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Vous avez envie d'apprendre a développer des applications pour BlackBerry ?
Mais vous ne trouvez aucun cours qui vous explique comment procéder ?

Bienvenue dans un cours quiva justement vous apprendre a développer pas a pas des applications pour BlackBerry OS !

Vous remarquerez qu'il est relativement facile de se procurer des ouvrages et tutoriels qui traitent du développement
d'applications pour iPhone ou smartphones Android. En revanche sous BlackBerry OS, il est beaucoup plus difficile de trouver
des cours a la fois complets et progressifs. Dans ce cours, nous essaierons donc de progresser petit a petit pour vous permettre
de réaliser les applications de vos réves.

@ A quice cours s'adresse-t-il ?

Ce cours s'adresse auxinitiés en Java, vous ne pourrez pas suivre ce cours sivous étes débutant en programmation.
Aucune connaissance supplémentaire n'est exigée : vous pouvez tout a fait réaliser des applications sans connaitre quoi
que ce soit sur les requétes SQL par exemple, tout dépend du type d'applications que vous souhaitez développer.

e Enfin, sachez qu'il ne vous est pas demandé¢ de posséder un smartphone BlackBerry pour suivre ce cours. En effet, il n'est
pas indispensable de posséder un tel appareil pour pouvoir développer, tester et publier ses applications.

Tout au long du tutoriel, nous essaierons de mettre en pratique les diverses notions qui auront été mises en évidence. Nous
essaierons au cours de ces travaux pratiques de réaliser des applications intéressantes et variées. Je vous laisse découvrir le
genre d'applications que nous développerons dans ce cours :

Je vous invite donc sans plus attendre, a vous lancer dans cet apprentissage !


http://www.v3.siteduzero.com/membres-294-263789.html
http://www.v3.siteduzero.com/tutoriel-21-611892-creez-des-applications-pour-blackberry.html
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/fr/
http://www.v3.siteduzero.com/tutoriels-les-plus-visites
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379420.png
http://uploads.siteduzero.com/files/361001_362000/361611.png
http://uploads.siteduzero.com/files/416001_417000/416986.png
http://www4.smartadserver.com/call/pubjumpi/24617/166249/13290/M/1389184555615/?
http://www4.smartadserver.com/call/pubjumpi/24617/166249/13290/M/1389184555615/?
http://fr.openclassrooms.com
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Un petit mot sur BlackBerry

Dans ce chapitre, nous ferons une bréve introduction a I'univers BlackBerry. Nous parlerons des smartphones du méme nom
ainsique de la compagnie qui en est a l'origine. Nous verrons également les différents moyens de développement d'applications
pour leur systéme d'exploitation BlackBerry OS . Dés le prochain chapitre, nous mettrons en place les outils nécessaires au
développement de ces applications.

Je rappelle également que la lecture de ce cours suppose que vous avez déja quelques connaissances en programmation. C'est
pourquoinous ne reviendrons pas sur des notions de base de l'informatique telles que la définition d'un systéme d'exploitation
ou encore sur la signification d'un langage de programmation.

“22BlackBerry

BlackBerry est a la base une ligne de smartphones développée par la société
E » - canadienne Research In Motion (RIM). Cette compagnie a été fondée en 1984
;‘ ~ 7 par Mike Lazaridis. Son siege social est a Waterloo en Ontario mais la firme
;ll""" # posséde des bureauxen Europe, en Asie et en Amérique du Nord. Elle est a
— " . I'heure actuelle composée de plus de 13 000 collaborateurs pour un chiffre
d'affaires d'environ 16 milliards de $ en 2011. C'est en 1999 qu'elle a commercialisé
le premier BlackBerry. Pour plus d'informations, consultez leur site web a l'adresse www.rim.com.

Les smartphones BlackBerry sont réputés pour leur service de messages et courriels en temps réel. Ces téléphones utilisent le
systéme d'exploitation propriétaire BlackBerry OS. Il existe de nos jours, prés d'une vingtaine de modeéles différents de
smartphones BlackBerry, et environ 50 millions d'utilisateurs a travers le monde.

Depuis peu, la compagnie canadienne a développé sa premicre tablette nommée BlackBerry PlayBook . Néanmoins, cette
tablette ne fonctionne pas sur le méme systéme d'exploitation que les smartphones. Celui-ci est nommé BlackBerry Tablet OS.

Dans ce cours nous apprendrons pas a pas, a réaliser des applications fonctionnant sous BlackBerry OS. Mais avant de se
lancer dans plus de détails sur la maniere de les développer, nous verrons un peu ce qu'il est possible de réaliser.

@ Une application c'est quoi ?

Pour appréhender la notion d'applications, nous allons faire une analogie avec les ordinateurs. Windows 7, par exemple, est un
systeme d'exploitation. Celui-ci posséde beaucoup de fonctionnalités intégrées, mais il n'est pas rare qu'on ait besoin d'encore
plus. Pour cela, nous installons des programmes supplémentaires pour augmenter les fonctionnalités de notre ordinateur.
Voiciune liste de programmes ou logiciels :

e Word : logiciel de traitement de texte
e Photoshop : logiciel de retouche d'images
e Blender : logiciel d'infographie 3D


http://www.rim.com/
http://fr.openclassrooms.com
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e Eclipse : IDE pour écrire du code

Le systéme d'exploitation BlackBerry fonctionne sur le méme principe. Cependant ici on va parler d'applications. On retrouvera
des applications diverses quiservent a un tas de trucs. Voici une liste d'applications :

e Navigateur Web : application pour naviguer sur Internet
e Calculatrice : la calculatrice intégrée a BlackBerry OS est aussiune application
e Monopoly : le célebre jeu de société disponible sur BlackBerry App World

Quelques applications sont présentées dans le tableau ci-dessous :

Navigateur Web Monopoly Fruit Ninja

"°|_!| .% v
oNoPoLY I

Les outils mis a disposition par RIM nous permettent de créer des applications de toutes sortes. Nous pourrons y intégrer de
belles interfaces en utilisant des composants proposés (boutons, menus, etc.), mais également des interfaces graphiques
entiérement personnalisées avec des images ou encore utiliser la 3D. Nous aurons aussitous les outils nécessaires pour par
exemple écrire des fichiers dans le terminal ou encore avoir accés auxservices de localisation.

Avoir de belles interfaces graphiques est toujours agréable dans une application. La réalisation de telles interfaces

J demande du travail !
\ Cependant, beaucoup d'entre vous souhaiteront réaliser des jeuxaux graphismes sensationnels. Nous étudierons donc
un maximum d'outils permettant la création d'interfaces complexes, qui répondront a vos besoins.

encore Blender, quine sont pas l'objet de ce cours. Vous trouverez sur le Site du Zéro des tutoriels correspondant a ces

La réalisation d'interfaces graphiques peut nécessiter l'utilisation de logiciels de graphisme tels que Photoshop ou
& logiciels.

La compagnie Research In Motion propose tout un tas d'outils pour réaliser vos applications sur BlackBerry OS et BlackBerry
Tablet OS. Le développement d'applications peut étre réalisé dans différents langages de programmation. Wici tout ce que la
société nous propose :

BlackBerry BlackBerry
PlayBook OS oS

HTML (
C/C++  Android E (N

Voici les possibilités de développement :

e Adobe AIR :1lest possible de réaliser des applications a l'aide des outils de développement Adobe Flex, AIR et Flash. Si
vous étes intéressés, Programmez en Actionscript 3 grace au tutoriel du Site du Zéro.

e (/C++ :Grace au développement en C/C++, il est possible de créer des applications de hautes performances et d'intégrer
des bibliotheques open source telles que Qt ou OpenAL.

e Android : BlackBerry Tablet OS intégre une machine virtuelle qui permet d'exécuter des applications Android.

e HTMLS : Grace au BlackBerry WebWorks, vous pouvez développer des applications compatibles sur smartphones et


http://www.siteduzero.com/tutoriel-3-684108-programmez-en-actionscript-3.html
http://fr.openclassrooms.com
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tablettes.
e Java : En utilisant un plugin pour le célébre IDE nommé Eclipse, vous pourrez réaliser des applications en Java.

En ce qui concerne BlackBerry OS, le développement peut étre réalisé uniquement en Java ou en HTMLS. Dans notre cas, nous
programmerons nos applications en Java tout au long du cours. Dés le prochain chapitre, nous commencerons a nous équiper
des outils nécessaires au développement BlackBerry en Java.

Dans ce cours, nous réaliserons des applications pour BlackBerry en Java. Pour suivre ce cours, il est donc requis de

é connaitre les bases du Java et de la Programmation Orientée Objet. Pour cela, veuillez suivre au moins les parties [ et II
du cours sur Java proposé par le Site du Zéro.

BlackBerry est a l'origine une ligne de smartphones développée par la société canadienne Research In Motion.

BlackBerry OS est le systeme d'exploitation présent actuellement sur les smartphones.

Une application d'un smartphone est 'équivalent d'un logiciel pour un ordinateur.

Dans ce cours, nous nous intéresserons au développement d'applications en Java.


http://www.siteduzero.com/tutoriel-3-10601-apprenez-a-programmer-en-java.html
http://fr.openclassrooms.com
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Installation des outils de développement

Pour réaliser des applications pour BlackBerry, nous aurons besoin de différents outils. L'Environnement de Développement
Intégré (ou IDE) conseillé pour le développement d'application BlackBerry en Java est Eclipse. Cet environnement de
développement est libre, gratuit et multi-plateforme. Nous installerons donc le Plugin Java BlackBerry pour Eclipse.

Dans ce chapitre, nous détaillerons toutes les étapes d'installation pas a pas pour ne perdre personne. Une fois terminé, nous
aurons alors tout ce qu'il faut pour écrire nos applications, les compiler et les tester a travers un simulateur. Pour ceux qui ne
connaitraient pas l'environnement de développement, nous présenterons rapidement son interface.

Les outils de développement Java BlackBerry fournis par RIM sont malheureusement disponibles uniquement sous Windows et
Mac.

Sivous possédez déja Java SE JDK 6 update 14 ou une version ultérieure sur votre machine, vous pouvez passer
directement au téléchargement des outils BlackBerry et de I'IDE Eclipse au paragraphe suivant.

Les programmes écrits en Java ont la particularité d'étre portables, c'est-a-dire qu'ils peuvent fonctionner sur différents systémes
d'exploitation. Ceci vient du fait que les programmes Java sont compilés en Byte Code et vont s'exécuter sur une machine
virtuelle. Cette machine virtuelle est appelée JRE (ou Java Runtime Environment). Nous en aurons besoin car Eclipse est lui-
méme principalement écrit en Java. Etant donné que les applications BlackBerry sont écrites en Java, nous aurons aussi besoin
du JDK (ou Java Development Kit) qui intégre les outils pour développer et compiler du Java. Notez que le JRE est inclus dans le
JDK.

Pour télécharger la derniére version du JDK, rendez-vous sur le site d'Oracle a la page suivante. Cliquez alors sur le bouton
Download du JDK pour passer a l'étape suivante.

Java Platform, Standard Edition

Java SE Tu2 JDK JRE

This release includes performance # Download # Download

improvements, bug fixes, support for Solaris 11,
and Firefox 5 and up. Learn maore +

JDK T Docs JRE T Docs
"What Java Do | Heed?" You must have a copy of « Installation - Installation
the JRE (Java Runtime Environment) on yaur —Instructinns —Instrudinns
system to run Java applications and applets. To T B
develop Java applications and applets, you need = Readle * Readle
the JODK (Java Development Kit), which includes
the JRE. = ReleaseMotes * ReleaseMotes
* Qracle License * Qracle License
= Java SE = Java 5E
Products Products
= Third Party = Third Party
Licenses Licenses

= Cerified System = Cedified System
Configurations Confiqurations

Avant de lancer le téléchargement vous devrez accepter la licence en cliquant sur la case a cocher
Accept License Agreement, et spécifier votre systéme d'exploitation dans la liste proposée. Enfin, sélectionnez
I'emplacement et enregistrez le fichier d'installation sur votre disque dur.

Pour lancer l'installation, double-cliquez sur le fichier d'installation téléchargé précédemment, puis suivez les étapes ci-dessous.
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Pour ma part, j'ai créé¢ un dossier BlackBerry, qui contiendra toutes les installations que nous allons réaliser. Je vous conseille
vivement de faire la méme chose pour éviter d'en semer de partout.

%)

@JawﬁM}SEﬂmhpmmﬁt?u ate 2 - Setup

(1
=2 #
=Java ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java™ SE Development Kit 7 Update 2

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 7 Update 2.

Etape 1sur4 : Cliquezsur

The JavaFX 2.0 SDK wil be installed following the JDK installation.

[

Next.

- . — "
@JawﬂM}SED&u&hpmmﬁt?uz— om Setug e |

(e
=2 2
= Java ORACLE

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

JavalTM) SE Development Kit 7
IUpdate 2, induding private JRE 7
Update 2. This will require
300MEB on your hard drive.

--------- Development Tools
bt =5 = | Source Code

Etape 2 sur 4 : Spécifiez le

Install to:

E:\BlackBerry\Javaljdk1. 7.0_02}

[ < Back ][ MNext = ] [ Cancel ]

dossier d'installation et cliquez sur Next.
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- ™
ﬁ! Java(TM]) 5E Development Kit 7 UE 2- PE_LE I;ILQF

é Java ORACLE

Etape 3 sur 4 : Patientez

pendant la durée d'installation.

™

. ] B
ﬁ! Java(TM] 5E Development Kit 7 UE 2- CmnEI_ |

é Java ORACLE

Java(TH]) SE Development Kit 7 Update 2 Successfully Installed

Product Registration is FREE and indudes many benefits:

* Motification of new versions, patches, and updates

* Special offers on Orade products, services and training

h * Access to early releases and documentation )
Etape 4 sur 4 : Terminez

When you dick Finish, product and system data will be collected and the 10K product

registration form wil be presented. If you do not register, none of this information will

be saved.

For more information on what data Registration collects and how it is managed and
used, see the Product Registration Information Page.

Product Registration Information

Continue

l'installation en cliquant sur Continue.

Le JDK est maintenant installé. Nous allons pouvoir installer notre environnement de développement, ainsi que le plugin Java
BlackBerry.

