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Exercice 1 : Une horloge simple

On souhaite écrire une application affichant l'heure et la date à l'écran. Vous êtes libre de définir l'interface graphique
comme bon vous semble, mais on pourra se contenter d'un affichage textuel dans un simple objet de type TextView.

Question 1

Dans un premier temps l'affichage de l'heure est mis à jour à chaque fois que l'utilisateur appuie sur l'écran.

Question 2

On souhaite maintenant avoir une mise à jour automatique de l'heure sans nécessairement nécessiter une intervention de
l'utilisateur. 
Implanter à l'aide d'un thread la mise à jour cyclique de l'heure.

Question 3

Implanter la même fonctionnalité avec un objet Timer qui est plus adapté à cet usage.

Question 4

Proposer une autre méthode plus simple s'appuyant sur les APIs Android.

Exercice 2 : Vers des combats en continus

On souhaite reprendre notre application de gestion de combats de l'exercice 2 ED2. Cette fois ci les combattants dans
l'arène peuvent être plus nombreux que les deux combattants Beowulf et Grendel. Un bouton dans l'interface doit
permettre de rajouter des combattants.

Question 1



Dans un premier temps, écrire le code de l'application de sorte que le combat se déroule automatiquement (sans
intervention de l'utilisateur).

Un bouton de l'interface permet de créer des combattants. Quand deux combattants sont créés, ils s'affrontent
automatiquement (on ne peut plus alors créer de nouveau combattant). À l'issu d'un combat, le vainqueur dispose d'un
temps de «repos du guerrier» de 10 secondes durant lequel il récupère un point de vie toutes les 2 secondes. Dès la fin du
combat un nouveau combattant peut-être ajouté dans l'arène et un nouveau duel débute alors. L'état du survivant étant son
état courant au moment de l'entrée du nouveau venu dans l'arène. Si la période de repos n'est pas terminée, elle est
interrompue dès le début du nouveau duel.

Écrire le code correspondant. On veillera à temporiser le déroulement du combat pour pouvoir laisser un peu de temps à
l'utilisateur de voir l'évolution du combat. On veillera également à ce que la visualisation du combat soit régulièrement à
jour afin de toujours présenter un état fidèle de ce qui se déroule dans l'arène.

Question 2

Chaque combattant possède maintenant un compteur de combats et un compteur de victoires. On souhaite maintenir un
palmarès des combattants, accessible à travers une nouvelle activité au moyen d'un autre bouton. La consultation du
palmarès doit interrompre un combat ou la période de repos. Le palmarès affichera les informations des 5 meilleurs
combattants. Quitter l'activité palmarès et revenir à l'activité principale reprend les combats et les recherches et périodes
des repos là où on les avait précédemment arrêtées.

Question 3

On souhaite maintenant s'affranchir de la limitation à 2 combattants. Lorsqu'un combattant est ajouté dans l'arène, il se
met en quête d'un autre combattant «libre» et le provoque en duel. Durant un duel, les adversaires ne sont plus libres et ils
ne seront libérés qu'à l'issu du combat. Les combats se déroulent en parallèle suivant les règles déjà indiquées. Mais à
l'issu d'un combat, le combattant survivant gagne un «repos du guerrier» de 10 secondes. Durant cette période de 10
secondes un combattant est «libre» mais ne recherche pas un nouvel adversaire. À l'issu de cette période de repos, il se
met activement à la recherche d'un adversaire. Les combattants à la recherche d'un adversaire, vont dans un premier
temps privilégier les adversaires eux mêmes à la recherche d'un duel et à défaut seulement se rabattre sur les adversaires
au repos. Proposer un algorithme de gestion des filles d'attente des combattants et des duels tenant compte de ces
spécifications.

Exercice 3 : animer un dessin dans une vue

On souhaite réaliser le dessin d'une bille dans une vue Android (sous classe de la classe View et utilisation de la méthode
onDraw(Canvas) et des objets Paint et Canvas pour dessiner) et animer cette bille pour qu'elle se déplace sur
l'écran. La bille pourra rebondir sur les bords de la vue et se déplacera avec un mouvement rectiligne uniforme ; la bille
n'étant soumis qu'à son inertie due à une vitesse initiale tirée au hasard au démarrage de l'application. Écrire le code
correspondant.

