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Exercice 1 : Cycle de vie d'une Activité Android

On considère l'activité définie par la classe suivante :

package fr.cnam.nfa025.ed2; 

import android.app.Activity; 
import android.os.Bundle; 
import android.util.Log; 
import android.widget.EditText; 

public class ED2 extends Activity 
{ 
  public static final String APP_TAG="CNAM_NFA025_TAG"; 
  public static final String BNDL_MSG_KEY="BNDL_MSG_KEY"; 

  @Override 
  public void onCreate(final Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onCreate(): début !"); 
    this.setContentView(R.layout.main); 
    if(null != savedInstanceState){ 
      Log.i(APP_TAG, "ED2 restaure son état précédent !"); 
      EditText msg_text_widget = (EditText)this.findViewById(R.id.main_msg_te); 
      msg_text_widget.setText(savedInstanceState.getString(BNDL_MSG_KEY)); 
    } 
    else{ 
      Log.i(APP_TAG, "ED2.onCreate(): premier démarrage !"); 
    } 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onCreate(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  protected void onRestoreInstanceState(final Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onRestoreInstanceState(): début !"); 
    super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onRestoreInstanceState(): fin !"); 
  }   
  @Override 
  public void onBackPressed() { 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onBackPressed(): début !"); 
    this.finish(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onBackPressed(): fin !"); 
  } 
  @Override 



  public void onRestart(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onRestart(): début !"); 
    super.onRestart(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onRestart(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onStart(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onStart(): début !"); 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onStart(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onResume(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onResume(): début !"); 
    super.onPause(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onResume(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onPause(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onPause(): début !"); 
    super.onPause(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onPause(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onStop(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onStop(): début !"); 
    super.onStopIt(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onStop(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onDestroy(){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onDestroy(): début !"); 
    super.onDestroy(); 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onDestroy(): fin !"); 
  } 
  @Override 
  public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onSaveInstanceState(): début !"); 
    super.onSaveInstanceState(savedInstanceState); 
    EditText msg_text_widget = (EditText)this.findViewById(R.id.main_msg_te); 
    savedInstanceState.putString(BNDL_MSG_KEY 
            , msg_text_widget.getText().toString());    
    Log.i(APP_TAG, "ED2.onSaveInstanceState(): fin !"); 
  } 
} 

Question 1

Analysez le code ci-dessus et repérez d'éventuels problèmes. Si vous décelez des problèmes, indiquez si selon vous le
problème est signalé comme une erreur dans Eclipse (ou AndroidStudio) ou comme un warning, ou n'est pas signalé du
tout. Indiquez également si un crash de l'application peut-être observé au moment de son exécution. Proposez une
correction en justifiant votre réponse.

Question 2



On suppose que les problèmes éventuels ont été résolus. Pour chacun des scénarios suivant, donnez la liste des messages
envoyés par l'activité (dans leur ordre d'apparition) dans le logcat Android :

1. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de l'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur lance pour la toute première fois l'application en cliquant sur son icône dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : 

2. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de l'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur relance l'application en cliquant sur son icône dans le lanceur d'application. Au bout de
quelques secondes, il appuie sur le bouton home : . Puis il relance à nouveau l'application dans le lanceur
d'application, Justifiez votre réponse.

3. Après s'être assuré que son application ait bien été arrêtée, l'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte
que l'orientation de l'interface graphique soit en mode portrait. L'utilisateur relance l'application en cliquant sur son
icône dans le lanceur d'application. Au bout de quelques secondes, il verrouille l'écran de son téléphone et quelque
seconde plus tard, il déverrouille l'écran de verrouillage de son téléphone.

4. Partant de l'état précédent (l'activité est lancée et active au premier plan), l'utilisateur tient toujours son téléphone
verticalement de sorte que l'orientation de l'interface graphique soit en mode portrait. Au bout de quelques
secondes, l'utilisateur bascule son téléphone en mode paysage (l'orientation automatique de l'affichage étant
activée sur son téléphone).