Eclipse est un IDE qui a été développé pour faciliter 'ajout de p/ugins. Il est a la base configuré pour écrire des programmes en
Java, mais il est possible de lui ajouter des modules d'extension pour apporter de nouvelles fonctionnalités au logiciel. Il faut
alors télécharger individuellement les plugins désirés et les installer.

Le développement d'applications BlackBerry sous Eclipse IDE nécessite l'ajout d'un plugin. Cependant, Research In Motion
propose un kit d'installation qui intégre déja I'IDE, le plugin ainsi que toutes les bibliothéques de classes. Grace a lui, une seule
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installation est suffisante pour avoir un IDE configuré et prét a l'emploi.

Pour télécharger Eclipse et son plugin Java BlackBerry intégré, nous devons nous rendre sur leur site a l'adresse
www.blackberry.com/developers/java, puis suivre les étapes suivantes :

Key Information for Developing Java Applications

Development tools and downloads

View top downloads W

BlackBerry Smartphone Simulators

Latest simulators Av)

downloads, sélectionnez votre systéme d'exploitation.
Software Download for Developer Software

Downloading BlackBerry Jawva Plugin for Eclipse v1.5.0 {(Windows)

Download Details

Software
MName:

BlackBerry Java Plugin for Eclipse v1.5.0 (Windows)

File Name: BlackBerry_JDE_PluginFull_1.5.0_helios.exe
Download Size: 473 MB
Published Date: 12/09/2011

m
i
il
T
!
!
1]
]

Download

Etape 2 sur 2 : Cliquez sur Download.

Etape 1 sur 2 : Dans la rubrique Development tools and

Une fois le téléchargement terminé, vous devriez donc avoir un fichier exécutable sivous étes sous Windows, ou une archive
Zip sivous €tes sous Mac. Dans la suite, je détaillerai les étapes d'installation de I'IDE sous Windows. Je laisse le soin aux

initiés Mac de décompresser leur archive et de mettre en place leur IDE.

Double-cliquez sur le fichier exécutable pour démarrer l'installation. Une fois celle-ci terminée, nous aurons alors notre

environnement de développement Eclipse qui intégre déja le plugin Java BlackBerry. Les étapes a suivre durant la procédure

d'installation sont détaillées ci-dessous.
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%) BlackBerry Java Plug-in for
Introduction
. We will guide you through the installation of BlackBerry Java Plug-in
=2 Intr ion
; oductio for Eclipse 1.8.0 with BlackBerry Java SOk 7.0.0.
License Agreement
Installation Folder ElackBerry Java Plug-in for Eclipse 1.5.0 installation and use redquire
an account with administrative privileges. Contact wour system
Create Shortcuts administratar for rmore infarmation.
Summary
Instal!ing Itis ;trqngly t_’ecummended .thatﬁ,ruu quit all programs before
i continuing with this installation.
Installation Complete Etapes 1
Click the 'Mext’ button to proceed to the next screen. [Fyou want to
change something on a previous screen, click the 'Previous' hutton.
You may cancel this installation at amy time by clicking the 'Cancel’
hutton.
e by Macrovision
Pre-Installation Summary
v Introduction Please Review the Following Before Continuing:
+ License Agreement iP“];‘:a““;ENm“EJ: ——
i c ava Plug-in for Eclipse
v Installation Folder a & 3
+ Create Shortcuts Installation Folder:
- Summary E'\BlackBerry\Eclipse
Installin . ] :
5 g Disk Space Information (for Installation Target):

re by Macro

Cancel

Available: 8 525 070 336 bytes

Frevious

sur 7 : Vérifiez les informations puis cliquez sur Install.

www.openclassrooms.com
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' “m BlackBerry Java Plug-in for

+" Introduction
+ License Agreement
+ Installation Folder
v Create Shortcuts
+ Summary
-* Installing
Installation Complete

where by Macrovision

Cancel

“m BlackBerry Java Plug-in for Ecli

v Introduction

+ License Agreement
+ Installation Folder

v Create Shortcuts

+ Summary

+ Installing

+ Installation Complete

Cancel

Installing BlackBerry Java Plug-in for Eclipse

Etape 6
Installing... Eclipse
| — |
sur 7 : Patientez pendant l'installation...
Installation Complete
Congratulations! BlackBerry Java Plug-in for Eclipse has bheen
successfully installed to:
EMBlackBermiEclipse
Start Eclipse Java Plug-in
Etape 7

Frevious |

sur 7 : Cochez la case Start Eclipse Java Plug-in puis cliquez sur Done pour démarrer Eclipse.

L'interface d'Eclipse

Nous avons maintenant tous les outils nécessaires au développement d'applications BlackBerry. Dés le prochain chapitre, nous

www.openclassrooms.com


http://fr.openclassrooms.com

Partie 1 : Les bases du développement BlackBerry 15/191

commencerons a écrire nos premiéres lignes de code. Mais avant cela, nous allons faire un petit tour d'horizon de l'interface
d'Eclipse. En effet, il se peut que certains d'entre vous n'aient pas 'habitude de programmer avec Eclipse.

Normalement, vous devriez déja avoir ouvert Eclipse aprés l'installation, mais vous pouvez également lancer 'environnement de
développement en double-cliquant sur ec/ipse.exe dans le dossier d'installation du logiciel.

Nous ne ferons ici qu'un rapide tour de l'interface, nous ne verrons donc pas l'intégralité des fonctionnalités du logiciel. Mais je
vous conseille grandement de fouiller dans les recoins de I'DE.

Voici donc ce qui apparait au lancement du logiciel :

. .
clipse

HELIOS

Select a workspace

BlackBerry Java Plug-in for Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session,

Workspace: Ch\Usersi\Guillaume\workspace

[] Use this as the default and do not ask again

Cancel

Dans le Workspace Launcher,ilvous est demandé de renseigner le dossier de destination de I'ensemble de vos projets. Si
vous souhaitez conserver le méme dossier pour tous vos projets, vous pouvez cocher la case
Use this as default and do not ask again puis cliquer surle bouton OK.

Nous voila enfin dans notre environnement de développement. Celui-ci est divisé en plusieurs zones découpées dans la figure
ci-dessous.
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File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  BlackBerry Window [Help
r - 5RIO@B IR $-0 Q- G~ @S> F v v oS (B Bacbey i) |
i PackageBxplorer 23, =1 & 7 7 O = Bl 5= outiine =2 =0

An cutline is not available,

[2! Problems (2 | @ lavadoc| [ Declaration =0
tems
Description Resgurce Path Location Type

Voiciune liste des fonctionnalités correspondant auxencadrés ci-dessus :

e Tout d'abord en haut, dans I'encadré violet, nous avons la barre de navigation. Nous y retrouvons les commandes les
plus courantes présentes dans les différents menus au-dessus. Notamment, nous pouvons créer un nouveau projet,
'enregistrer, ou encore l'exécuter a travers un simulateur. Ces commandes sont régulierement utilisées, et possédent pour
la plupart des raccourcis clavier. Vous trouverez ces raccourcis dans les menus correspondants.

e A gauche, dans l'encadré vert, nous avons un explorateur de projet. Nous y trouverons les différents dossiers des
projets ainsi que leurs contenus : codes sources, images, etc.

e Au centre, dans l'encadré rouge, nous avons un éditeur de code source. C'est ici que nous écrirons nos différentes
classes du projet.

e A droite, dans I'encadré orange, nous retrouverons une liste des attributs et méthodes présents dans la classe en cours
d'édition.

e Enfin dans I'encadré bleu, en bas, nous avons principalement la console de sortie des programmes ainsi qu'une liste des
erreurs éventuelles de vos programmes.

L'IDE conseillé pour développer des applications pour BlackBerry est Eclipse.
Pour programmer en Java, vous devez disposer d'un JDK.
RIM propose directement Eclipse et son plugin pour BlackBerry intégré qui comprend l'ensemble des outils dont nous
aurons besoin.
e L'interface d'Eclipse est trés proche des différents IDE que vous avez déja pu utiliser.
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Votre premicre application

La création du premier projet est une étape importante dans l'apprentissage de la programmation. C'est en général l'occasion de
se familiariser avec son environnement de développement et avec les bases du langage utilisé. Ce chapitre n'est pas destiné a

réaliser une application complexe, nous aurons tout le temps pour perfectionner nos applications plus tard.
Dans ce chapitre, nous allons :

e Créer notre premier projet BlackBerry dans Eclipse
e Analyser le contenu du projet et le code source de base d'une application
e Lancer notre application dans un simulateur

Au cours de ce chapitre, il ne vous est pas demandé de comprendre toutes les subtilités du code. Tout deviendra plus clair au fur
et a mesure, a la lecture des chapitres.

Maintenant que nous avons un environnement de développement configuré, nous allons pouvoir créer notre premier projet.

Nous verrons quels sont les différents parametres qui le définissent. Puis nous décortiquerons son contenu en termes de fichiers
et de code source.

Lanc¢ons-nous donc dans la création du nouveau projet. Pour cela, cliquezsur File > New puis sur
BlackBerry Project:

lava Project

BlackBerry Project

BlackBerry Resource File

L3k

Project...

e |

Package

Class

Interface

Enum
Annotaticn
Source Folder
Java Working Set
Folder

File

Untitled Text File

TRLOERRQ QA &

BlackBerry Screen

Other... Ctrl+M

[
L

Il est également possible de créer un nouveau projet en cliquant sur l'icone New BlackBerry Project de labarre de
navigation. Il s'agit du bouton de gauche présenté sur l'image ci-dessous.

wEed@@

Pour voir a quoi correspondent les boutons de la barre de navigation, il suffit de survoler les icones avec la souris pour
faire apparaitre la légende.

Dans le champ Project name, entrezle nomdu projet : « Hello World » puis cliquezsur Finish :
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Create a BlackBerry Froject -
Create a BlackBerry project in the workspace or in an external location. @

Project name: | Hello World

Contents

(@ Create new project in workspace

() Create project from existing source

Directory | FE\Projets\BlackBernyHello World Browse...
JRE
@ Use a project specific JRE: BlackBerry JRE 7.0.0 -
() Use default JRE [currently 'jre7") Configure JREs...
Working sets

[ Add project to working sets

Wiy

Warking sets: Select...

The default cormpiler compliance level for the current workspace is 1.6, The new
@ project will use a project specific compiler compliance level of 1.3,

® < Back Mext = ] [ Finizh l [ Cancel

Grace a cette interface, nous pouvons créer un projet de plusieurs manicéres. Nous allons nous attarder un peu sur les différents
champs. Dans Project name nous devons renseigner le nomdu projet. Il ne s'agit pas forcément du nom définitif de
l'application, mais uniquement du nomdu projet dans Eclipse. Dans Contents nous avons deuxpossibilités : créer un
nouveau projet a partir de rien ou importer des sources existantes. Enfin dans JRE est spécifiée la version du JRE BlackBerry
avec laquelle nous créerons le projet.

Il se peut que vous deviez redémarrer Eclipse pour que celui-ci reconfigure l'espace de travail. Vous aurez alors le message
suivant :
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i T
2z Install BlackBerry preprocessing support M

BlackBerry preprocessor is being configured. Eclipse will restart to take effect and
L re-build the workspace,

["] Den't ask me again.

Restart Eclipse i [ Cancel

Une fois le projet créé, vous devriez normalement le voir apparaitre dans l'onglet Package Explorer avec le nomque vous
avez choisi. Nous étudierons son contenu dans le paragraphe suivant, méme si celui-ci est trés proche d'un projet Eclipse
quelconque. Au centre de I'IDE est ouvert le fichier XML de description de I'application. Nous reviendrons sur ce type de fichier
plus tard, et nous étudierons les différents champs qui le composent.

L'environnement de développement devrait donc ressembler a ceci :

' BlackBarry Application Development - Hells Warld/BlackBarry_App_Dezeriptorsml - BlackBarry lava Plug-in for Eclips =il -
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  BlackBerry Window Help |
3= ERJOOB|I IR H-0-Q- &G~ &S~ H~il-e -5 £ (¥ BlackBerry A
1% Package Explorer SEI =& T = B |2 Helto Word 31 | = A|[2= outhine 51 | —m
% HelloWorld — . E— An outline is not available.
hiin e = EBlackBerry Application Descriptor - Application s
4
f# mypackage
a (0 res General Information Locale Resources
" B im This section describes the general BlackBerry properties used in this This section describes th
g. apgplication. * Description is shown o
™ icon.png
» @y JRE Systemn Library [BlackBerry JRE ) Tigte: U Intemnationalized reso
2 BlackB: App_Descript |
*%: Blackiery App. it Version: 100
Vendor: BlackEBemry Developer
Descnphion:
hpplication type: BlackBerry Application -

Application lcons
Specify icons to be used
Application argument: =
Rallowver leon  File

Home sereen position: o -
] Aute-run on startup L
7 i ‘ ]
| Do not display the application icon on the BlackBerry home screen
Ll it L
Application | Build  Alemate Entry Points
(% problems & | @ Javadec| [ Declaration ]
0 items
Description " Resgurce Path Location Type
“ n L3 |
0° Building workspace: (100%) — &

— - =

Analyse du contenu

Dans ce paragraphe, nous étudierons le contenu de notre projet. En premier lieu, nous allons analyser son arborescence dans
l'onglet Package Explorer. Pourcela, déroulezles différents dossiers en cliquant sur la petite fléche a gauche de ceux-ci.

www.openclassrooms.com
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[2 PackageExplorer 53| £ 5 ¥ = O

a4 = Hello World
4 B sre
4} mypackage
> [J] MyApp.java
. [J] MyScreen.java
4 [ res
4 [ img
™ icon.png
> B JRE Systern Library [ElackBerry JRE
» [ deliverables
#2r BlackBerry_App_Descriptoraml

1| 11} b

Vici donc les deux dossiers principaux que nous trouvons dans le projet :

e src:lls'agit du dossier source, qui contiendra le code source écrit avec différentes classes rangées en package. Nous
avons pour l'instant deux classes nommées MyApp et MyScreen, dont nous étudierons le contenu juste apres.

e res :Dans ce répertoire, nous mettrons I'ensemble de nos ressources. Actuellement, il ne contient qu'une seule
ressource, qui est une image. Il s'agit de l'icone de notre application telle qu'elle apparaitra sur le smartphone.

Sivous visualisez le fichier i con . png, vous devriez voir cette image :

Maintenant nous allons étudier le code source de ce projet de base. Nous verrons alors le code minimal requis pour lancer une
application dans BlackBerry OS.

