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Exercice 1 : Affichage d'un message dans une autre activité

On reprend 1'exercice 1 proposé dans I'ED 2, On ajoute a 'activité un bouton qui déclenche une méthode
displayMessage (). Cette méthode est renseignée dans l'attribut android:onClick du bouton (Button) décrit
dans le fichier XML de l'interface.

public void displayMessage(View view) {
Log.i(APP_TAG, ) ;
EditText msg_text widget = (EditText)this.findViewById(R.id.main msg te);
/* code a écrire */

}

Ecrire le code permettant de lancer une nouvelle activité DisplayActivity définit ci-dessous, en lui passant en
parametre le message contenu dans le champ de texte EditText).

package fr.cnam.nfa025.exam2013;

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

[public class DisplayActivity extends Activity
{
@Ooverride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.display);
TextView tv = (TextView)findvViewById(R.id.main msg 1lbl);
tv.setText(this.getIntent().getExtras().getString( ));

Exercice 2 : Utilisation des Intents
On se propose d'écrire une activité chef d'orchestre capable de gérer le déclenchement de plusieurs opérations sur le
téléphone. Cette application ne fera pas grand chose d'elle méme, mais commandera d'autres activités :

1. Commencez par écrire une activité demandant 1’affichage d’une page Web sur une URL donnée (on pourra utiliser
Uri.parse(String)). L'url sera entrée par I'utilisateur dans une champ de texte. On utilisera un activité



offrant les fonctions d'un navigateur Web pour produire le résultat.

2. Ajouter a cette activité une fonctionnalité permettant de visualiser une position géographique dans une activité de
cartographie (On pourra installer I'application Google Maps).

3. Les deux fonctionnalités précédentes se contente de faire afficher des informations par d'autres activités. Ajouter
maintenant une fonctionnalité, «Photo» qui lance une activité de «prise de vue» (voir documentation
MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) pour retourner une image bitmap (Bitmap) et I’afficher dans un
objet graphique de type ImageView a ajouter a l'interface de notre activité. Si tout se passe bien, I’image se
trouve dans le champs Extra de I’Intent (getExtras ()) qui est un objet de type Bundle. Dans ce bundle, le
champ Bitmap. On veillera a ce que le cycle de vie de l'application soit respecté.

4. Méme chose avec I’appli de ZXing (https://github.com/zxing/zxing : BarcodeScanner) pour lire un code barre, le
résultat du décodage du code barre sera placé cette fois dans un champ de texte.

Exercice 3 : Implanation d'un paneau de configuration

Une application affiche un court message a I'écran (au milieu de I'écran avec une couleur d'écriture variable (tirée au
hasard) et une taille de caracteres initiale de 32 pixels.

En cliquant sur le message une nouvelle activité est lancée. Elle permet de saisir un nouveau message (dans un champ de
texte) et de régler le niveau R, V et B de la couleur du texte du message écrit dans la premicre activité.

On pourra utiliser pour régler les niveaux des jauges (SeekBar) ou utiliser des champ de texte pour spécifier
directement la valeur numérique de la composante (sur l'intervalle entier [0-255]). Enfin, il sera possible de changer la
taille des caracteres.

De retour de ’activité, la premiere activité (activité appelante) affiche le nouveau message, dans la nouvelle couleur, et la
nouvelle taille de caracteres. Faites en sorte que 1’activité en cours d’exécution ne perde pas la mémoire du message, la
couleur de texte et la taille des caracteres saisis par 1’utilisateur.

Exercice 4 : Entrer un pseudo dans un jeu

On rajoute a l'interface d'un jeu porté par une activité (MonJeu) un bouton permettant au joueur de s'identifier. Ce bouton
appelle une méthode de l'activité appelante identifyPlayer (). L'activité lance alors une autre activité présentant
une interface offrant un champ de texte permettant de saisir un pseudonyme et 2 boutons OK et Annuler.