Exercice 4 : Service de téléchargement

Question 1

On souhaite réaliser une application capable de télécharger des images sur le Web. Cette application commence par
proposer une Activité permettant de lancer des téléchargements (spécifier l'URL du téléchargement et lancer ce
téléchargement) et d'afficher dans une ImageView l'image téléchargée.

Question 2



On souhaite déléguer le téléchargement proprement dit à un service démarré. Le service exécutera des requêtes de
téléchargement des images et retournera à l'activité appelante une image bitmap (Bitmap) construite à partir des
données téléchargées.

Question 3

On souhaite maintenant limiter l'utilisation du service de téléchargement à la connexion WiFi seule. On propose donc de
contrôler l'exécution des téléchargements par la surveillance d'un état de connexion en utilisant un
BroadcastReceiver. Nous utiliserons essentiellement la méthode onReceive() qui analysera l'état de la
connexion à la réception d'un événement android.net.conn.CONNECTIVITY_CHANGE sur le bus logiciel du
système Android.

Exercice 5 : Hologrammes

On reprend l'exercice sur l'application « Hologrammes » développée dans les séries d'exercices précédentes. On propose
alors de s'intéresser au téléchargement d'une image à travers internet dans un service (modification par rapport à l'examen
qui se contentait de l'activité réglages) dédié : HoloDownload.

Question 1

Que doit on rajouter au fichier AndroidManifest.xml pour que cela soit possible ?

Question 2

Le téléchargement est une opération potentiellement longue qui ne peut être prise en compte par le « UIThread »
Android. On va donc recourir à un Thread spécifique. Donnez le code correspondant à la mise en place de cette tâche.

Question 3

On décide d'implanter le téléchargement proprement dit directement en utilisant des outils de base comme la classe
HttpURLConnection. Donnez le code permettant d'implanter cette fonctionnalité.

Exercice 6 : Guide Touristique

On reprend l'exercice sur l'application « Guide Touristique » développée dans les séries d'exercices précédentes :
L'application possède elle aussi un service de localisation permettant de renseigner sur la position de l'utilisateur. En
imaginant ce service implanté par la classe LocService, donnez le code à ajouter au fichier
AndroidManifest.xml. 
Donnez le squelette de la classe LocService, gérant le cycle de vie d'un service « démarré ». Comment l'application
peut-elle envoyer des commandes à ce service et comment celui-ci les prend il en compte ? 
Comment le développeur de l'application peut tenter de protéger son service d'une fermeture forcée par le système?

Exercice 7 : Service de téléchargement de musique en ligne

On cosnidère l'application de téléchargement de musique en ligne de la série d'exercices pécédente.



Question 1

On considère le code du service ServiceMusique suivant :

package fr.cnam.nfa025.exam2017; 

import android.app.Service; 
import android.content.Intent; 

public class ServiceMusique extends Service 
{ 
  @Override 
  public void onCreate(Bundle b){ 
    Log.i(Util.APP_TAG, "Service onCreate()"); 
    super.onCreate(b); 
    } 
  @Override 
  public int onStartCommand(Intent i, int flags, int startId){ 
    Log.i(Util.APP_TAG, "Service onStartCommand() : action = "+i.getAction()); 
    return super.onStartCommand(i, flags, startId); 
  } 
  @Override 
  public void onDestroy(){ 
    Log.i(Util.APP_TAG, "Service onDestroy()"); 
    } 
} 

Il s'agit d'un service «démarré». 
La classe Outils est définie dans un fichier séparé et possède un champ constant de type String baptisé APP_TAG.
Ce code contient des erreurs. Décrire ces erreurs. Sont elles signalées à la compilation ou à l'exécution (dans ce dernier
cas, par un crash ou un comportement inattendu). 
Expliquez le rôle de la méthode onStartCommand(Intent, int, int).

Question 2

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 première fois l'application en cliquant sur son icône dans le lanceur
d'application. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton «Jouer» de l'activité qui lance le service
ServiceMusique. Au bout de quelques secondes, il appuie sur le bouton back : . Ce qui a pour conséquence
que quitter l'activité SelectAudio.(1pt)

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. (1pt)

3. Partant de l'état précédent (l'activité SelectAudio 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). (1pt)
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