Je vous propose d'ouvrir le fichier MyApp . java dans I'éditeur de code en double-cliquant dessus.

Code : Java - MyApp.java

package mypackage;
import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

/**
* This class extends the UiApplication class, providing a
* graphical user interface.
5
public class MyApp extends UiApplication
{
/**
* Entry point for application
* @param args Command line arguments (not used)
5
public static void main(String[] args)
{
// Create a new instance of the application and make the
currently
// running thread the application's event dispatch thread.
MyApp theApp = new MyApp () ;
theApp.enterEventDispatcher () ;

/**
* Creates a new MyApp object
*/

public MyApp ()

{
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// Push a screen onto the UI stack for rendering.
pushScreen (new MyScreen() ) ;

Pour comprendre ce code, nous l'analyserons ligne par ligne. Tout d'abord, nous déclarons que notre programme se situe dans le
package mypackage.

Code : Java

package mypackage;

Pour créer une interface utilisateur (ou Ul), nous devons créer une classe qui hérite de la classe UiApplication. Nous
pourrons ainsi afficher des choses a I'écran et interagir avec l'utilisateur. Vici donc le code correspondant :

Code : Java

public class MyApp extends UiApplication
{

}

Pour pouvoir utiliser la classe UiApplication, nous devons limporter. Celle-cise trouve dans le package
net.rim.device.api.ui.Pourimporter cette classe, il nous faudra écrire la ligne de code suivante :

Code : Java

import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

Le point d'entrée de l'application est la méthode main (). A lintérieur de celle-ci, nous devrons créer une instance de notre
application MyApp.

Au lancement de l'application, un Thread (ou pile d'exécution) sera lancé. Ce dernier fera appel a la méthode
enterEventDispatcher () et deviendra l'event-dispatching Thread . Ce qu'il faut comprendre, c'est que nous pourrons
ainsidessiner a I'écran et gérer les événements. Tout ceci est peut-€étre un peu vague pour l'instant, mais nous reviendrons sur
ces notions dans la partie suivante. En attendant, utilisez la méthode main () telle qu'elle vous est proposée :

Code : Java

public static void main(String[] args)
{
MyApp theApp = new MyApp () ;
theApp.enterEventDispatcher () ;

Enfin pour finir, nous devons créer un constructeur a notre classe MyApp. Dans ce constructeur, nous allons tout simplement
afficher un écran défini par une nouvelle classe MyScreen, écrite dans le fichier MyScreen. java. Wici le code
correspondant :

Code : Java

public MyApp ()
{

pushScreen (new MyScreen()) ;

}
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Cependant avant de la « pousser » sur I'écran avec la méthode pushScreen (), l'interface devra avoir été totalement définie. Il
faudra donc la décrire enti¢rement a l'intérieur du constructeur de la classe MyScreen.

Nous allons détailler maintenant le fichier MyScreen. java quiva nous servir a décrire notre interface affichée a l'écran. Celui-
cise situe ¢galement dans le package mypackage. Vici le code complet de cette classe :

Code : Java - MyScreen.java

package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

/**
* A class extending the MainScreen class, which provides default
standard
* behavior for BlackBerry GUI applications.
*/
public final class MyScreen extends MainScreen
{
/**
* Creates a new MyScreen object

*/
public MyScreen ()
{

// Set the displayed title of the screen
setTitle ("MyTitle");

Pour créer des interfaces, notre classe MyScreen doit hériter de la classe MainScreen. Celle-ci doit étre importée du package
net.rim.device.api.ui.container. VWicile code correspondant :

Code : Java

package mypackage;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

public final class MyScreen extends MainScreen

{
}

Comme nous l'avons dit précédemment, 'ensemble de l'interface doit étre défini dans le constructeur de la classe MyScreen.
Cette derniére contiendra donc uniquement son constructeur que voici :

Code : Java

public MyScreen ()
{

setTitle ("MyTitle");
}

Actuellement, l'application se contente uniquement d'afficher son titre : « MyTitle ». Nous pourrions peut-étre essayer de faire
un peu mieux en ajoutant un petit texte de bienvenue. Voici donc le constructeur que je vous propose :

Code : Java

public MyScreen ()
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setTitle ("Site du Zéro");
add (new RichTextField ("Salut les zéros!"));

Il ne faudra pas oublier d'importer la classe RichTextField. Je vous propose donc le code complet de la classe modifiée :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

public final class MyScreen extends MainScreen
{
public MyScreen ()
{
setTitle ("Site du Zéro") ;
add (new RichTextField("Salut les zéros!"));

Maintenant que notre projet est prét, nous allons pouvoir le tester. Il est bien entendu possible de le faire sur un appareil
physique, cependant il n'est pas nécessaire de posséder un smartphone BlackBerry pour lancer ses applications. Dans ce cours

nous utiliserons un simulateur ou émulateur. Pour lancer votre application dans le simulateur BlackBerry, commencez par
cliquersurRun > Run As > BlackBerry Simulator:

1 BlackBerry Simulator
E5 2 Java Applet Alt+Shift+ X, A
] 3lava Application Alt+Shift+X, |

Patientez le temps que 'OS démarre...

"2z BlackBerry
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—) Service Reqguired 3G L.l

Sun 5 Feb 09 .35 )

—) Service Required

Sun 5 Feb 09.36

-~

Downloads

Enfin dans Downloads, cliquezsur l'icone de votre application.

Vous l'aurez remarqué, l'icone de votre application correspond a I'image i con.png du répertoire res présentée plus haut.
Apreés avoir cliqué sur votre application dans le dossier Downloads, celle-ci devrait se lancer dans votre simulateur. Voici ce
que vous devriez avoir sur l'écran :
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Ll ™y

BlackBerry 9930 Simulator "R -

File Edit View Simulate Tools Help

P

*2:BlackBerry

Site du Zéra

Salut les zéros!

Le simulateur BlackBerry posséde un certain nombre de paramétres et I'émulateur peut avoir des apparences diverses
suivant la version de votre plugin BlackBerry. Nous ne détaillerons pas la manic¢re d'utiliser le simulateur, je pense que
vous devriez étre capable de vous en sortir tout seul. Naviguez dans les différents menus, et vous verrez I'ensemble des

possibilités du simulateur BlackBerry.

e Pour développer une application, vous devez créer un nouveau projet de type BlackBerry Project.
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De base, un projet est déja composé de deuxclasses : MyApp et MyScreen.

La classe de base MyApp hérite de UiApplication et permet de créer une application.

Pour gérer les interfaces graphiques, la classe MyScreen hérite de MainScreen.

Le point d'entrée pour votre code est alors a l'intérieur du constructeur de la classe MyScreen.
Pour tester une application nous utiliserons un simulateur grace a la commande

Run > Run As > BlackBerry Simulator.

e Lapplication compilée est alors placée dans la catégorie Downloads du simulateur.


http://fr.openclassrooms.com

Partie 1 : Les bases du développement BlackBerry 27/191

La constitution des vues

Nous voici arrivés dans le premier chapitre de la partie portant sur les Ul pour User Interface ou interface utilisateur.

Nous allons tout au long de cette partic découvrir comment afficher des objets sur I'écran et ainsi pouvoir créer des applications
correspondant visuellement & vos attentes. Pour démarrer en douceur dans ce chapitre, nous allons découvrir les principes de
base des interfaces utilisateur.

Sans plus attendre, démarrons cette partie passionnante !

Comme promis nous allons démarrer en douceur cette partie. Au cours de ce chapitre nous n'entrerons pas vraiment dans les
lignes de code, mais nous verrons plutot les grands principes de création d'interfaces graphiques.

Lorsque nous créons des applications, une grosse partie du développement peut étre tournée vers le graphisme. Principalement
dans les jeux, vous aurezbesoin de créer une interface graphique complexe que l'utilisateur aura a I'écran. Suivant le type
d'applications, ces interfaces seront différentes et pourront étre réalisées de différentes facons.

Pour illustrer tout ce qui vient d'étre dit, voici quelques exemples d'interfaces graphiques :

Manage Connections

Manage Connections

7" Mabile Netwaork Default CDMA Network
T Wi-Fi Oon »

N Mear Field Communication

Options and Status

Networks and Connections
Options for Mobile, Wi-Fi, NFC etc.

Wi-Fi Netwaork

NIVEALU: 1 SCORE: O

.

a ) Q

1#' 0

ENVOYER

Notez les différences de contenu de ces différentes applications. La premiére est une calculatrice, vous constaterez qu'elle est
principalement constituée d'un « affichage numérique » ainsi que de boutons. Cette interface graphique a été congue a l'aide de
composants prédéfinis, ce qui facilite la création de telles interfaces. Nous retrouvons parmi ces composants des boutons, des
champs de texte, des listes et pleins d'autres ; nous y reviendrons !

Juste a coté le menu des réglages intégre également des composants de base comme des champs de texte, des images et
différents types de boutons.

Enfin les deux derniers sont des jeux, vous remarquerez que ces interfaces sont « dessinées », principalement a l'aide d'images.
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Ainsichaque style d'interface graphique est réalisé avec une technique spécifique, que nous verrons avant la fin de ce chapitre.

Les classes fondamentales
Nous allons a présent voir les différentes classes a la base de tous les composants graphiques. Celles-ci sont contenues dans le
package net.rim.device.api.ui. En particulier nous verrons les trois classes présentées ci-dessous. Tout ce que nous
verrons par la suite découle de ces classes par héritage :

e Field
e Manager
e Screen

Commengons tout de suite par la premiére : la classe Field.

Les Fields

La classe Field est la classe fondamentale de tout composant graphique d'une application. En effet tous les composants
graphiques tels que les boutons, les champs de texte ou autres héritent de cette classe.
Nous pourrions voir ceci comme une zone rectangulaire tragable a I'écran a l'intérieur de ce que nous appelons des conteneurs.

préférable d'utiliser les composants prédéfinis qui héritent de cette classe. Toutefois, il peut étre envisageable de créer

Laclasse Field estune classe abstraite, dans le sens ou elle ne peut pas étre utilisée directement. En général, il est
un composant personnalisé en créant une nouvelle classe héritant de la classe Field.

Comme cela vient d'étre dit, nous utiliserons donc jamais en pratique cette classe telle quelle. En revanche, ce qu'il intéressant de
noter c'est que tous les éléments graphiques sont donc des classes filles de cette classe Field. Celles-ci hériteront donc de
toutes ses propriétés et méthodes.

Ainsinous pourrons par exemple utiliser les propriétés FIELD LEFT, FIELD HCENTER ou FIELD RIGHT pour positionner
l'objet a l'écran. Bien évidemment nous ne détaillerons pas ici toutes les propriétés et méthodes de cette classe. Notez cependant
les méthodes getHeight () et getWidth () quipermettent de récupérer la largeur et la hauteur de l'objet Field.

Je pense en avoir assez dit sur cette classe, nous allons donc a présent nous intéresser auxclasses Manager et Screen qui
elles-mémes héritent de la classe Field.

Les Managers

Grace a la classe Field, nous avons pu mettre en évidence les bases de tout composant graphique. Ceux-ci peuvent étre des
champs de texte, de saisie de texte ou encore des boutons, d'ailleurs le prochain chapitre vous introduira les composants les plus
utilisés. Ces composants sont indispensables pour créer des vues mais ne suffisent pas. C'est 13 qu'entrent en jeu les Managers
ou conteneurs.

Comme son nom l'indique, un conteneur sert a contenir d'autres éléments, c'est-a-dire des composants mais également d'autres
conteneurs. Nous aurons également le temps de revenir sur le concept de conteneur dans un chapitre qui leur est dédié.

En attendant, sachez que ces conteneurs permettent de mettre en place les différents composants a I'écran tels que vous pouvez
le voir sur cette application que vous connaissez trés certainement :

facebook
|Emai|: _|

Passwaord:

| application Facebook

Remember me

Sign up for Facebook

www.openclassrooms.com
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exactement le méme. Les objets graphiques que nous verrons sont trés similaires a ceuxutilisés en Java. Nous

Pour ceux qui auraient déja réalisé de la programmation d'interfaces graphiques en Java, sachez que le principe est ici
s
a retrouverons donc les mémes composants basiques, cependant ceux-ci peuvent avoir un nom légerement différent.

Enfin pour finir sur le c6té « technique » de ce chapitre, nous allons étudier la classe Screen ainsi que des classes héritant de
celle-ci. Il s'agit de I’¢lément principal de l'affichage, c'est-a-dire que c'est lui qui englobe l'ensemble des éléments a tracer.
D'ailleurs il s'agit d'une classe fille de la classe Manager vue précédemment ; en effet puisqu'elle sert de conteneur pour
I'ensemble des éléments.

Pour vous prouver que cette classe Screen est a la base de tout affichage, sachez que nous l'avons déja utilisé. Effectivement,
sivous regardez bien nos codes précédents, vous verrez apparaitre une classe fille de celle-ci qui se nomme MainScreen:

Code : Java

/**

* A class extending the MainScreen class, which provides default
standard

* behavior for BlackBerry GUI applications.

5

public final class MyScreen extends MainScreen

{
public MyScreen ()

{
}
}

Comme nous venons de le voir, il existe différentes classes pour créer un écran. Wici les trois principales : MainScreen
héritant de la classe FullScreen elle-méme héritant de la classe Screen. Celles-ci se distinguent principalement par leur
contenu par défaut. Wici une bréve description de chacune d'entre elles :

Classe Description

Screen Il s'agit de la classe de base : vous pouvezcréer des écrans en utilisant un conteneur.

FullScreen | Elle permet également de créer une vue a partir d'un écran vide, mais avec ici un conteneur de type vertical.

Cette classe permet de créer des écrans possédant déja quelques éléments standards :

un titre d'écran

MainScreen e un conteneur de type vertical avec défilement (nous reviendrons la-dessus dans le chapitre consacré
aux conteneurs)

e un menu par défaut

= En pratique, nous utiliserons principalement la classe MainScreen :ils'agit de la classe privilégiée pour un premier
écran, cependant rien ne vous empéche d'utiliser I'une des deuxautres présentées ci-dessus.

Maintenant que nous connaissons les différents ¢léments de base, je vais vous présenter les différentes méthodes que nous
étudierons dans ce cours pour concevoir des interfaces graphiques.