Si l'utilisateur clique sur le bouton OK le contenu du champ de texte est utilisé comme pseudonyme du joueur. Si

['utilisateur clique sur Annuler ou appuie sur le bouton back : @ dqu téléphone, le pseudonyme n'est pas changé.
Ecrire le code des 2 activités en se limitant strictement au scénario décrit.

L'activité jeu (point de départ) affichera un pseudonyme dans un champ de texte et un bouton permettra de lancer
l'activité changement de pseudo.

Exercice 5 : Judo

Une application de gestion de club de judo propose une premicre activité ActivitePrincipale offrant entre autre
un menu local et un bouton permettant le lancement d'une activité SaisiInfoClub) de saisie ou de modification des
données d'un club de judo (essentiellement le nom du club et sa ville). Le menu est implanté par un objet Spinner du
systeme Android. Les chaines de caracteres qui devraient aider a construire le menu déroulant sont dans un fichier
ressource XML et non dans une base de donnée (nous n'avons pas encore vu la gestion de base de données dans Android)

Question 1

Si l'interface est décrite dans un layout XML, quels attributs devrions nous avoir dans la description du bouton et du
champ de texte pour interagir avec le code Java de l'activité ?


https://github.com/zxing/zxing

Question 2

Donner le code gérant I'appui sur le bouton et le lancement de 1'activité SaisiInfoClub. Quel type d'Intent utilisez
vous pour cet appel ?

Question 3

Dans l'activité SaisiInfoClub, comment récupere-t-on les données émises par l'activité appelante, siil y en a (S'il
s'agit d'une modification) ? Donner le code correspondant. Ou place-t-on ce code ?

Question 4

Le texte du bouton de validation (le bouton est identifier par validClub\_btn) de l'interface SaisiInfoClub doit
s'adapter en fonction du fait qu'il s'agisse d'une modification ou d'un ajout. Deux ressources XML de type chaines de
caracteres existent pour modifier ce texte. Elles sont désignées par les identifiants ajouterclub txt et
modifierclub_txt. Donner le code correspondant.

Question 5

Dans l'activité SaisiInfoClub, le bouton de validation appelle la méthode valid () permettant de retourner les
valeurs saisies par I'utilisateur. Donner le code correspondant (Les ajouts ou les modifications dans la BD, seront traités
par l'activité principale, mais on ne s'y intéresse pas ici).

Question 6

Dans l'activité ActivitePrincipale comment récupere-t-on les données ? Donner le code correspondant.

Exercice 6 : La chasse au trésor

On reprend 1'exercice de la chasse au trésor.

Question 1

Arrivé sur un lieu de recherche, l'utilisateur de l'application peut décider de fouiller la zone a la recherche d'un trésor...
ou des ennuis...

Pour cela il déclenche une fouille en appuyant sur un bouton «Fouille». Le bouton lance une seconde activité de
l'application : I'activité Fouille. Le bouton de l'activité jeu provoque I'appel de la méthode action. Proposez un
mécanisme simple pour implanter la prise en compte du clic utilisateur qui déclenche 1'appel de la méthode action. Et
complétez le code de la méthode action () permettant de lancer l'activité Fouille. Quel type d'Intent est utilisé ?
Imaginons que 1'on souhaite passer une position géographique a l'activité Fouille en parametre, comme procéderiez
vous ?

Question 2

En fait, I'activité Fouille doit retourner une liste des objets trouvés dans la zone ou bien une information sur la
présence d'un monstre. Comment devez vous lancer l'activité Fouille. Expliquez le principe général permettant de



récupérer les informations sur le résultat d'une fouille.
Question 3

On suppose maintenant toutes les erreurs décelées dans I'ED2 corrigées, de sorte que toutes les méthodes liées au cycle de
vie de l'activité (vues en cours) affichent un message d'entrée et de sortie dans le Llogcat Android.