Exercice 2 : Instrumenter le cycle de vie

On insère pour toutes les méthodes du cycle de vie d'une activité un appel au logcat android de type information au
début de chaque méthode. Pour chaque méthode le message affiché aura le format suivant NomDeLActivite :
nomDeLaMethode(): début.

Question 1

Donner le code correspondant de l'activité.

Exercice 3 : Navigateur

Une application Android est constituée d'une première activité (lancée au démarrage de l'application) implantée par la
classe Java MonActivite.

Question 1

Rappelez brièvement le rôle du fichier AndroidManifest.xml. Pourquoi est-il si important pour le développeur
d'application ?

Question 2

Donnez le code XML du fichier AndroidManifest.xml correspondant à cette application. Expliquez le rôle des
différentes balises. Vous choisirez vous même les identifiants de package, de l'application, etc. On supposera dans un
premier temps que cette application n'est constituée que d'une seule activité.

Question 3

On suppose maintenant qu'une seconde activité est ajoutée par le développeur de l'application et permet d'afficher le
contenu d'une page Web dans une WebView. Cette activité est implantée par une classe Navigateur. Donner le code



XML que doit ajouter le développeur à son fichier AndroidManifest.xml. Cette activité est déclarée pour posséder
sa propre icône dans le lanceur d'applications Android.

Question 4

On insère pour toutes les méthodes du cycle de vie de l'activité MonActivite un appel au logcat Android de type
information au début et juste avant le retour de la méthode. Pour chaque méthode :

les messages affichés au début auront le format suivant MonActivite : nomDeLaMethode() : début.
les messages affichés à la fin de la méthode auront le format suivant MonActivite : nomDeLaMethode()
: fin.

Donner le code correspondant.

Question 5

Pour l'activité Navigateur on donne une partie du code suivant :

public class Navigateur extends Activity 
{ 
  @Override 
  public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(MonActivite.APP_TAG, "Navigateur : onCreate()."); 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    // code retiré 
    if(null != savedInstanceState){ 
      Log.i(MonActivite.APP_TAG, "Navigateur : premier d?marrage."); 
      // code retiré 
    } 
    else{ 
      Log.i(MonActivite.APP_TAG, "Navigateur : bundle."); 
      // code retiré 
    } 
    // code retiré 
  } 
  @Override 
  public void onStart(final Bundle savedInstanceState){ 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_TAG, "Navigateur : onStart()"); 
  } 
  @Override 
  public void onResume(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Navigateur : onResume()"); 
  } 
  public void onPauses(){ 
    super.onPause(); 
    Log.i(APP_TAG, "Navigateur : onPause()"); 
  } 
  public void onStop(){ 
    super.onStop(); 
    Log.d(APP_TAG, "Navigateur : onStop()"); 
  } 
  public void onDestroy(){ 
    super.onStop(); 
    Log.i(APP_TAG, "Navigateur : onDestroy()"); 
  } 
  @Override 
  public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState){ 



    super.onSaveInstanceState(savedInstanceState); 
    Log.i(APP_TAG, "Navigateur : onSaveInstanceState()"); 
  } 
} 

Ce code, contient-il des erreurs ? Pour chaque problème éventuel indiquez si l'erreur est détectée: (i) à la compilation
Java, (ii) à l'exécution de l'application (et de quelle manière) (iii) ou non détectée (mais ne produit pas de sorties).
Proposez des corrections de ces éventuels problèmes.

Exercice 4 : Jeu de rôle

On souhaite reprendre le principe de la simulation de combat vu au cours de la séance d'exercices précédente.

 

Question 1

Reprenez votre développement pour l'intégrer dans une activité Android. Proposer une solution pour mettre en phase la
simulation de combat et la gestion du cycle de vie de l'activité.

Question 2

On ajoute la possibilité pour l'utilisateur de contrôler la simulation «pas à pas» en appuyant sur un bouton à l'écran. Un
champ de texte décrit l'action de combat (message du type «personnage 1 attaque personnage 2» et ainsi de suite) et deux
autres champs de texte renseignent sur l'état de chaque combattant.

Lorsqu'un combat est terminé, il faut quitter l'activité et la relancer pour assister à un nouveau combat.