Comme nous avons vu, la conception d'interfaces graphiques peut étre réalisée de différentes maniéres. Nous distinguerons tout
d'abord I'utilisation de composants prédéfinis et préts a 'emploi, mais il nous est €galement possible de dessiner directement a
I'écran pour créer des vues personnalisées.

Nous allons présenter ici briévement la mise en ceuvre de ces techniques. Puis nous les détaillerons davantage tout au long de
cette partie.

La premiére chose que nous allons apprendre dans cette partie est l'utilisation des composants prédéfinis ainsi que leur
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disposition a I'écran. C'est 'objet des deux prochains chapitres de ce cours.
Grice a cette technique, vous pourrez réaliser des interfaces graphiques telles que celle de la calculatrice présentée plus haut.
Pour rappel, voici l'interface graphique en question :

Une calculatrice intégrée.

Sachez qu'une application n'est pas forcément composée d'une unique interface. Il est tout a fait possible de travailler
O avec plusieurs écrans que l'on fait défiler les uns apres les autres. Cependant, un seul écran peut étre affiché a la fois,
les autres se contentent d'étre ouverts en arricre-plan.
Pour concevoir ce type d'interfaces nous devrons utiliser des conteneurs, que nous pouvons voir comme des gestionnaires de
positionnement. Pour cela nous utiliserons donc notre classe principale MainScreen, puis nous inscérerons des conteneurs
qui contiendront eux-mémes des composants.
Nous aurons tout le temps pour bien comprendre, mais saisissez qu'il s'agit uniquement d'éléments imbriqués les uns dans les
autres. Il n'y aura donc aucune difficulté dans le code source.

Enfin pour finir nous allons briévement présenter la conception de vues personnalisées. Ceci devrait ravir les futurs
programmeurs de jeux vidéo !

Dans ce cas nous n'utiliserons pas de composants mais nous allons tracer différents éléments a I'écran. Nous utiliserons
également la classe MainScreen quiest indispensable. Cependant nous allons icinous servir de la méthode paint () de
cette classe. Grice a cette méthode nous pourrons utiliser la classe Graphics quiregorge de méthodes permettant de tracer
des lignes, des cercles, des rectangles, etc, mais également afficher différentes images pour recréer tout ce qui vous passe par la
téte.

A laide de cette technique, nous pourrons en fin de partie réaliser un jeu de taquin que voici :

Un jeu de taquin réalisé en fin de partie !

ite ou
rO|

Je pense que certains sont déja impatients de voir tout ¢a. Je vous invite donc sans plus attendre a passer au chapitre suivant !
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Tout objet graphique hérite de la classe Field.

Les composants de base sont alors des champs de texte, de saisie de texte ou bien des boutons.

La classe Manager sert a créer des conteneurs permettant de gérer la disposition des éléments internes.

Les ¢léments de type Screen sont les conteneurs globaux qui englobent I'ensemble d'un « écran ».

Une vue peut donc étre créée en disposant divers composants prédéfinis.

Une autre maniere de concevoir une vue est de tracer différents éléments a I'écran pour créer une vue personnalisée.
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Les composants de base

Dans ce chapitre nous allons présenter les composants les plus simples, mais surtout les plus utilisés, a savoir :

e les champs de texte
e les boutons
e les images.

En combinant ces différents éléments, vous pourrez ainsi créer des vues relativement complexes en les agengant correctement
grace aux conteneurs que nous verrons dans le prochain chapitre.
Ce chapitre est long, mais il n'y a aucune difficulté si vous prenez bien le temps de tout lire.

Nous allons dans ce chapitre présenter différents composants permettant de mettre en place une interface graphique. Chaque
composant est associé¢ a une classe avec différentes méthodes pour le manipuler. Dans ce cours nous survolerons bri¢vement
les méthodes disponibles, c'est pourquoi je vous invite fortement a visiter la documentation officielle pour vous perfectionner.
Notamment vous pouvez visiter la rubrique Documentation pour plus de renseignements ou encore la rubrique

API reference pour visualiser l'ensemble des classes disponibles.

Pour démarrer ce chapitre, nous allons reprendre notre classe MyScreen écrite pour notre premier projet Hello World. Si
vous vous souvenez bien, nous avions utilisé la classe RichTextField pour pouvoir afficher un message a I'écran. Il s'agit
du premier composant que nous étudierons dans ce chapitre.

Pour rappel, voici le code nous avions pour notre classe MyScreen :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

public final class MyScreen extends MainScreen

{
public MyScreen ()

{
setTitle ("Site du Zéro");
add (new RichTextField ("Salut les zéros!")):;

Vous aurez certainement remarqué la présence de la méthode add () que nous avions introduit dans la premiére partie
sans explications. Cette méthode de la classe MainScreen est une méthode commune a tous les conteneurs, qui
permet d'ajouter un élément a ce conteneur. Pour l'utiliser il suffit de lui indiquer en paramétre l'instance du composant a
ajouter. Nous reparlerons plus amplement des conteneurs dans le prochain chapitre.

Pour l'instant nous nous contenterons encore d'écrire notre code a l'intérieur du constructeur de la classe MyScreen.
Sans plus attendre, je vous propose de faire un vaste tour des différents composants disponibles pour la création d'interfaces
graphiques. Commencons tout de suite avec RichTextField!

Pour afficher du texte a I'écran, nous disposons des deuxclasses RichTextField et LabelField. Ces deux composants
sont trés similaires, et il est tout a fait possible d'utiliser 'un ou l'autre. Peut-étre la classe LabelField est plutot utilisée en

tant qu'étiquette pour d'autres contrdles, alors que l'utilisation d'un RichTextField permet plus de paramétrages. Ceci dit,
dans la plupart des cas les deux feront tout a fait I'affaire.

RichTextField

Dans notre projet Hel1o World, nous avions créé une instance de la classe RichTextField directement a l'intérieur de la
méthode add () . Toutefois il est possible de créer une instance de cette classe en la stockant dans une variable. C'est en effet la
solution que je vous recommande dans la majorité des cas.
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Nous pourrions alors réécrire le code précédent de la maniére suivante :

Code : Java

RichTextField monTexte = new RichTextField("Salut les zéros!");
add (monTexte) ;

Les champs de texte de type RichTextField sont multilignes, vous pouvez donc insérer un long texte qui s'étalera sur
plusieurs lignes sibesoin. Nous allons essayer ceci en utilisant la méthode setText () quipermet de modifier le texte de notre
RichTextField.

Pour cela écrivez le code suivant :

Code : Java

monTexte.setText ("Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nulla a metus justo. Aliquam erat volutpat. Proin molestie
mauris id erat mattis consequat. Nulla ut mi ipsum. Suspendisse
tempor sollicitudin magna, ac blandit sapien commodo ut. Etiam
mattis dolor non dui bibendum at sollicitudin risus fringilla.
Praesent placerat orci ut est egestas commodo. Aenean vehicula
rhoncus leo a ornare.");

Vous obtiendriez alors un champ de texte sur plusieurs lignes comme présenté sur I'écran ci-dessous :

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Mulla a metus justo. Aliquam erat volutpat. Proin molestie
mauris id erat mattis conseqguat. Nulla ut mi ipsum.
Suspendisse tempor sollicitudin magna, ac blandit sapien
commodo ut. Etiam mattis dolor non dui bibendum at
sollicitudin risus fringilla. Praesent placerat orci ut est
egestas commodo. Aenean vehicula rhoncus leo a ornare.

Laclasse RichTextField possede de nombreuses autres méthodes telles que getText () pour récupérer son texte ou
encore la méthode setFont héritée de TextField quipermet de changer la police de celui-ci. Je vous laisserai le soin de les
découvrir par vous-mémes, en revanche nous parlerons des polices de caractéres juste apres la classe LabelField.

LabelField

Comme dit précédemment, la classe Labe1Field s'utilise principalement de la méme maniére que RichTextField. Nous
pourrons donc déclarer une instance de cette classe comme ceci :

Code : Java

LabelField monTexte = new LabelField("Votre texte ici.");
add (monTexte) ;

Notez également qu'il n'est pas nécessaire de renseigner le texte a afficher des la déclaration, et il en est de méme pour la classe
RichTextField. Sivous le désirez vous pouvez procéder de la maniére suivante :
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Code : Java

LabelField monTexte = new LabelField() ;
monTexte.setText ("Votre texte ici.");
add (monTexte) ;

N'oubliez pas d'importer les différentes classes que vous utilisez. Pour éviter de les importer une par une, il est possible
d'importer tout le package en insérant la ligne suivante :

Code : Java

import net.rim.device.api.ui.component.*;

Utilisation des polices

L'utilisation des polices de caractéres est toujours un peu délicate, c'est pourquoi nous allons présenter ici la maniére de faire.
Pour appliquer une police et un style a un champ de texte nous devrons utiliser les deuxclasses Font et FontFamily. Une
fois ces classes instanciées, il est alors possible de faire passer la police de type Font en parameétre de la méthode setFont ()
d'un champ de texte. Woiciun exemple d'utilisation de ces classes :

Code : Java

FontFamily typeCaracteres = FontFamily.forName ("Comic Sans MS");
Font maPolice = typeCaracteres.getFont (Font.BOLD, 26);
monTexte.setFont (maPolice) ;

Cependant sivous utilisez ce code tel quel, vous aurez des problémes de compilation. En effet, ce code pourrait générer une
exception. Pour gérer ces exceptions, il faudra donc utiliser le bloc try{. ...} catch{ ...} dulangage Java. Pourrappel,
ce bloc d'instructions permet de gérer des morceaux de code pouvant générer des exceptions ; par exemple une division par zEéro.
Dans notre cas, voici comment l'utiliser :

Code : Java

try

{
FontFamily typeCaracteres = FontFamily.forName ("Comic Sans MS") ;
Font maPolice = typeCaracteres.getFont (Font.BOLD, 26);
monTexte.setFont (maPolice) ;

}
catch (ClassNotFoundException e)

{
System.out.println (e.getMessage () )

}

Enfin pour que personne ne soit perdu, je vous propose un code reprenant la classe MySreen intégralement. Ce code affichera
donc un champ de texte de type RichTextField utilisant la police « Comic Sans MS » en gras et de taille 26.
Voicidonc la classe MySreen écrite au complet :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;
import net.rim.device.api.ui.Font;

import net.rim.device.api.ui.FontFamily;
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public final class MyScreen extends MainScreen
{
public MyScreen ()

{

RichTextField monTexte = new RichTextField() ;

try

{
FontFamily typeCaracteres = FontFamily.forName ("Comic Sans

MS™) ;

Font maPolice = typeCaracteres.getFont (Font.BOLD, 26);
monTexte.setFont (maPolice) ;

}

catch (ClassNotFoundException e)

{
System.out.println (e.getMessage()) ;

}

monTexte.setText ("Ce texte utilise la police \"Comic Sans MS\",
style gras, taille 26");

add (monTexte) ;

}

Je rappelle également que pour insérer des guillemets dans votre texte, vous devezinsérer un antislash « \ » avant le caractere.
Lancez votre projet et vous devriez voir apparaitre cecia I'écran :

Ce texte utilise la police "Comic Sans MS", style
gras, taille 26

Nous allons maintenant voir différents champs de texte spécifiques qui permettent notamment a l'utilisateur de saisir du texte
sous différentes formes depuis son clavier. Dans ce cours nous verrons ceux qui s'avérent les plus utiles et performants.

EditField

Pour la saisie de texte, nous possédons diverses classes telles que TextField,BasicEditField, EditFieldet
AutoTextEditField. Nous verrons uniquement les champs de type EditField quisont les plus utilisés. Néanmoins
l'utilisation d'un champ de saisie de texte de type BasicEditField est quasiment identique a celle que nous allons voir.
Je vous propose donc de découvrir le constructeur de ce nouveau type de champ de texte :

Code : Java

EditField monTexte = new EditField ("Etiquette: ", "");

Vous remarquerez l'apparition d'une seconde chaine de caractéres dans le constructeur. En effet contrairement aux champs de
texte LabelField ou RichTextField, les champs de saisie de texte possédent deux champs distincts :

e un label ou étiquette : il s'agit de l'étiquette ou du nomassocié a la saisie
o lasaisie :ils'agit du texte renseigné par 'utilisateur a l'aide du clavier. Celui-ci peut étre vide au départ mais peut
également posséder une valeur initiale.

Vous trouverez donc des méthodes différentes pour chacun des champs. Par exemple la méthode setLabel () permettra de
modifier 'étiquette alors que les méthodes setText () et getText () permettent de traiter la saisie.

Apres quelques frappes au clavier, vous pourriez avoir ceci :

Etiquette: votre saisief [ en |

Les saisies de texte peuvent avoir des finalités trés différentes et leur gestion peut entrainer facilement des erreurs ou des choses
inattendues. C'est pourquoi la saisie de texte peut étre facilitée a l'aide d'un filtre.
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Par exemple, nous pourrions forcer lutilisateur a renseigner uniquement des nombres entiers :

Code : Java

EditField monTexte = new EditField ("Etiquette: ", "", 10,
EditField.FILTERiINTEGER);

Ou encore, nous pourrions imposer un texte en majuscules :

Code : Java

EditField monTexte = new EditField("Etiquette: ", "", 10,
EditField.FILTERiUPPERCASE);

Il existe de nombreux filtres mais voici les principaux et certainement les plus utilisés : FILTER DEFAULT,
FILTER INTEGER,FILTER LOWERCASE,FILTER NUMERIC,FILTER PHONE, FILTER UPPERCASE et
FILTER URL.

Enfin vous pouvezutiliser les champs de type AutoTextEditField plus « intelligents ». Par exemple ils permettent d'insérer
un point, un espace et une majuscule par double pression de la barre d'espace. Leur utilisation est trés similaire a celle des
EditField.

DateField

Vous pourriez également avoir besoin d'afficher la date, et heureusement il existe un champ spécial nommé DateField. Grace a
lui vous pouvez afficher date et heure selon le format désiré.
Voici comment créer un composant de type DateField:

Code : Java

DateField monTexte = new DateField("Date: ",
System.currentTimeMillis (), DateField.DATE TIME) ;

La méthode currentTimeMillis () permet de récupérer la date et 'heure exacte actuelle. Celle-ci renvoie le nombre de
millisecondes écoulées depuis un point de départ : le ler Janvier 1970 a 00:00:00 GMT. Ainsi cette valeur en millisecondes nous
donne en méme temps I'heure exacte ainsi que la date.

