coordonnées x et y du sommet inférieur droit.

Il existe encore beaucoup d'autres méthodes permettant des tracers différents sur l'objet Canvas on pourra considérer en
particulier l'utilisation des chemins : Path déssinés grâce à la méthode drawPath(Path, Paint)
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Exercice 2

On modifie l'interface précédente pour remplacer les boutons par un objet de
type Spinner qui permettra de choisir une forme géométrique, l'utilisateur
pourra ensuite créer un objet de la forme sélectionnée en cliquant dans la vue.

L'objet apparaîtra à l'endroit cliqué par l'utilisateur. Les autres caractéristique
d'affichage de la forme (épaisseur de trait couleur, remplissage...) seront tirées au
hasard.

Exercice 3

Modifiez l'interface précédente afin de permettre le choix :

de la couleur
de l'épaisseur de trait
de l'existence ou non d'un remplissage
de la couleur de l'éventuel remplissage
et de la taille de la forme
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