Pour compléter son analyse, le développeur de l'application décide d'instrumenter également toutes les méthodes du cycle
de vie de l'activité Fouille en utilisant le méme TAG et cette fois-ci sans erreur et sans oubli.

Pour chacun des scénarios suivant, donner la liste des messages envoyés par I'application (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 premiere fois 1'application en cliquant sur son icone dans le lanceur

d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton home : #
2. En partant de 1'état final précédent, l'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que l'orientation de
l'interface graphique soit en mode portrait. L'utilisateur relance 1'application en cliquant sur son icone dans le

lanceur d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : 2.

3. L'utilisateur tient alors son téléphone verticalement de sorte que 1'orientation de l'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur relance 1'application en cliquant sur son icdne dans le lanceur d'application. Apres quelques
secondes, Il clique sur le bouton fouille et au bout de quelques secondes supplémentaires, il clique sur le bouton
back.

4. Partant de 1'état précédent (I'activité est lancée et active au premier plan), l'utilisateur tient toujours son téléphone
verticalement de sorte que I'orientation de l'interface graphique soit en mode portrait. Au bout de quelques
secondes, l'utilisateur bascule son téléphone en mode paysage (I'orientation automatique de 'affichage étant
activée sur son téléphone).

Exercice 7 : Jeu de lancé

On poursuit l'exercice de méme nom de 1'ED précédent.
Question 1

L'activité MenuPrincipal déclenche le lancement de l'activité Jeu lorsque 1'on appuie sur le bouton «Démarrer». Elle
passe le nom du joueur et le type de projectile comme information a I'activité jeu. Expliquez comment vous implanteriez
cette fonctionnalité et donnez les portions de code correspondantes a la réalisation de cette opération. Présentez le code
du c6té de l'activité MenuPrincipal et du coté de 'activité Jeu.

Question 2

On suppose maintenant que toutes les méthodes liées au cycle de vie des activités MenuPrincipal et Jeu affichent un
message d'entrée et de sortie dans le 1logcat Android. Les message envoyés dans le logcat ont la forme suivante :
NomDeLActivité : nomDeLaMéthode()

Donnez la liste des messages envoyés par l'application (dans leur ordre d'apparition) dans le 1logcat Android pour le
scénario suivant : L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que I'orientation de l'interface graphique soit en
mode portrait. L'utilisateur lance pour la toute premiere fois I'application en cliquant sur son icone dans le lanceur
d'application. Il entre un pseudonyme dans le champ prévu a cet effet. Il choisit un type de projectile et appuie sur le
bouton «Démarrer». La partie démarre. L'utilisateur bascule alors son téléphone dans le mode paysage car il trouve ce
mode plus confortable.

Exercice 8 : Hologrammes



On reprend 1'exercice sur 'application « Hologrammes » développée dans les séries d'exercices précédentes :
Question 1

L'activité HoloWor1ld va permettre I'affichage de quatre images d'un objet a I'écran. Chaque image sera réfléchie par un
des plans de la pyramide. En cliquant sur I'une des images, 1'utilisateur va ouvrir une activité de configuration de
l'application permettant de changer I'image a afficher.

Proposez un mécanisme simple pour implanter la prise en compte du clic utilisateur qui lance 1'activité HoloReglages.
Quel type d'Intent est utilisé ?

On souhaite fournir a l'activité de réglage l'image au format Bitmap actuellement affichée ainsi qu'une indication de la
face de la pyramide ou se reflete I'image a changer. L'interface HoloReglages affichera I'image courante et permettra
de charger une nouvelle image qui sera substituée a celle précédemment affichée. Donnez le code approprié permettant de
lancer l'activité réglage. Ou place-t-on ce code ? Comment l'activité HoloReglages récupere-t-elle les informations.

Question 2

L'activité HoloReglages va retourner a l'activité HoloWor 1d une nouvelle image a afficher sous forme Bitmap.
Donnez le code correspondant.