Pour en revenir a notre champ de texte, voici ce que donne un DateField al'écran :

Date: 82&12 02:38

Ces champs sont également éditables, ainsisivous cliquez sur une partie de la date vous verrez apparaitre un nouveau controle
que voici :

Bien évidemment I'heure est éditable au méme titre que la date. Sivous cliquezsur l'heure, vous verrez également apparaitre ceci :
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milliseconde n'est pas trés adaptée, sachez qu'avec une variable de type Long nous pouvons comptabiliser plusieurs

O Le format d'heure en millisecondes est spécial et dur a utiliser. D'autre part pour ceux qui penseraient que la
millions d'années en millisecondes !

PasswordEditField

Pour finir avec les champs de texte, nous allons maintenant voir la classe PasswordEditField.
Comme son nom l'indique, ce type de champs de texte est réservé auxmots de passe ou auxsaisies cachées. Cest-a-dire que lors
de la saisie, chaque caractére est remplacé par un astérisque « * » sur I'écran, comme ceci :

Mot de Passe: *#+++=]

Mise a part l'affichage qui est différent, ces champs de texte sont identiques auxEditField vus précédemment. Je vous
montre tout de méme le constructeur pour éviter d'en perdre quelques-uns :

Code : Java

PasswordEditField monTexte = new PasswordEditField("Mot de Passe: ",

HH) .
’

Ainsinous retrouverons donc les méthodes setLabel (), setText () et getText () pour gérer notre étiquette et notre
texte éditable.

Nous allons a présent examiner les différents types de boutons proposés pour les interfaces. Nous y retrouvons tous les grands
classiques, a savoir boutons simples, cases a cocher, boutons radios et d'autres. Dans ce chapitre nous ne présenterons que la
mise en page de ces éléments. C'est-a-dire que nous ne verrons pas comment gérer une action sur un bouton ; ceci sera traité
dans le chapitre sur les événements.

Sans plus attendre, découvrons ces composants graphiques.

ButtonField

Pour démarrer, voyons les boutons simples de type ButtonField.
Ce sont les boutons les plus utilisés, ils permettent de réaliser une action lorsqu'on clique dessus. Voila leur apparence dans les

interfaces graphiques BlackBerry :

Button

Pour créer des boutons, la démarche est la méme que pour les champs de texte. Nous allons donc instancier un élément de type
ButtonField en appelant son constructeur. Le plus simple est de renseigner le texte qui s'affichera sur le bouton. Wici donc
la maniére de faire :

Code : Java

ButtonField monBouton = new ButtonField ("Button"):;
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add (monBouton) ;

Il est possible de modifier le texte ou étiquette ou encore label du bouton en utilisant la méthode setLabel (). Pour ceuxqui
auraient déja pensé mettre une icone a la place du texte ou encore combiner icone et texte, nous verrons comment faire a la fin du
chapitre. Pour réaliser cela nous devrons utiliser la méthode set Image () quiprend en paramétre un objet de type Image que
nous introduirons un peu plus loin.

CheckboxField

Les composants de type CheckboxField sont des cases a cocher. Ces composants sont trés utilisés, notamment pour activer
ou non certains paramétres dans des menus d'options quelconques ou bien pour des acceptations de licences et de conditions.
Ces composants possédent deux états : actif par la valeur true, ou inactif parun false.

Voici comment utiliser un composant de la classe CheckboxField:

Code : Java

CheckboxField monBouton = new CheckboxField ("Checkbox", true) ;
add (monBouton) ;

Voicia quoiressemblent ces cases a cocher:

+ Checkbox

Les méthodes setLabel () et getLabel () nous permettent de saisir ou de récupérer l'étiquette de la case a cocher, de la
méme maniére que pour un ButtonField. Enfin vous pouvez gérer I'état de la case a cocher soit en récupérant sa valeur par la
méthode getChecked (), soit imposer un état par setChecked ().

RadioButtonField

Les boutons RadioButtonField sont des boutons radios. Ils sont proches des cases a cocher sauf qu'un seul bouton ne
peut étre actif a la fois dans un méme groupe. Je mexplique : pour créer ce genre de boutons, nous devons au préalable définir
un groupe RadioButtonGroup, puis nous ajouterons alors des boutons a ce groupe.

Pour mieux comprendre nous allons prendre un exemple dont voicile code :

Code : Java

RadioButtonGroup monGroupe = new RadioButtonGroup () ;
add (new RadioButtonField ("Option 1",monGroupe, true))
add (new RadioButtonField ("Option 2", monGroupe, false)
add (new RadioButtonField ("Option 3",monGroupe, true))

);

r

Nous avons ici déclaré trois boutons de type RadioButtonField que nous avons ajouté au méme groupe. Je vous propose
alors de tester ce code, vous devriez alors voir apparaitre ceci sur votre écran :

Option 2

* Option 3

Remarquez alors que dans notre code nous avons défini plusieurs boutons a I'état actif. Or seul le dernier I'est vraiment.
Ainsisivous activezun bouton, tous les autres seront alors désactivés, c'est la particularité de ce type de boutons.

Bien évidemment en temps normal vous aurez besoin de récupérer l'état d'un bouton avec la méthode isSelected (), c'est
pourquoi vous devrez déclarer une variable pour chacun de vos boutons :
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Code : Java

RadioButtonGroup monGroupe = new RadioButtonGroup () ;
RadioButtonField monBouton = new RadioButtonField ("Option
1", monGroupe, true) ;

add (monBouton) ;

Nous avons déja vu les cases a cocher et les boutons radios qui servent a faire des choix parmi plusieurs options. Ces boutons
sont trés utiles mais possédent I'inconvénient de prendre de la place surtout lorsqu'il y a beaucoup de choix. Ceci est d'autant
plus vrai que les écrans des terminaux mobiles sont petits. C'est pourquoi il existe une alternative : les listes déroulantes.

ObjectChoiceField

La premiére liste déroulante est de type ObjectChoiceField quiest propice a l'affichage de texte. Pour faire cela nous
devons au préalable définir 'ensemble de nos différents choixa l'intéricur d'un tableau. La liste sera alors créée a partir des
différents éléments de votre tableau, c'est aussi simple que cela.

Vici comment procéder :

Code : Java

String mesChoix[] = {"Option 1","Option 2","Option 3", "Option 4"};
ObjectChoiceField malListe = new ObjectChoiceField ("Label
:",mesChoix, 2) ;

add (maListe) ;

Vous remarquerez que les listes déroulantes posseédent également une étiquette a renseigner dans le constructeur. Enfin le
dernier paramétre correspond tout simplement a I'€lément sélectionné initialement a l'apparition de I'écran. Wici a quoi ressemble

le composant a I'écran :

Notez que les éléments de la liste possédent les mémes indices que le tableau. Ainsi I'élément d'indice 2 est en fait le
troisiéme élément.

Sivous faites dérouler la liste vous verrez alors apparaitre I'ensemble des choixdisponibles :

Label :

Option 1 2

Option 2
Option 3

Option 4

Les méthodes a retenir pour cette classe sont setChoices (),getSelectedIndex () et getChoice ().Lapremicre sert
a définir ou redéfinir la liste de choix, la deuxiéme a récupérer l'indice de I'é1ément sélectionné et la derniére a récupérer la valeur
de I'é1ément dont l'indice est renseigné en parameétre.

Nous avons ici utilisé des éléments de type String comme vous le ferez souvent, mais sachez qu'il est possible d'y insérer
toutes sortes d'objets.

NumericChoiceField

Il existe une classe spécifique pour des listes déroulantes a valeurs numériques quiest NumericChoiceField. Pour définir
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la liste voici les paramétres a renseigner dans ['ordre :

premier élément

dernier élément

valeur d'incrémentation

indice de I'élément initialement sélectionné

Ce quinous donne par exemple :

Code : Java

NumericChoiceField maliste = new
NumericChoiceField ("Label",1,12,1,4);
add (maListe) ;

Vous obtiendrez alors une liste trés similaire a la précédente :

Label

Puis en cliquant :

Label

Vous pourrez ¢galement récupérer I'€lément sélectionné a l'aide de la méthode getSelectedvValue ().

Nous allons maintenant nous attaquer aux images que vous attendiez certainement avec impatience. Nous verrons comment

charger une image a partir de son nom, puis nous apprendrons a les afficher.

Avant de continuer, nous avons besoin d'une image. Je vous propose donc cette image de Zozor au format PNG, directement

tirée de la page d'accueil du Site du Zéro.

»

-
b *

-
a o

Pour pouvoir charger une image, celle-ci doit se trouver dans le dossier du projet. Pour cela copier I'image dans res/img au

méme endroit que l'icone de l'application, puis rafraichissez le projet dans Eclipse pour voir apparaitre votre image :
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4 [ res
a4 H2 img
™ icon.png
M zozorpng

Nous voila fin préts pour démarrer !

Pour afficher des images, celles-ci doivent étre stockées a l'intérieur de variables. Nous en avons trois types quisont : Bitmap,
EncodedImage, Image.

Bitmap
Le chargement d'une image se fait ici a l'aide de la méthode getBitmapResource () de cette classe, en renseignant le nom
de l'image a charger.

Voici comment charger une image dans une variable de type Bitmap :

Code : Java

Bitmap monImage = Bitmap.getBitmapResource ("zozor.png");

EncodedImage

La classe EncodedImage permet également de charger une image, et c'est la classe que je vous recommande d'utiliser. Le
chargement d'une image se fait de manicre similaire que précédemment :

Code : Java

EncodedImage monImage =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("zozor.png") ;

Les images de type EncodedImage ont l'avantage d'étre facilement manipulables, notamment si vous souhaitez
redimensionner votre image. Pour cela utilisez la méthode scaleImage32 () :

Code : Java

int taille = (int) Math.ceil (10000/echelle);

EncodedImage monlImage =

EncodedImage.getEncodedImageResource ("zozor.png") .scaleImage32 (Fixed32.tenThouTot
Fixed32.tenThouToFP (taille)) ;

(4 D

Attention, les valeurs rentrées pour la mise a I'échelle sont un peu particuliéres. Il s'agit en réalité de renseigner la
valeur 10000/échelle, c'est pourquoiil est préférable de faire le calcul avant.

Image

Enfin pour finir, la classe Image ne permet pas de charger directement une image. Cependant le format Tmage est parfois utilisé
a la place du format EncodedImage pour afficher I'image. Cependant il est trés facile de passer de l'un a l'autre grace a la
méthode createImage () delaclasse ImageFactory. Cette méthode nous renvoie alors une image de type Image,
utilisez donc l'expression :

Code : Java
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ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("zozor.png"))

Maintenant que les images sont chargées, nous allons pouvoir les afficher a 'écran. Nous verrons donc comment afficher
directement l'image, puis nous verrons comment l'insérer en tant qu'icone dans un bouton de type ButtonField.

Bitmap Field
Le composant graphique BitmapField permet d'afficher une image a l'écran a partir d'une variable Bitmap ou

EncodedImage. Pour un Bitmap, la manipulation est simple puisqu'il suffit de mettre l'image en question en parametre du
constructeur comme ceci :

Code : Java

Bitmap monImage = Bitmap.getBitmapResource ("zozor.png") ;
BitmapField monBitmap new BitmapField (monImage) ;
add (monBitmap) ;

En revanche aucun constructeur ne prend en parameétre des images de type EncodedImage, c'est pourquoi nous devrons
procéder autrement. Nous utiliserons alors la méthode set Image () aprés avoir déclaré notre BitmapField :

Code : Java

EncodedImage monImage =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("zozor.png") ;
BitmapField monBitmap new BitmapField() ;
monBitmap.setImage (monImage) ;

add (monBitmap) ;

Dans les deuxcas vous verrez apparaitre Zozor dans l'angle supérieur gauche de votre écran, comme ceci :

213

B
- ol

Retour sur les ButtonField

Rappelez-vous je vous avais dit qu'il était possible de mettre une icone avec ou a la place d'un texte sur un bouton de type
ButtonField. Maintenant que nous savons charger une image, nous allons pouvoir le faire. Pour cela nous nous servirons
de la méthode setImage () delaclasse ButtonField, quiprend en paramétre une image de type Image.

Pour faire cela, il suffit simplement de réaliser les différentes opérations dans l'ordre :
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Code : Java

ButtonField monBouton = new ButtonField ("Zozor") ;
monBouton.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource

add (monBouton) ;

Kl [+]

Vous verrez alors 'image de Zozor insérée dans le bouton a c6té du texte :

Il est possible de choisir de placer le texte a gauche ou a droite de I'image grace auxméthodes setLabelleft () et
setLabelRight (). Enfin sivous ne désirez pas de texte mais uniquement l'icdne, il suffit de n'en renseigner aucun dans le
constructeur de la classe ButtonField.

Tout composant graphique est représenté par une classe qui hérite de Field.

Pour afficher du texte, il existe les classes RichTextFieldet LabelField.

Des champs de saisie sont disponibles grace auxclasses EditField, DateFieldet PasswordEditField.
Les boutons de base sont de type ButtonField.

Des boutons évolués avec plusieurs choixsont définissables a l'aide des classes CheckboxField,
RadioButtonField,ObjectChoiceFieldetNumericChoiceField.

Les images sont chargées a travers les classes Bitmap, EncodedImage et Image.

e Pour afficher une image a I'écran, il faut utiliser le composant BitmapField.
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. Un peu d'ordre avec les conteneurs

Maintenant que nous avons appris a créer différents composants, nous allons maintenant apprendre a les disposer suivant nos
envies grace aux conteneurs !

Nous introduirons les différents types de conteneurs disponibles et nous verrons donc comment les organiser avec d'autres
conteneurs et composants. Ainsi vous commencer a réaliser de vrais interfaces graphiques, correspondant a vos souhaits.
Enfin, nous réaliserons un album photo dans deux versions, que nous finaliserons dans le prochain chapitre !

Le principe des conteneurs
Introduction

Nous avions vu que la classe Mainscreen était un conteneur, qui est de type vertical. En effet, essayez d'y mettre plusieurs
composants, vous vous apercevrez que ceux-ci s’inseérent verticalement. C'est pourquoi il existe différents types de conteneurs
qui permettent d'aligner les éléments autrement.

Ainsien combinant divers conteneurs, nous pourrons positionner les composants suivant nos envies. Vici par exemple une
mise en page de conteneurs de types vertical et horizontal :

Chaque conteneur peut accueillir a la fois d'autres conteneurs ou bien des composants tels que ceuxvus dans le chapitre
précédent. Pour insérer un nouvel objet a un conteneur, nous devons utiliser une méthode déja bien connue : add () .