On pourra utiliser la méthode setText() sur une vue pour modifier le texte qu'elle affiche. On définira également
l'attribut <.. onClick="action"> sur l'objet bouton qui permet de définir une méthode d'interaction. La méthode
action devant être définie dans l'activité.

public void action(final View v){ 
  ... 
} 

Exercice 5 : Chasse aux trésors



Un programmeur souhaite réaliser une application de type jeu de chasse aux trésors. Cette application immersive utilise
les services de localisation du téléphone afin de permettre au joueur de fouiller virtuellement des endroits réels où il se
trouve. Ici nous allons nous intéresser à une version extrêmement simplifiée de l'application dans laquelle nous avons
essentiellement une première activité portée par la classe ChasseAuTresor.

On considère le code Java/Android suivant :

package fr.cnam.nfa025.chasse; 

import android.app.Activity; 
import android.content.Intent; 
import android.os.Bundle; 
import android.util.Log; 
import android.view.View; 
import android.widget.TextView; 

public class ChasseAuTresor extends Activity 
{ 
  public static final String APP_NAME="NFA025_ChasseAuTresor"; 
  public static final int CHECK_TREASURE=1; 
  private TextView tv; 

  @Override 
  public void onCreate(final Bundle b){ 
    Log.i(APP_NAME,"onCreate(): début"); 
    this.setContentView(R.layout.chasse); 
    Log.i(APP_NAME,"onCreate(): fin"); 
  } 
  public void action(final View v){ 
    Log.i(APP_NAME,"action(): début"); 
    //Code appel de l'activité Fouille 
    Log.i(APP_NAME,"action(): fin"); 
  } 
  public void onResume(final Bundle b){ 
    Log.i(APP_NAME,"onResume(): début"); 
    super.onResume(); 
    Log.i(APP_NAME,"onResume(): fin"); 
  } 
  @Override 
  public void onStart(final Bundle b){ 
    Log.i(APP_NAME,"onStart(): début"); 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_NAME,"onStart(): fin"); 
  } 
  @Override 
  public void onRestart(){ 
    Log.i(APP_NAME,"onRestart(): début"); 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_NAME,"onRestart(): fin"); 
  } 
  public void onStop(){ 
    Log.i(APP_NAME,"onStop(): début"); 
    super.onStop(); 
    Log.i(APP_NAME,"onStop(): fin"); 
  } 
  @Override 
  public void onDestroy(){ 
    Log.i(APP_NAME,"onDestroy(): début"); 
    super.onDestroy(); 
    Log.i(APP_NAME,"onDestroy(): fin"); 
  } 



Question 1

Avant de commencer son développement, le programmeur souhaite vérifier le comportement général de son application.
Pour cela il décide d'instrumenter toutes les méthodes gérant le cycle de vie des activités, afin de tracer leur exécution
dans le logcat android. Il écrit alors le code ci-dessus. Ce code contient des erreurs ou des oublis. On vous demande de
trouver les «erreurs» de ce code sachant que l'objectif est d'observer l'activation de toutes les méthodes entrant en jeu
dans le cycle de vie de l'activité. Expliquez pour chaque problème rencontré si il est :

détecté à la compilation (en général l'IDE affiche un message signalant le problème) ;
détecté uniquement pendant l'exécution (levée d'une exception et crash de l'activité) ;
n'est pas détecté, mais ne fournit pas le comportement attendu.

Question 2

Expliquez à quoi sert la méthode onSaveInstanceState() ?

Exercice 6 : Jeu de lancé

Un programmeur souhaite réaliser un mini jeu dans lequel le joueur lance un projectile sur une piste et utilise l'inclinaison
du terminal mobile vis à vis de l'horizontal pour que le projectile parcours la distance la plus longue possible. En chemin,
l'utilisateur inclinera plus ou moins fortement le terminal sur la gauche ou la droite pour éviter les obstacles ou récupérer
des bonus. L'application propose deux activités : l'activité MenuPrincipal et l'activité Jeu. L'activité
MenuPrincipal propose un écran de démarrage permettant de choisir le type de projectile avec différentes propriétés
(vitesse initiale, masse, difficulté à manœuvrer…), un champ pour saisir le nom du joueur, un bouton «Démarrer» pour
lancer le projectile et la phase de jeu. Tandis que la seconde activité proposera le plateau de jeu en lui même, et illustrera
le parcours du projectile.