Question 3

On suppose maintenant toutes les erreurs décelées dans la question des la série d'exercice 2 exercice 7 corrigées, de sorte
que toutes les méthodes liées au cycle de vie de l'activité (vues en cours y compris la méthode

onActivityResult ()) affichent un message dans le 1logcat Android (on suppose donc que le développeur a
rajouter I'ensemble des instructions permettant d'afficher les messages dans le logcat, pour les différentes méthodes de
gestion du cycle de vie de l'activité).

Pour compléter son analyse, le développeur de 1'application décide d'instrumenter également toutes les méthodes du cycle
de vie de l'activité HoloReglages en utilisant le méme TAG et cette fois-ci sans erreur et sans oubli.

Le format général des messages écrits dans le logcat sera le suivant :
Nom de 1 activité : nom de la méthode()

Pour chacun des scénarios suivant, donnez la liste des messages envoyés par I'application (dans leur ordre d'apparition)
dans le logcat Android~:

1. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que 1'orientation de 1'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur lance pour la toute premiere fois 1'application en cliquant sur son icone dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur une image pour procéder au changement de 1'image a
afficher, lancant ainsi l'activit¢ HoloReglages. Au bout de quelques secondes il appuie sur un bouton de
l'interface HoloReglages qui lui permet de lancer 'activité standard de prise de vue Android (appareil photo sur
I'THM de la question 1 de I'exercice 8 de la série n°3).

2. En partant de 1'état final précédent, ['utilisateur valide une prise de vue et revient ainsi a l'activité

HoloReglages. Au bout de quelques secondes 1'utilisateur appuie sur le bouton home : #* du téléphone.
3. L'utilisateur relance I'application en cliquant sur son icone dans le lanceur d'application. Au bout de quelques

secondes, il appuie sur le bouton back : @ 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 I'affichage étant activée sur son téléphone).

Exercice 9 : Guide Touristique



On reprend l'exercice sur l'application « Guide Touristique » développée dans les séries d'exercices précédentes :
Question 1

Donnez une implantation compléte du mécanisme permettant a un bouton de l'activité principale de lancer l'activité
Information. On supposera ici que seul 'activité principale connait l'information de localisation actuelle de
l'utilisateur et qu'elle transmet cette information a 'activité¢ Information. On donnera :

« la facon dont vous spécifiez le bouton et les éventuelles ressources utilisées ;

 le code liant le bouton a I'action a réaliser, le code de I'action proprement dit et on veillera a préciser 1'endroit ou
ces portions de code sont présentes.

 la facon dont les informations de localisation sont récupérées dans l'activité Information.

Question 2

On suppose maintenant que toutes les méthodes (vues en cours) participant a la gestion du cycle de vie de l'activité
affichent un message dans le Logcat Android. Pour cela, le développeur a rajouté I'ensemble des instructions permettant
d'afficher les messages dans le logcat pour les différentes méthodes de gestion du cycle de vie des activités.

Le format général des messages écrits dans le logcat sera le suivant :
Nom de 1 activité : nom de la méthode()

Pour chacun des scénarios suivant, donnez la liste des messages envoyés par I'application (dans leur ordre d'apparition)
dans le Llogcat Android~:

1. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que I'orientation de l'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur lance pour la toute premiere fois I'application en cliquant sur son icone dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton « information », lancant ainsi l'activité
Information. Puis au bout de quelques dizaines de secondes, son téléphone passe en mode veille et voit son
écran verrouillé.

2. En partant de 1'état final précédent, l'utilisateur déverrouille son téléphone et revient sur l'activité Information.

Au bout de quelques secondes 'utilisateur appuie sur le bouton home : * du téléphone
3. L'utilisateur relance l'application en cliquant sur son icone dans le lanceur d'application. Au bout de quelques

secondes, il appuie sur le bouton back : @ Lutilisateur 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 I'affichage étant activée sur son téléphone).

