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o Héritier des ScratchPad et autre RecordStore de J2ME,
1’ API des SharedPreferences permet I’enregistrement
persistant (dans la mémoire de stockage du téléphone)
de données structurées sous forme de dictionnaires
(couples clé-valeurs).

o API a utiliser pour de « petites » quantités de données.

o Chaque application possede dans son HomeDir un sous
répertoire shared_prefs dans lequel est généralement
sauvegardé un fichier XML (contenant les données).

o Cette zone de stockage est partagée par tous les
composants applicatifs de 1’application (shared).
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o Ce fichier XML contient un €lément de type <map> qui
lui-méme contient des €léments dont la balise décrit le
type de données sauvegardée (types de valeurs simples,
chaines, entiers, booléens...) associant a une clé
(attribut name) des valeurs (attribut values).

<?xml version='1.0' encoding='utf-8' standalone='yes' 7>

<map>
<int name= value="3" />
<string name= >5</string>
<boolean name= value= />
<int name= value= />
<int name= value= />
<boolean name= value= />
<int name= value= />
<boolean name= value= />

</map>
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o La création d’une telle ressource peut etre faite aupres

du - Android, griace a la méthode
().

Par exemple pour une activité :

SharedPreferences sp = this-W"
, : ) ;

o Un fichier par défaut peut-€tre automatiquement
accessible par :

: );

Le nom par défaut est alors
nom_du_package_application.xml
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o Pour €crire un objet de type _ 1l faut

utiliser un objet éditeur du type
SharedPreferences. Editor ed = default.edit();

o Les €critures sont alors gérées par des transactions
(garantie d’atomicité en cas d’acces concurrents) : on
écrit des données a 1’aide des méthodes de 1’éditeur

(pUtInt (), putString (). putBoolean()...) et on

synchronise les données (commit) en une seule écriture

atomique : ed. -( ),
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o Le lecture des données se fait directement sur 1’objet
SharedPreferences (getString()...)

o Cette API permet généralement de stocker de maniere
tres stmple des données de configuration d’une
application (réglages de fonctionnalités, profils
utilisateurs...). Pour stocker des informations plus
lourdes (images, son, vid€os...) 1l vaut mieux utiliser
des fichiers a I’tmage de ce qui se pratique pour des
application Desktop.
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o La gestion des fichiers Android suit les mé€mes principes
que pour une application Desktop UNIX. Les
restrictions d’acces amenent cependant a définir deux
emplacements pour les fichiers manipulés par
I’application :

o Les fichiers dans le répertoire de I’application (le
HomeDir). Ils sont toujours accessibles et sont
effacés lorsque 1’application est supprimée. Par
défaut, 1ls sont privés a I’application seule.

o Les fichiers sur le périphérique de stockage externe
(généralement une SD-card). Les fichiers peuvent ne
pas €tre accessibles (en cas de retrait de la carte SD).
Ils ne sont pas effacés a la désinstallation de
I’application et sont accessibles par tous.
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o En fait, 1l existe deux répertoires de stockage interne : le
HomeDir que 1’on accede grace a la méthode du
Context : getFilesDir () et une zone de stockage des
fichiers temporaires accessible par getCacheDir ().

o L’acces aux fichiers fonctionne alors exactement comme
pour les fichiers standard en Java, au moyen des flux
d’entrée et de sortie (java.io.InputStream,
java.io.OutputStream).

FileOutputStream os = this.openFileOutput("toto"

, Context.MODE_PRIVATE);
os.write("essai".getBytes());
os.close();
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o La gestion des fichiers sur le périphérique de stockage
externe nécessite d’abord de vérifier que le périphérique
est bien disponible :

this. ().equals(

.MEDIA_MOUNTED) ;

o Ensuite on accede aux dossiers de stockage (Musique,
Photo...) externe par la méthode

getExternalStoragePublicDirectory().

o Lacces aux fichiers proprement dit se fait toujours a
travers 1’ API standard Java.
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o S1 Android permet 1’utilisation des API traditionnelles
Java pour lire et €crire des fichiers sur la mémoire de
stockage d’un smartphone, il propose €galement en
standard un gestionnaire de bases de données
relationnelles : SQLite.

o La caractéristique de ce systeme est de fournir une API
directement exploitable dans une application sans avoir
besoin d’installer une architecture client-serveur lourde.