Bien entendu il existe d'autres maniéres d'aligner les composants que verticalement et horizontalement. Nous détaillerons tous
les types de conteneurs qui vous permettront de réaliser les mises en pages que vous souhaitez.

Le principe de hiérarchie

Pour bien comprendre la philosophie des conteneurs, il est nécessaire de bien saisir la maniére dont ceux-ci sont hiérarchisés.
Pour cela, reprenons la mise en page précédente sous la forme d'un arbre, pour bien comprendre comment les différents
conteneurs sont liés entre eux:

www.openclassrooms.com
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| MainScreen J
/ \
L— Conteneur horizontal | L— Conteneur horizontal |
L_ Conteneur vertical ) L_ Conteneur vertical )

Voici comment analyser cet arbre :

e Les deuxconteneurs horizontauxsont placés dans le MainScreen de type vertical. Ainsi ces deux conteneurs seront
donc I'un en dessous de l'autre.

e Jes deuxconteneurs verticaux en bas de la hiérarchie sont a l'intérieur d'un conteneur horizontal. Ceux-ci seront donc
cOte a cOte dans le sens horizontal.

Enfin, il faut noter que les conteneurs se remplissent suivant l'ordre dans lequel sont ajoutés les objets. C'est un point important
lors de l'organisation de votre mise a page a l'aide de la méthode add ().

Voyons maintenant les différents types de conteneurs proposés !

Dans cette sous-partie, nous allons travailler sur les différents conteneurs proposés. Pour comprendre leur fonctionnement nous
devrons utiliser plusieurs éléments a afficher. C'est pourquoi je vous propose de nous servir de ces images de Zozor :

%Wﬂ

”',.7\-*”

Nous utiliserons donc ici trois composants de type BitmapField contenant chacun une des trois images. Maintenant que
vous savez utiliser cet élément, nous ne réécrirons pas a chaque fois le code servant a charger les images.
Toutefois, je le vous donne quand méme une fois pour que nous partions sur de bonnes bases :

Code : Java

BitmapField zozorl = new BitmapField() ;
BitmapField zozor2 = new BitmapField()
BitmapField zozor3 = new BitmapField() ;
zozorl.setImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("Zozorl.png"));
zozor2.setImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("Zozor2.png")) ;
zozor3.setImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("Zozor3.png")) ;

VerticalFieldManager

Les conteneurs de type VerticalFieldManager servent a ajouter les éléments verticalement. Pour l'utiliser nous devrons
donc l'ajouter au MainScreen, lui-méme de type vertical. Puis nous lui insérerons alors les ¢léments les uns apres les autres
dans l'ordre d'affichage.

Sans plus attendre, voici comment l'utiliser :

Code : Java

VerticalFieldManager monManager = new VerticalFieldManager() ;
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add (monManager) ;

monManager.add (zozorl) ;
monManager.add (zozor?2) ;
monManager.add (zozor3) ;

Sans grande surprise, vous verrez les trois images tracées les unes en dessous des autres :

B
-~
- el
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HorizontalFieldManager

Comme son nom I'indique, ce conteneur permet d'aligner les éléments horizontalement. L'utilisation de ce type de conteneur est

identique que précédemment.
Voici donc le code correspondant :

Code : Java

HorizontalFieldManager monManager

add (monManager) ;

monManager.add (zozorl) ;
monManager.add (zozor2) ;
monManager.add (zozor3) ;

La encore pas de surprise, les composants sont affichés horizontalement :

new HorizontalFieldManager () ;

.

e -
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FlowFieldManager

Les conteneurs de type FlowFieldManager sont un mixe des deux précédents : les éléments sont rangés horizontalement
puis verticalement. C'est-a-dire que les composants vont s'ajouter horizontalement jusqu'au bord de I'écran, puis sur une

nouvelle ligne, etc.
Encore une fois, seul le nom du conteneur change a l'intérieur du code :

Code : Java

FlowFieldManager monManager = new FlowFieldManager () ;
add (monManager) ;

monManager.add (zozorl) ;

monManager.add (zozor2) ;

monManager.add (zozor3) ;

Ce type de conteneur n'est pas trés recommandé dans la majorité des cas. En effet, il est tres difficile de maitriser la mise
en page qui peut varier énormément d'un écran a un autre.

GridFieldManager

Les GridFieldManager sont des conteneurs sous forme de grilles, organisées en lignes et colonnes. Vous définissez le
nombre de lignes et colonnes dans le constructeur, puis vous remplissez la grille par lignes.
Voici par exemple, une grille de dimension 2 % 2 contenant nos trois images :

Code : Java

GridFieldManager monManager = new
GridFieldManager (2,2, GridFieldManager.FIELD LEFT);
add (monManager) ;

monManager.add (zozorl) ;

monManager.add (zozor?2) ;

monManager.add (zozor3) ;

Pour l'instant ne vous souciezpas du GridFieldManager.FIELD FIELD LEFT,nous reviendrons dessus plus tard.
Etant donné que la grille posséde uniquement deux colonnes, la troisiéme image sera placée dans la premiére colonne de la

deuxiéme ligne :
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AbsoluteFieldManager

Pour finir nous allons voir les conteneurs de type AbsoluteFieldManager. Ceux-ci permettent de placer les éléments
suivant leur position absolue par rapport a l'origine qui est langle supérieur gauche. Cette distance est exprimée en pixels
suivant les axes X horizontal et Y vertical .

Voicinos trois images placées en différents points de I'écran :

Code : Java

AbsoluteFieldManager monManager = new AbsoluteFieldManager ()
add (monManager) ;

monManager.add (zozorl,0,0) ;

monManager.add (zozor2,50,100) ;

monManager.add (zozor3,200,200) ;

’

Ce type de conteneur permet de placer les ¢léments plus « aléatoirement » ou disons plutdt de maniere moins géométrique :

[

o
)

nécessaire de prendre en compte un facteur d'échelle suivant la résolution de I'écran : nous reparlerons de ceciplus tard

Attention, suivant la résolution de I'écran la méme distance en pixel ne produira pas le méme effet a I'écran. Il est donc
‘ !

L'arriére-plan

Il est probable que la couleur blanche en arriere-plan ne vous convienne pas. C'est pourquoi nous allons voir comment changer
la couleur de fond d'un conteneur. Pour cela nous devrons charger une couleur a l'aide de la classe BackgroundFactory
puis la stocker dans une variable de type Background.

Voici comment procéder pourle MainScreen :

Code : Java

VerticalFieldManager monManager =
(VerticalFieldManager)getMainManager () ;

Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.GRAY) ;
monManager.setBackground (maCouleur) ;

Vous remarquerez qu'il est nécessaire de récupérer le conteneur MainScreen avant de lui affecter sa couleur de fond.
Voici le résultat :
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Pour tout autre conteneur, procédez comme suit :

Code : Java

HorizontalFieldManager monManager = new HorizontalFieldManager () ;
Background maCouleur =

BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.RED) ;
monManager.setBackground (maCouleur) ;

La classe Color estune classe servant uniquement a utiliser des couleurs prédéfinies. Celle-ci ne posséde aucune
méthode propre mais uniquement de nombreuses couleurs définies en propriétés que je vous invite a regarder ici.

L'alignement

Les conteneurs et les composants possédent des propriétés quiservent a les aligner. En voiciune liste non exhaustive de ces
propriétés :

Field.FIELD LEFT :alignéa gauche
Field.FIELD HCENTER :centré horizontalement
Field.FIELD RIGHT :aligné a droite
Field.FIELD TOP :aligné en haut
Field.FIELD VCENTER :centré verticalement
Field.FIELD BOTTOM :aligné en bas.

Ces propriétés sont renseignées dans le constructeur de I'élément lui-méme. Voici un exemple reprenant nos trois images de
Zozor :

Code : Java

BitmapField zozorl = new

BitmapField (Bitmap.getBitmapResource ("Zozorl.png") ,BitmapField.FIELD RIGHT) ;
BitmapField zozor2 = new

BitmapField (Bitmap.getBitmapResource ("Zozor2.png"),BitmapField.FIELD HCENTER) ;
BitmapField zozor3 = new

BitmapField (Bitmap.getBitmapResource ("Zozor3.png"),BitmapField.FIELD LEFT);

A Tlintérieur d'un conteneur vertical tel que le MainScreen, les alignements précédents nous donnent alors un écran dans ce
style :

Www.openclassrooms.com
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Notez qu'iln'est pas possible d'aligner horizontalement des composants a l'intérieur d'un conteneur horizontal et

inversement.

Apres ces deuxlongs chapitres, nous allons pouvoir renter dans le concret. Pour cela, je vous propose de réaliser un petit album

photo simplifié !

Des a présent nous allons réaliser la mise en page de celui-ci, puis nous finirons l'application dans le chapitre suivant qui porte
sur la gestion des événements. Pour cet album photo nous concevrons deux versions ; la premiére comportant des boutons «
Suivante » et « Précédente » pour faire défiler les photos, et la seconde sera composée de miniatures des photos pour accéder

directement a la photo désirée.

Pour vous mettre l'eau a la bouche, voici un apercu des deux versions de I'albumphoto :

-

€& Précédente

Suivante
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Pour réaliser cet album photo, j'ai utilisé des photos gratuites et libres disponibles sur le site stockvault.net. Vous pouvez bien
entendu utiliser vos propres photos, cependant pour simplifier le code il est préférable que celles-ci aient toutes les mémes
dimensions. Autrement voici les photos que j'ai sélectionné :

";. N
v

Sans plus attendre, lancons-nous dans la conception de cet album photo !

En premier nous devons créer un nouveau projet que j'ai nommé AlbumPhoto, quiest donc identique au HelloWorld de
départ :

4 = AlbumPhoto
4 B src
4} mypackage
> [J] MyApp.java
> [J] MyScreen.java
4 [Z res
a f img
™ icon.png
> Bk JRE System Library [BlackBerry JRE
£f2 BlackBerry_App_Descriptorxml

Ensuite insérez-y les différentes photos de votre album dans le répertoire res/img. De mon c6té j'y ai également mis deux
icones pour les boutons « Suivante » et « Précédente ».

Un ButtonField personnalisé
Tout d'abord nous allons créer un composant personnalisé a partir d'un ButtonField. Ce que nous voulons ici c'est redéfinir
la largeur des boutons pour que ceux-ci prennent la totalité de la largeur de I'écran. Pour faire cela nous devrons réécrire la
méthode getPreferredWidth (), qui permet également de récupérer la largeur d'un composant.

Je vous propose donc de créer une nouvelle classe héritant de ButtonField comme ceci:

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.system.Display;


http://www.stockvault.net/
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379377.jpeg
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379378.jpeg
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379379.jpeg
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379380.jpeg
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379381.jpeg
http://uploads.siteduzero.com/files/379001_380000/379382.jpeg
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import net.rim.device.api.ui.component.ButtonField;
public class Bouton extends ButtonField({

public Bouton (String nom) {
super (nom) ;

}

public int getPreferredwWwidth () {
return (Display.getWidth()/2 - 35);
}

Display.getWidth ().Ces méthodes renvoient ces données en pixels, ce qui vous permet d'adapter votre mise en

O Pour récupérer la hauteur et la largeur de I'écran, utilisez les expressions Display.getHeight () et
page en fonction des différents écrans de BlackBerry.

La mise en page

Nous allons maintenant nous intéresser a la classe MyScreen qui hérite de MainScreen.
Tout d'abord, insérez ces attributs quinous servirons pour le chapitre suivant :

Code : Java

int photoActuelle;
EncodedImage|[] mesImages;
BitmapField maPhoto;

int echelle;

Nous avons donc un tableau d'EncodedImage nommé mesImages quiregroupe l'ensemble de nos photos. Ensuite nous
avons un entier photoActuel le qui contiendra l'indice dans le tableau de la photo affichée en grand ainsi que le
BitmapField maPhoto quila contiendra. Enfin l'entier echel le retiendra I'échelle de 'image que nous pourrons réutiliser
pour la mise a jour de l'affichage.

Maintenant concentrons-nous sur ce que nous allons écrire a l'intérieur du constructeur MyScreen.
Commengons par définir la couleur d'arriére-plan en noir comme nous avons appris a le faire :

Code : Java

VerticalFieldManager monEcran =
(VerticalFieldManager) getMainManager () ;

Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.BLACK) ;
monEcran.setBackground (maCouleur) ;

Ensuite nous allons initialiser nos attributs saufl'entier echelle quinécessite au préalable d'avoir effectué quelques tracés.
Pour cela nous allons prendre la premiére image du tableau comme image de départ. Ensuite nous allons charger nos
EncodedImage dans le tableau a l'aide d'une boucle, puis nous initialiserons notre BitmapField avec la premiére photo.
Voici l'ensemble de ces opérations :

Code : Java

photoActuelle = 0;
mesImages = new EncodedImage|[6];
for (int i=0;1i<6;i++) {
mesImages[i] =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1)+".jpeg") ;
}
maPhoto = new BitmapField (new Bitmap(0,0), FIELD HCENTER) ;
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maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

Occupons-nous a présent de nos boutons personnalisés créés dans la classe Bouton. Ayant déja redéfini la largeur du
composant dans la classe Bouton, nous pouvons maintenant utiliser ce composant de la méme fagon qu'un ButtonField.
Nous allons donc déclarer nos deuxboutons « Précédente » et « Suivante », puis nous y ajouterons une icone grace a la
méthode setImage (). Pour finir nous déplacerons le texte a gauche de l'icone pour le deuxieme bouton, voici ce que cela
donne :

Code : Java

Bouton boutonPrec = new Bouton (" Précédente");

boutonPrec.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource
Bouton boutonSuiv = new Bouton (" Suivante ") ;

boutonSuiv.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource
boutonSuiv.setLabellLeft ();

Kl [+]

Comme vous le voyez, les boutons sont alignés horizontalement, nous aurons donc besoin d'un conteneur de type
HorizontalFieldManager. Nous pourrons alors ajouter nos différents éléments auxdivers conteneurs dans un ordre
précis :

Code : Java

HorizontalFieldManager mesBoutons = new
HorizontalFieldManager (FIELD HCENTER) ;
add (maPhoto) ;

add (new SeparatorField());

add (mesBoutons) ;

mesBoutons.add (boutonPrec) ;
mesBoutons.add (boutonSuiv) ;

L'¢élément SeparatorField n'a pas été présenté, il sert a séparer facilement des composants de maniére plus propre
et aérée. N'hésitez pas a les utiliser également dans vos mises en page.