Question 1

À

  public void onSaveInstanceState(){ 
    Log.i(APP_NAME,"onSaveInstanceState(): début"); 
    super.onSaveInstanceState(); 
    Log.i(APP_NAME,"onSaveInstanceState(): fin"); 
  } 
  @Override 
  public void onRestoreInstanceState(){ 
    Log.i(APP_NAME,"onRestoreInstanceState(): début"); 
    super.onRestoreInstanceState(null); 
    Log.i(APP_NAME,"onRestoreInstanceState(): fin"); 
  } 
  @Override 
  public void onActivityResult(int reqCode, int res, Intent data){ 
    Log.i(APP_NAME,"onActivityResult(): début"); 
    if(RESULT_OK == res){ 
      if(CHECK_TREASURE == req){ 
        // on recupère l'inventaire de ce qui se trouve dans le lieu. 
        } 
      } 
    Log.i(APP_NAME,"onActivityResult(): fin"); 
   } 
} 



À quoi sert le fichier AndroidManifest.xml ? 
Proposer une spécification du fichier AndroidManifest.xml pour ces deux activités. On supposera que l'activité
MenuPrincipal est l'activité de départ de l'application.

Question 2

Afin de se familiariser avec la plate-forme Android et de vérifier l'interaction de son application avec le terminal, le
développeur souhaite tracer dans le logcat le comportement de l'activité principale en affichant des messages pour chaque
méthode du cycle de vie. Proposer le squelette de l'activité principale et fournissant le code Java permettant d'affichage
des messages dans le logcat. Toutes les méthodes étudiées en cours doivent être considérées et correctement implantées.

Question 3

À quoi sert le paramètre Bundle de certaines méthodes du cycle de vie ? Comment fonctionne-t-il ? Illustrez par un
exemple concret l'utilisation.

Exercice 7 : Hologrammes

Un développeur souhaite réaliser une application permettant
d'afficher de petits hologrammes à partir d'images projetées par
l'écran de téléphone. Il s'appuie sur une idée assez simple :

un dispositif réfléchissant transparent (vitre, plastique
transparent…) pyramidal à poser sur l'écran. (Le haut de
la pyramide sera étêté pour offrir une base permettant de
faire tenir la pyramide tête en bas sur un écran posé à
plat).
une application capable d'afficher 4 images différentes
autour du centre de l'écran.

La lumière émise par l'écran est réfléchie par la pyramide
transparente et donne l'illusion d'une image perpendiculaire à
l'écran. (Pour cela il faut que les côtés de la pyramide fasses un
angle de 45° avec l'écran).

On considère le code Java/Android suivant :

package fr.cnam.nfa025.exam1; 

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

public class HoloWorld extends Activity 
{ 
    @Override 
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
      super.onCreate(savedInstanceState); 
      this.setContentView(R.layout.main); 
      } 
    @Override 
    public void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState){ 
      super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState); 
      } 
    @Override 
    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState){ 



Considérant l'architecture générale de son application, le programmeur souhaite vérifier le comportement général de son
activité principale. Pour cela, il décide d'instrumenter toutes les méthodes gérant le cycle de vie des activités, afin de
tracer leur exécution dans le logcat android. 
Comment écrit-on dans le logcat ? À quoi sert la notation java @Override ? Pourquoi est-il important de l'utiliser ?

Il écrit alors le code ci-dessus. Ce code contient des erreurs ou des oublis et ne contient pas les instructions d'écriture dans
le logcat. On vous demande de trouver les «erreurs» de ce code sachant que l'objectif est d'observer l'activation de toutes
les méthodes entrant en jeu dans le cycle de vie de l'activité. Expliquez pour chaque problème rencontré si il est :

détecté à la compilation (en général l'IDE affiche un message signalant le problème) ou bien lorsque l'on exécute le
compilateur ;
détecté uniquement pendant l'exécution (levée d'une exception et crash de l'activité) ;
n'est pas détecté, mais ne fournit pas le comportement attendu.