o Les bases de données sont implantées sur la mémoire
de stockage par de simples fichiers.

o SQOLite implanté en C++ est accessible en Java :
android.database.sglite.SQLiteDatabase
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o La classe SQLiteDatabase permet de former les requétes
classiques sur une base de données : création de tables
(CREATE), mnsertion de nouvelles valeurs (INSERT),
mise a jour de valeurs (UPDATE) et interrogation et
s€élection de valeurs (SELECT).

o Pour gérer 1’acces a la base de données et donc
I’ouverture du fichier correspondant, on commence par
implanter un objet android. database.sqlite.
SQLiteOpenHelper. Pour cela on va créer une sous-
classe de ce type.

o Cette classe gerera le cycle de vie de 1’acces a la base de
donnée. Mais attention, 1l ne s’agit pas ici d’un
composant applicatif (ce n’est pas un point d’entrée) !
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o Le constructeur de cette classe devra fournir un nom de
fichier implantant la DB (sous la forme d’une chaine de
caracteres), une référence vers un objet Context (par
exemple une activité ou un service), un éventuel
CursorFactory (implantant les regles de parcours des
résultats fournis par la BD, on €tudiera pas cette
posibilité ic1 et on mettra généralement null) et enfin un
numéro de version de schéma (le schéma de la BD).

o Le constructeur devra €tre 11€ verticalement avec le

constructeur SQLiteOpenHe lper (Context, String,
CursorFactory, int)

o Le numéro de version du schéma permettra d’invalider
les DB ayant subit une évolution de leur schéma entre 2
versions de I’application lors d’une mise a jour.
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o Remarque : ici, ¢’est le développeur de I’application
qui instancie dans son code 1’objet helper.

o Un objet de type _ sera réellement créé

lorsque 1’on appellera la méthode

() ou getReadableDatabase () sur

1I’objet helper.
o Des callbacks sont donc définies pour chaque €volution
du schéma de la DB :

0 ()
0 ()
0 ()
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o En general, le helper permettra €galement d’1implanter
les requétes sur la base de données, c’est a dire sur

I"objet SQLiteDatabase.
o Pour écrire des données dans la table on pourra, par
exemple, effectuer une insertion simple :
public long addData(String vall, int val2, int val3){

db = this. ();
values = new ();

(FIELD_1, vall);

values.

values. (FIELD 2, val2);

values. (FIELD 3, val3);

long added = db. _(NOM_TABLE
, hull
, values);

}
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SQLite
15
o Pour mettre a jour des données dans la table :

values = new ContentVatlues();
values. (FIELD 2, valeur);

long id = this.getWritableDatabase () .update(NOM_TABLE
, values, FIELD KEY+"=?"
, hew String[]{""+id});

o Pour «lire» des données dans la base :

Cursor c = this.getReadableDatabase () .gquery (NOM_TABLE

new Stringl[l{ FIELD 2, FIELD 3 }
new Strlng::{ FIELD KEY+"=?" }
new String[]{ ""+id }

null, null, null);

- - - -
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o Pour mettre a jour des données dans la table :

values = new ContentVatlues();
values. (FIELD 2, valeur);

long id = this.getWritableDatabase () .update(NOM_TABLE
, values, FIELD KEY+"=?"
, hew String[]{""+id});

o Pour «lire» des données dans la base :

()) {
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o Exécuter directement des requétes SQLite :

Cursor ¢ = this.getReadableDatabase().rawQuery

"SELECT * FROM " + NOM_TABLE, new Stringl[0]);

o Exécuter des requétes n’ayant pas de retour :

this.getWritableDatabase () . execsQL(

"CREATE TABLE"™

+ NOM_TABLE

+ " (id INTEGER PRIMARY KEY"
+ ", nom TEXT, prenom TEXT)");
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o Le développeur implante les méthodes du «cycle de vie»
de la base de données. C’est-a-dire, la création ou la
modification du schéma conceptuel de la base.

publi%_(_ db) {
db. ("CREATE TABLE "

+ NOM_TABLE
+ " (id INTEGER PRIMARY KEY"
+ ", nom TEXT, prenom TEXT)");

}
o Mise a jour du schéma de la base :

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db

, int oldVersion, int newVersion){

db. ("DROP TABLE IF EXISTS "™ + NOM_TABLE);
this. (db);
}
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