IIne nous reste plus qu'a redimensionner I'image centrale en fonction de la hauteur des boutons. Pour cela, nous initialiserons
notre variable echelle dans un premier temps, puis nous mettrons a jour le BitmapField:

Code : Java
echelle = (int) Math.ceil (10000*mesImages[0].getHeight ()/ (Display.getHeight () -
mesBoutons.getPreferredHeight () - 35));

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echell
Fixed32.tenThouToFP (echelle)));

Kl D

Etant donné que ce code sera indispensable pour la suite, je vous ai réécrit l'ensemble de la classe MyScreen :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.math.Fixed32;

import net.rim.device.api.system.Bitmap;

import net.rim.device.api.system.Display;

import net.rim.device.api.system.EncodedImage;
import net.rim.device.api.ui.Color;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelListener;
import net.rim.device.api.ui.TouchEvent;


http://fr.openclassrooms.com

Partie 2 : Les interfaces graphiques

54/191

import
import
import
import
import

public
{

net.
net.
net.
net.
net.

rim
rim
rim
rim
rim

.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.

ui.

ui

ui.

ui

ui.

component. *;
.container. *;

decor .Background;
.decor.BackgroundFactory;
image.ImageFactory;

final class MyScreen extends MainScreen

int photoActuelle;

EncodedImage] ]

BitmapField maPhoto;
int echelle;

public MyScreen ()

{

for (int 1i=0;1i<6;1i++) {

}

mesImages;

//Couleur d'arriere-plan
VerticalFieldManager monEcran = (VerticalFieldManager)getMainManager () ;

Background maCouleur

= BackgroundFactory.createSolidBackground(Color.BLZ

monEcran.setBackground (maCouleur) ;

//Initialisation des attributs

photoActuelle = 0;

mesImages = new EncodedImage|[6];

mesImages[i] = EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1)+".jpe

maPhoto = new BitmapField(new Bitmap (0,0),FIELD HCENTER) ;
maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

//Préparation des boutons
Bouton boutonPrec =

new Bouton (" Précédente");

boutonPrec.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResourc

Bouton boutonSuiv

new Bouton (" Suivante ");

boutonSuiv.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResourc
boutonSuiv.setLabellLeft () ;

echelle

}
}

//Mise en page des conteneurs

HorizontalFieldManager mesBoutons = new HorizontalFieldManager (FIELD HCENTE
add (maPhoto) ;
add (new SeparatorField());
add (mesBoutons) ;
mesBoutons.add (boutonPrec) ;
mesBoutons.add (boutonSuiv) ;

//Redimensionnement de 1'image en cours d'affichage

(int) Math.ceil (10000*mesImages[0].getHeight ()/ (Display.getHeight
mesBoutons.getPreferredHeight () - 35));

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scalelmage32 (Fixed32.tenThouTc
Fixed32.tenThouToFP (echelle))) ;

Pour concevoir l'album photo avec miniatures, nous allons reprendre le code précédent surun certain nombre de points.
Pour commencer, ici nous n'aurons pas besoin de la classe Bouton. Dans la classe MyScreen, nous garderons exactement les
mémes attributs. Ensuite nous allons dans un premier temps garder les deux premiers blocs d'instructions du constructeur, a

savoir :

Code : Java

//Couleur d'arriére-plan
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VerticalFieldManager monEcran =
(VerticalFieldManager) getMainManager () ;

Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.BLACK) ;
monEcran.setBackground (maCouleur) ;

//Initialisation des attributs
photoActuelle = 0;
mesImages = new EncodedImage|[6];
for (int 1i=0;i<6;i++) {

mesImages|[i] =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1) +".jpeg") ;
}
maPhoto = new BitmapField (new Bitmap (0,0),FIELD HCENTER) ;
maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

N'ayant plus de boutons ici, nous reprendrons directement la mise en page des conteneurs. Mettons en place le conteneur
horizontal que j'ai renommé mesMiniatures,ainsique le BitmapFieldetle SeparatorField, ce quinous donne :

Code : Java

//Mise en page des conteneurs
HorizontalFieldManager mesMiniatures = new
HorizontalFieldManager (FIELD HCENTER) ;

add (maPhoto) ;

add (new SeparatorField());

add (mesMiniatures) ;

Nous arrivons maintenant a la partie intéressante de cette version : laffichage des miniatures !
Pour réaliser cela nous allons utiliser une boucle. A l'intérieur, nous créerons pour chaque miniature un BitmapField a partir
des EncodedImage de notre tableau mesImages. En considérant que ces photos ont toutes les mémes dimensions, nous les

remettrons a l'échelle de manicre a ce que chacune d'elles fasse — de la largeur de I'écran. Puis nous les ajouterons une a une

dans notre conteneur horizontal.
Voici le code qui résume tout ¢a :

Code : Java

//Affichage des vignettes
int taille = (int)
Math.ceil (10000*6*mesImages|[0] .getWidth () /Display.getWidth()) ;
for (int i=0;1<6;i++) {
BitmapField maMiniature = new BitmapField (new
Bitmap (0,0), FIELD HCENTER) ;

maMiniature.setImage (mesImages[i] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (taille),
Fixed32.tenThouToFP (taille))) ;

mesMiniatures.add (maMiniature) ;

}

Enfin, nous n'avons plus qu'a redimensionner I'image centrale en fonction de la hauteur des miniatures de la méme maniére que
précédemment.

Pour récapituler tout cela, je vous propose la classe MyScreen dans son intégralité :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.math.Fixed32;
import net.rim.device.api.system.Bitmap;
import net.rim.device.api.system.Display;
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import net.rim.device.api.system.EncodedImage;

import net.rim.device.api.ui.Color;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelListener;
import net.rim.device.api.ui.TouchEvent;

import net.rim.device.api.ui.component.*;

import net.rim.device.api.ui.container.¥*;

import net.rim.device.api.ui.decor.Background;

import net.rim.device.api.ui.decor.BackgroundFactory;
import net.rim.device.api.ui.image.ImageFactory;

public final class MyScreen extends MainScreen
{

int photoActuelle;

EncodedImage|[] mesImages;

BitmapField maPhoto;

int echelle;

public MyScreen ()
{
//Couleur d'arriere-plan
VerticalFieldManager monEcran = (VerticalFieldManager)getMainManager () ;
Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.BLACK) ;
monEcran.setBackground (maCouleur) ;

//Initialisation des attributs
photoActuelle = 0;
mesImages = new EncodedImage|[6];
for (int 1i=0;i<6;1i++) {
mesImages|[i] =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1)+".jpeg") ;
}
maPhoto = new BitmapField (new Bitmap (0,0),FIELD HCENTER) ;
maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

//Mise en page des conteneurs

HorizontalFieldManager mesMiniatures = new
HorizontalFieldManager (FIELD HCENTER) ;

add (maPhoto) ;

add (new SeparatorField());

add (mesMiniatures) ;

//Affichage des vignettes
int taille = (int)
Math.ceil (10000*6*mesImages[0] .getWidth () /Display.getWidth()) ;
for (int i=0;1<6;1i++) {
BitmapField maMiniature = new BitmapField (new
Bitmap (0,0), FIELD HCENTER) ;

maMiniature.setImage (mesImages[i].scalelImage32 (Fixed32.tenThouToFP (taille),
Fixed32.tenThouToFP (taille)));
mesMiniatures.add (maMiniature) ;

}

//Redimensionnement de 1'image en cours d'affichage

echelle = (int)
Math.ceil (10000*mesImages[0] .getHeight () / (Display.getHeight () -
mesMiniatures.getPreferredHeight () - 35));

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle))) ;

}
}

(4 D

e Jlexiste des conteneurs de différents types, notamment horizontaux et verticaux.
e Les conteneurs et les composants s'ordonnent suivant une hiérarchie.
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e ['ensemble des conteneurs sont définis dans le package net .rim.device.api.ui.container.
e Les deuxplus courants des conteneurs sont VerticalFieldManager et HorizontalFieldManager.
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La gestion des évenements

Il est probable que vous vous demandiez ce qu'est un évenement, je vais donc essayer de vous expliquer ce concept !

Lorsqu'on congoit une application, il est intéressant d'avoir de l'interaction avec l'utilisateur. Par exemple dans notre album photo,
nous voudrions que l'image centrale soit mise a jour sion clique sur un des boutons ou encore sion touche une miniature sur
I'écran. Hé bien les événements servent justement a déclencher une fonction lorsqu'une action s'est produite.

Au cours de ce chapitre, nous allons donc découvrir comment gérer différents types d'événements et mettre cela en pratique
dans notre album photo !

Pour exécuter une fonction a l'appui d'un bouton, nous utilisons ce que I'on appelle un écouteur.

Comme son nom I'indique, il va « écouter » d'éventuels événements associés a un bouton. Pour cela nous allons utiliser la classe
FieldChangeListener, et plus particulierement nous allons redéfinir la méthode fieldChanged ().

Ensuite il ne restera plus qu'a associer I'écouteur au composant grace a la méthode setChangeListener () disponible pour
tout type de bouton :

Code : Java

monBouton.setChangelListener (new FieldChangeListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
// Instructions
}
)i

d'y réécrire la méthode fieldChanged () a l'intérieur. Cette pratique peut étre utile pour séparer et structurer votre

O Notez qu'il est tout fait possible de créer une nouvelle classe dans le projet qui hérite de FieldChangeListener et
projet, le rendant ainsi plus aéré.

Pour mieux comprendre, je vous propose de paramétrer nos boutons « Précédente » et « Suivante » de notre album photo.
Pour changer l'image affichée en fonction des boutons, il suffit de mettre & jour la variable photoActuelle, puis le
BitmapField correspondant. Par exemple pour le bouton « Précédente », nous allons décrémenter photoActuelle puis
appeler la méthode setImage () de la méme maniere que dans le chapitre précédent.

Voicice que donne la gestion des événements des deuxboutons de l'album photo :

Code : Java

// Ecouteur du bouton "Précédente"
boutonPrec.setChangelistener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged (Field field, int context) {
if (photoActuelle > 0) {
photoActuelle——;

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle))) ;
}
}
1)

// Ecouteur du bouton "Suivante"
boutonSuiv.setChangelListener (new FieldChangeListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
if (photoActuelle < 5) {
photoActuelle++;

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle)));
}
}
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)

(] D

Egalement je vous redonne l'intégralité de la classe MyScreen pour que tout le monde puisse tester cet album photo :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.math.Fixed32;

import net.rim.device.api.system.Bitmap;

import net.rim.device.api.system.Display;

import net.rim.device.api.system.EncodedImage;
import net.rim.device.api.ui.Color;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangeListener;
import net.rim.device.api.ui.component.*;

import net.rim.device.api.ui.container.*;

import net.rim.device.api.ui.decor.Background;
import net.rim.device.api.ui.decor.BackgroundFactory;
import net.rim.device.api.ui.image.ImageFactory;

public final class MyScreen extends MainScreen
{

// Attributs

int photoActuelle;

EncodedImage|[] mesImages;

BitmapField maPhoto;

int echelle;

public MyScreen ()

{
//Couleur d'arriére-plan
VerticalFieldManager monEcran = (VerticalFieldManager)getMainManager () ;
Background maCouleur = BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.BLZ
monEcran.setBackground (maCouleur) ;

//Initialisation des attributs
photoActuelle = 0;
mesImages = new EncodedImage[6];
for (int i=0;1i<6;1i++) {
mesImages[i] = EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1)+".
}
maPhoto = new BitmapField(new Bitmap (0,0),FIELD HCENTER) ;
maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

//Préparation des boutons
Bouton boutonPrec = new Bouton (" Précédente");

boutonPrec.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResourc
Bouton boutonSuiv = new Bouton (" Suivante ") ;

boutonSuiv.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResourc
boutonSuiv.setLabelleft () ;

//Mise en page des conteneurs

HorizontalFieldManager mesBoutons = new HorizontalFieldManager (FIELD HCE
add (maPhoto) ;

add (new SeparatorField())

add (mesBoutons) ;

mesBoutons.add (boutonPrec) ;

mesBoutons.add (boutonSuiv) ;

//Redimensionnement de 1'image en cours d'affichage

echelle = (int) Math.ceil (10000*mesImages|[0].getHeight ()/ (Display.getHe]
mesBoutons.getPreferredHeight () - 35));

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouTc
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Fixed32.

maPhoto.
Fixed32.

maPhoto.
Fixed32.

tenThouToFP (echelle)));

// Ecouteur du bouton "Précédente"
boutonPrec.setChangelistener (new FieldChangelListener () ({
public void fieldChanged (Field field, int context) {
if (photoActuelle > 0) {
photoActuelle-—;

setImage (mesImages[photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
tenThouToFP (echelle))) ;
}
}
1)

// Ecouteur du bouton "Suivante"
boutonSuiv.setChangelListener (new FieldChangeListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
if (photoActuelle < 5){
photoActuelle++;

setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
tenThouToFP (echelle))) ;
}
}
)

Pour l'instant nous n'avons parlé de la méthode setChangeListener () uniquement pour les boutons. Mais

sachez que

cette méthode appartient en réalité a la classe Field, elle est donc disponible pour tout composant

notamment les champs de texte éditables et autres.

Les écrans tactiles sont maintenant omniprésents sur les terminaux mobiles. Nous allons maintenant découvrir comment gérer les
événements générés par lutilisateur sur I'écran.

Pour gérer ces évenements nous allons devoir redéfinir la méthode touchEvent () de notre MainScreen. Pourcela je vous
propose de découvrir directement la méthode en question que nous analyserons juste apres :

Code : Java

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

/7

Récupération des informations liées a 1'évenement

int eventCode = message.getEvent () ;
int touchX = message.getX(1l);
int touchY = message.getY (1l);

//
if

}
if

}
if

}

Gestion des différents évenements
(eventCode == TouchEvent.DOWN) {
// Instructions

(eventCode == TouchEvent.UP) {
// Instructions

(eventCode == TouchEvent.MOVE) {
// Instructions

return true;

Dans un premier temps nous devons récupérer les informations liées a I'éveénement. Pour cela nous utilisons la méthode
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getEvent () delaclasse TouchEvent pour obtenir le type de I'événement. Egalement nous allons récupérer la position de
I'événement par les méthodes getX () et getY () comme présenté ci-dessus.