Exercice 8 : Guide Touristique

On se propose de réaliser un audioguide touristique permettant de renseigner un touriste se promenant en voiture dans
une région donnée. L'idée est de proposer des itinéraires commentés dans la région visitée permettant à l'utilisateur
d'obtenir des informations sur les lieux visités.

L'application est constituée d'une activité principale ouverte au lancement de l'application. Cette activité (activité Menu)
servira d'aiguillage entre différentes activités qui ne seront pas toutes étudiées ici :

Une activité « information sur le lieu actuel » qui renseignera sur la position actuelle de l'utilisateur (activité
Information).
Une activité « itinéraire touristique » qui conseillera des itinéraires touristiques possibles en fonction des
préférences de l'utilisateur et fournira un guidage GPS enrichi sur le parcours.
Une activité profil où l'utilisateur pourra paramétrer ses préférences pour faciliter la construction des itinéraires
etc.

En considérant dans un premier temps que l'application ne comporte que l'activité principale et l'activité « information »,
Donnez les grandes lignes du contenu du fichier AndroidManifest.xml que doit construire le développeur.

Exercice 9 : Trousse à outils

      super.onCreate(savedInstanceState); 
      } 
    @Override 
    public void onStart(){ 
      super.onCreate(new Bundle()); 
      } 
    public void onResume(Bundle savedInstanceState){ 
      super.onCreate(savedInstanceState); 
      } 
    @Override 
    public void onPause(Bundle savedInstanceState){ 
      super.onPause(savedInstanceState); 
      } 
    @Override 
    public void onStop(){ 
      super.onDestroy(); 
      } 
    @Override 
    public void onDestroy(){ 
      super.onDestroy(); 
      }     
} 



Un développeur d'application mobile souhaite réaliser une application « trousse à outils », comprenant un niveau à bulle,
une torche électrique, une loupe et un compas. La structure de l'application propose un premier écran d'accueil faisant
office de menu principal. Cette première activité permet de choisir un outil en cliquant sur un bouton correspondant dans
l'interface graphique.

Question 1

Le développeur commence par écrire une première activité affichant le menu principal de son application. Il appelle la
classe implantant cette première activité : Trousse. Expliquez l'importance du fichier AndroidManifest.xml et
donnez le contenu de ce fichier suite à la création de cette première activité.

Question 2

Le développeur décide d'instrumenter toutes les méthodes gérant le cycle de vie des activités, afin de tracer leur
exécution dans le logcat android. 

public class Trousse extends Activity 
{ 
  public static String APP_TAG = "NFA025_OUTILS"; 
  @Override 
  public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onCreate(): début"); 
    this.setContentView(R.layout.main); 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onCreate(): fin"); 
    } 
  @Override 
  public void onStart(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onStart(): début"); 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onStart(): fin"); 
    } 
  public void onRestart(Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onRestart(): début"); 
    super.onRestart(savedInstanceState); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onRestart(): fin"); 
    } 
  @Override 
  public void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onRestoreInstanceState(): début"); 
    super.onRestoreInstanceState(); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onRestoreInstanceState(): fin"); 
    } 
  @Override 
  public void onResume(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onResume(): début"); 
    super.onResume(); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onResume(): fin"); 
    } 
  public void onPause(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onPause(): début"); 
    super.onPause(); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onPause(): fin"); 
    } 
  @Override 
  public void onStop(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onStop(): début"); 



Il écrit alors le code ci-dessus. Ce code contient des erreurs ou des oublis. On vous demande de trouver les problèmes de
ce code sachant que l'objectif est d'observer l'activation de toutes les méthodes entrant en jeu dans le cycle de vie de
l'activité. Expliquez pour chaque problème rencontré si il est :

détecté à la compilation (un message signalant le problème est affiché par l'IDE ou bien lorsque l'on exécute le
compilateur) ;
détecté uniquement pendant l'exécution (levée d'une exception et crash de l'activité) ;
n'est pas détecté, mais ne fournit pas le comportement attendu.