Exercice 10 : Trousse a outils

On reprend 1'exercice Trousse a outil de la série précédente.

Question 1

L'activité Trousse va permettre de lancer l'activité prise de vue standard du systéme android en guise de loupe.
Proposez un mécanisme simple pour implanter la prise en compte du clic utilisateur sur le bouton loupe du menu

principal et qui lance l'activité de prise de vue standard (appareil photo) du systeme Android. Quel type d'intent est utilisé
? Doit-on modifier le fichier AndroidManifest.xml ? Si oui donnez le code XML correspondant.

Question 2



L'activité Trousse va permettre de lancer une activité NiveauBulle implantée par le développeur de l'application,
lorsque I'utilisateur clic sur le bouton idoine de l'interface graphique du menu principal. Donnez le code XML a ajouter
au fichier AndroidManifest.xml correspondant a I'ajout de 'activit¢ NiveauBulle. Donnez le code Java
permettant de prendre en compte le clic utilisateur et de lancer I'activité. Quel type d'intent est utilisé ?

Question 3

On suppose que toutes les méthodes liées au cycle de vie de I'activité affichent un message dans le logcat Android au
lancement de la méthode et un message a la fin de la méthode.

Pour compléter la vérification du comportement de son application, le développeur décide d'instrumenter également
toutes les méthodes du cycle de vie de l'activité NiveauBulle en utilisant le méme TAG et cette fois-ci sans erreur et
sans oubli.

Le format général des messages écrits dans le logcat sera donc le suivant :

Nom de la classe.nom de la méthode() : début
ou
Nom de la classe.nom de la méthode() : fin

Pour chacun des scénarios suivant, donnez la liste des messages envoyés par 'application (dans leur ordre d'apparition)
dans le logcat Android :

1. L'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que 1'orientation de 1'interface graphique soit en mode
portrait. L'utilisateur lance pour la toute premiere fois l'application en cliquant sur son icéne dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie le bouton Loupe qui lance l'activité standard de prise de vue
Android. Puis au bout d'un moment d'utilisation il appuie sur le bouton back @ de son téléphone ce qui le fait
revenir au menu principal. Au bout de quelques secondes 'utilisateur appuie sur le bouton home : # du téléphone.
(1.5 pt)

2. L'utilisateur relance immédiatement l'application en cliquant sur son icdne dans le lanceur d'application. Il choisit
alors 1'outil niveau a bulle. Il bascule alors son téléphone en mode paysage. Puis revient au mode portrait. Et au

bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : @ . (2.5 pt)

Exercice 11 : Remise en Forme

On reprend 1'application de Remise en Forme des séries d'exercices précédentes.

Question 1

En cliquant sur le boutons «Historique» de I'interface graphique de l'activité Menu, l'utilisateur doit lancer une seconde
activité dont la classe est nommée Historique.

Donnez le code correspondant a I'appuie sur le bouton. Quel type d'Intent sera utilisé pour démarrer l'activité ?

Le développeur veut passer en parametre un nombre permettant de limiter la liste des sessions affichées dans I'historique.
Donner le code correspondant du c6té de l'activité Menu qui envoie I'Intent et du c6té de I'activité Historique qui
recoit cette information.

Question 2

On suppose toutes les erreurs corrigées de sorte que toutes les méthodes liées au cycle de vie de 'activité (vues en cours)
affichent un message d'entrée et de sortie dans le Logcat Android.

Pour chacun des scénarios suivant, donner 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 premiere fois 1'application en cliquant sur son icone dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton Historique de l'activité qui lance l'activité

Historique de l'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton home : * .
2. En partant de 1'état final précédent, l'utilisateur tient son téléphone verticalement de sorte que I'orientation de
l'interface graphique soit toujours en mode portrait. L'utilisateur relance 'application en cliquant sur son icone

dans le lanceur d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : <.

3. Partant de 1'état précédent (I'activité Menu 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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