Exercice 10 : Remise en Forme

Un développeur d'applications mobile souhaite réaliser une application de « remise en forme ». Cette application
permettra de proposer des séries d'exercices physiques et de contrôler les progrès de l'utilisateur. Différents aspects de
cette application doivent être pris en considération dans cette application complexe (sécurité des données, utilisation de
capteurs et synergie avec d'autres appareils de mesures comme des bracelets connectés…). On se limitera ici à des études
de cas très simples autour de ce type d'applications.

Question 1

On considère le code Java/Android suivant :

    super.onStop(savedInstanceState); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onStop(): fin"); 
    } 
  public void onDestroy(){ 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onDestroy(): début"); 
    super.onStart(); 
    Log.i(APP_TAG, "Trousse.onDestroy(): fin"); 
    } 
} 

package fr.cnam.nfa025.training; 

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

public class Menu extends Activity 
{ 
  @Override 
  public void onCreate(final Bundle b){ 
    super.onCreate(b); 
    this.setContentView(R.layout.main); 
    if(null != b){ 
      super.onRestart(); 
      } 
    } 
  @Override 
  public void onRestart(){ 
    this.onRestart(); 
    } 
  public void onRestaureInstanceState(){ 
    } 
  public void onStart(){ 
    super.onStart(); 
    } 
  @Override 



Le code de l'activité ci-dessus implante toutes les méthodes permettant la gestion du cycle de vie de l'activité. Ce code
contient des erreurs et éventuellement des erreurs. Identifiez les et expliquez si ces erreurs sont :

détectées à la compilation ou par l'IDE ;
détectées uniquement pendant l'exécution (levée d'une exception et crash de l'activité) ;
ne sont pas détectées, mais ne fournissent pas le comportement attendu.

Question 2

À quoi sert la méthode onSaveInstanceState() d'une activité ? Comment intervient-elle dans la gestion du cycle
de vie de l'activité ?

Exercice 11 : Service de musique en ligne

Un développeur d'applications mobile souhaite réaliser une application permettant d'écouter des fichiers audio récupérés
sur Internet.

Il va implanter une application avec une activité permettant de contrôler la diffusion du fichier audio MusicControler
(nous détailleront l'application dans les séries d'exercices suivantes).

Question 1

L'application va donc comporter 1 activité permettant de contrôler la diffusion du morceau en envoyant des commandes
dédiées au service MusicControler. 
Décrivez le fichier AndroidManifest.xml de cette application.

Question 2

Le développeur souhaite vérifier l'appel des principales méthodes du cycle de vie d'une activité en instrumentant toutes
ces méthodes par des messages d'information postés dans le Logcat Android. Écrire le squelette de base de la classe
MusicControler avec toutes les méthodes vues en cours impliquées dans la gestion du cycle de vie de l'activité.
L'activité ne doit rien faire de particulier (mis à part l'envoi de messages dans le logcat) à ce stade mais ne doit pas
comporter d'erreur.

Question 5 (3pts)

Donner la liste des messages envoyés par l'activité (dans leur ordre d'apparition) dans le logcat Android~:

  public void onResume(){ 
    super.onStart(); 
    } 
  public void onPause(){ 
    super.onSaveInstanceState(null); 
    } 
  public void onStop(){ 
    } 
  public void onDestroy(){ 
    super.onDestroy(); 
    } 
} 



1. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de l'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur lance pour la toute première fois l'application en cliquant sur son icône dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : . Ce qui a pour conséquence que
quitter l'activité MusicControler.

2. En partant de l'état final précédent, l'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de
l'interface graphique soit toujours en mode portrait. L'utilisateur relance l'application en cliquant sur son icône
dans le lanceur d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton «Home» : . Puis, revenu
dans le lanceur d'applications, il relance à nouveau l'application.

3. Partant de l'état précédent (l'activité MusicControler est lancée et active au premier plan), l'utilisateur tient
toujours son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de l'interface graphique soit en mode portrait. Au
bout de quelques secondes, l'utilisateur bascule son téléphone en mode paysage (l'orientation automatique de
l'affichage étant activée sur son téléphone).
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