Une fois ces informations connues, il est alors possible d'exécuter des instructions suivant I'événement apparu ou la position de
celui-cia I'écran.

Revenons-en a notre album photo !

Dans le cas des miniatures, la gestion des événements est également assez simple. Ici, nous nous occuperons uniquement du
cas ou l'utilisateur pose son doigt sur I'écran soit I'événement TouchEvent . DOWN. L'opération consiste alors dans un premier
temps a vérifier si la zone de I'écran touchée correspond a celle des miniatures. Pour cela il nous suffit de tester sila variable
touchY est supérieure a la hauteur de I'image maPhoto.getPreferredHeight ().Ensuite nous devons récupérer le
numéro de l'image sélectionné en faisant un petit calcul. Enfin nous n'aurons plus qu'a mettre a jour le Bi tmapField comme
nous l'avons toujours fait jusqu'a présent :

Code : Java

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

// Récupération des informations liées a 1'évenement

int eventCode = message.getEvent () ;
int touchX = message.getX(1l);
int touchY = message.get¥Y (1) ;

// Gestion de 1'événement

if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
if (touchY > maPhoto.getPreferredHeight ()) {
photoActuelle = (int) Math.ceil (6*touchX/Display.getWidth()) ;

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scalelmage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle))) ;
}
}

return true;

(4 D

Pour ceux qui seraient intéressés, voici l'intégralité de la classe MyScreen :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.math.Fixed32;

import net.rim.device.api.system.Bitmap;

import net.rim.device.api.system.Display;

import net.rim.device.api.system.EncodedImage;
import net.rim.device.api.ui.Color;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelistener;
import net.rim.device.api.ui.TouchEvent;

import net.rim.device.api.ui.component. *;

import net.rim.device.api.ui.container.*;

import net.rim.device.api.ui.decor.Background;
import net.rim.device.api.ui.decor.BackgroundFactory;

public final class MyScreen extends MainScreen
{

int photoActuelle;

EncodedImage|[] mesImages;

BitmapField maPhoto;

int echelle;

public MyScreen ()
{
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//Couleur d'arriere-plan

VerticalFieldManager monEcran = (VerticalFieldManager)getMainManager () ;

Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.BLACK) ;

monEcran.setBackground (maCouleur) ;

//Initialisation des attributs
photoActuelle = 0;
mesImages = new EncodedImagel[6];
for(int 1i=0;i<6;i++) {
mesImages|[i] =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("photo"+ (i+1)+".jpeg") ;

}
maPhoto = new BitmapField(new Bitmap (0,0),FIELD HCENTER) ;

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle]) ;

//Mise en page des conteneurs

HorizontalFieldManager mesMiniatures = new
HorizontalFieldManager (FIELD HCENTER) ;

add (maPhoto) ;

add (new SeparatorField());

add (mesMiniatures) ;

//Affichage des vignettes
int taille = (int)
Math.ceil (10000*6*mesImages[0] .getWidth () /Display.getWidth()) ;
for (int i=0;1<6;1i++) {
BitmapField maMiniature = new BitmapField (new
Bitmap (0,0), FIELD HCENTER) ;

maMiniature.setImage (mesImages[i].scalelmage32 (Fixed32.tenThouToFP (taille),
Fixed32.tenThouToFP (taille)));
mesMiniatures.add (maMiniature) ;

}

//Redimensionnement de 1'image en cours d'affichage
echelle = (int)
Math.ceil (10000*mesImages[0] .getHeight () / (Display.getHeight () -
mesMiniatures.getPreferredHeight ()));

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle))) ;

}

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

//Récupération des informations liées a 1'événement
int eventCode = message.getEvent () ;

int touchX = message.getX (1) ;

int touchY = message.getY(1l);

// Gestion de 1'événement
if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
if (touchY > maPhoto.getPreferredHeight ()) {
photoActuelle = (int) Math.ceil (6*touchX/Display.getWidth()) ;

maPhoto.setImage (mesImages [photoActuelle] .scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (echel
Fixed32.tenThouToFP (echelle)));
}
}

return true;

(] D

Je vous invite maintenant a tester cet album photo. Pour ceux qui voudraient aller plus loin, n'hésitez pas a ajouter de nouvelles
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fonctionnalités ou de retravailler I'interface a votre guise. Vici le visuel final de cette application :

Pour terminer ce chapitre sur les événements, nous allons introduire un dernier point qui peut vous étre utile dans vos futures
applications.
Pour cela, revenons sur les instructions de récupération de position de 'événement. Rappelez-vous :

Code : Java
int touchX = message.getX(1l);
int touchY = message.getY (1l);

Je vous avais introduit ces méthodes getX () et getY () sans vous expliquer pourquoi nous passions en parametre le nombre
1

En réalité ce chiffre correspond au numéro de I'événement, je mexplique. Sur les écrans tactiles il est possible d'utiliser deux
doigts en mode multipoints, et donc de gérer deux événements simultanés a I'écran.

Ainsi, un deuxiéme événement peut étre traité en utilisant le code suivant :

Code : Java
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protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {
switch (message.getEvent ()) {
case TouchEvent.MOVE:
if (message.getX (1) > 0 && message.getY (l) > 0) {
// Instructions pour la premiere position

}
if (message.getX(2) > 0 && message.get¥Y (2) > 0) {
// Instructions pour la seconde position

}

return true;

}

return false;

Comme vous avez di le remarquer, un événement est actif lorsque chacune de ses coordonnées est non nulle. Vous pouvez alors
gérer chacun des événements séparément pour ajouter toujours plus de fonctionnalités a votre application.

' Pour tester des événements multiples sur le simulateur BlackBerry, vous devrez utiliser le Multitouch Mode en allant
. dans la rubrique Simulate ou en appuyant sur Alt + M. Sivous utilisez ce type de codage, il est préférable que vous
\ le testiez un terminal physique. Egalement, soyez vigilants avec ce type de gestion car l'utilisation de plusieurs
éveénements simultanément peut surcharger I'écran de votre appareil et ne laisser que trés peu de place au visuel.

Nous utilisons des écouteurs pour exécuter des fonctions a l'appui d'un bouton.
Un écouteur se congoit en utilisant la classe FieldChangeListener et en redéfinissant sa méthode
fieldChanged ().
Pour associer un écouteur a un composant, il faut utiliser la méthode setChangeListener ().
Pour gérer des événements « tactiles », il est nécessaire de redéfinir la méthode touchEvent () de notre
MainScreen.

e Larécupération des informations liées a un événement « tactile » se fait via la classe TouchEvent.


http://fr.openclassrooms.com

Partie 2 : Les interfaces graphiques

65/191

Les vues personnalisées

Nous avons vu jusqu'a maintenant comment réaliser des interfaces graphiques a l'aide de composants prédéfinis. A présent
nous allons découvrir comment créer une vue a partir de zéro, pour créer une vue personnalisée.
Ce type de vue est plus complexe a mettre en place, notamment en ce qui concerne la gestion de différentes tailles d'écrans.

Néanmoins cela permet d'avoir beaucoup plus de contrdle sur l'affichage, et sert également a personnaliser plus efficacement vos

différentes vues.

Nous allons ici voir le code minimal nécessaire pour créer des interfaces graphiques personnalisées. Pour cela nous allons créer
une nouvelle classe nommée MaClasseDessin quihéritera de la classe MainScreen. Sans plus attendre, je vous laisse

découvrir la structure

de base que nous utiliserons pour notre nouvelle classe :

Code : Java - MaClasseDessin.java

import
import
import

public

net.rim.device.api.ui.Graphics;
net.rim.device.api.ui.TouchEvent;
net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

class MaClasseDessin extends MainScreen({

//Attributs

public MaClasseDessin () {

}

//Initialisations des attributs

public void paint (Graphics g) {

}

pro

1l'écran

super.paint (qg) ;
//Mise en place des éléments a 1'écran
tected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

//Récupération des informations liées a 1'évenement
int eventCode = message.getEvent () ;

int touchX = message.getX(1l);

int touchY = message.get¥Y(1l);

if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
//Instructions lorsque 1'utilisateur pose son doigt sur
invalidate () ;

}

if (eventCode == TouchEvent.UP) {

//Instructions lorsque 1'utilisateur retire son doigt

de 1'écran

1'écran

Pour ceux qui l'auraient déja utilisée, vous constaterez que cette structure est trés proche de celle utilisée en Java :

Code : Java

invalidate () ;

}

if (eventCode == TouchEvent.MOVE) {
//Instructions lorsque 1'utilisateur bouge son doigt de

invalidate () ;

}

return true;
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package monpackage;

import java.awt.*;
import javax.swing.*;

public class JPanelDessin extends JPanel {
//Attributs
public JPanelDessin () {
super () ;
//Initialisations des attributs
}
public void paintComponent (Graphics g) {

super.paintComponent (g) ;
//Mise en place des éléments a 1'écran

Pour étudier la structure de cette classe, je vous propose d'y aller étape par étape.

Pour commencer, voyons les attributs. Les attributs correspondent aux variables que nous manipulerons a l'intérieur de nos
méthodes. Nous pourrons y trouver des variables de tous types, cependant nous y trouverons en particulier tous les éléments
ou parametres permettant de tracer l'interface.

Par exemple nous pourrions stocker une image a tracer ainsi que ses coordonnées a I'écran :

Code : Java

Bitmap monImage;
int[] position;

N'oubliez pas d'importer les classes que vous utilisez :

Code : Java

import net.rim.device.api.system.Bitmap;

Qui dit attributs dit initialisations, et pour cela nous avons le constructeur. Lorsque vous créez une classe qui hérite d'une autre,
n'oubliez pas d'appeler le constructeur de la classe parente : ici la classe MainScreen. Wici donc notre constructeur :

Code : Java

public MaClasseDessin () {

super () ;
monImage = Bitmap.getBitmapResource ("image.png");
position new intf[2];

position[0] = 0;
position[l] = 0;

La méthode suivante est la plus importante : il s'agit de la méthode paint (). Clest a l'intérieur de celle-ci que nous définirons
comment tracer les différents éléments a I'écran. Lorsque nous voudrons rafraichir I'écran, c'est cette méthode qui sera appelée.
Clest a nous de faire en sorte que I'élément soit affiché selon nos désirs. Dans notre exemple nous allons tracer I'image a la
position souhaitée, c'est-a-dire aux coordonnées définies dans le tableau position.

Pour tracer nos éléments nous utiliserons des méthodes de la classe Graphics :

Code : Java
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public void paint (Graphics g) {

super.paint (g) ;
g.drawImage (position[0], position[l], 200, 200, monImage, O,

0);

Enfin pour que notre application est de l'utilité, il va falloir gérer les événements. Pour cela, je vous propose de tracer I'image
monImage a la position ou l'utilisateur pose le doigt. Vici donc la méthode touchEvent () proposée :

Code : Java

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

int eventCode = message.getEvent();
int touchX = message.getX(1l);
int touchY = message.get¥Y(1l);

if (eventCode TouchEvent .DOWN) {

position[0] = touchX;
position[l] = touchY;
invalidate () ;

}

return true;

Dans cette méthode, on regoit le paramétre de type TouchEvent grace auquel nous allons pouvoir récupérer toutes les
informations liées a 'événement. Ainsi si l'utilisateur pose un doigt sur I'écran, alors nous mettons a jour la position de l'image.
La méthode invalidate () esttrés importante. Cest elle quiva appeler la méthode paint () et permettre de retracer les
¢éléments a I'écran.

Voila, nous avons fait le tour de cette classe. Pour finir, je vous ai donné la classe enticre :

Code : Java - MaClasseDessin.java

import net.rim.device.api.ui.Graphics;

import net.rim.device.api.ui.TouchEvent;

import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;
import net.rim.device.api.system.Bitmap;

public class MaClasseDessin extends MainScreen{

Bitmap monImage;
int[] position;

public MaClasseDessin () {

super () ;

monImage = Bitmap.getBitmapResource ("image.png") ;
position = new int[2];

position[0] = 0;

position[1l] = 0;

}
public void paint (Graphics g) {

super.paint (qg) ;
g.drawImage (position[0], position[l], 200, 200, monImage,

}

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

int eventCode = message.getEvent () ;
int touchX = message.getX(1l);
int touchY = message.getY (1l);
if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {

A~ A TN — FAaAlV .
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PUSLLLULL U] — LuulllAa;,
position([1] touchy;
invalidate () ;

}

return true;

Nous allons a présent découvrir les différentes méthodes qui permettent de tracer différentes formes et contours. Toutes les
dimensions sont ici exprimées en pixels.

Nous verrons ici quelques-unes de ses méthodes, cependant la classe Graphics regorge encore de plein de
méthodes que je vous invite a découvrir sur cette page.

drawPoint

Rien de plus classique qu'un point !
Pour tracer un point utilisez la méthode drawPoint () en spécifiant les coordonnées du point, comme ceci :

Code : Java

g.drawPoint (10, 10);

drawLine
Comme son nom l'indique, cette méthode sert a tracer des lignes. Pour l'utiliser, renseignez les coordonnées du point de départ
puis celles du point d'arrivée.

Voiciun exemple :

Code : Java

g.drawLine (0, 0, 100, 50);

drawArc
La méthode drawArc () permet de tracer des arcs de cercle ou des cercles complets. Les différents parametres dans l'ordre sont
:les coordonnées xet y du centre du cercle, la largeur et la hauteur du cercle, et enfin l'angle de départ et celui de fin du tracé.

L'exemple ci-dessous trace un cercle presque complet entre 0° et 300° :

Code : Java
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g.drawArc (100, 100, 50, 50, 0, 300);

drawEllipse
Cette méthode trace également un arc mais de forme elliptique. Pour l'utiliser, spécifiez dans l'ordre : les coordonnées du centre,
les coordonnées d'un point appartenant a l'arc, les coordonnées d'un second point appartenant a l'arc, puis les angles de départ
et d'arrivée.

Code : Java

g.drawkEllipse (100, 200, 50, 200, 100, 225, 0, 270);

drawRect

Pour la méthode drawRect (), iln'y a rien de compliqué. Placez en paramétres les coordonnées de l'angle supérieur gauche
ainsi que la largeur et la hauteur du rectangle, comme ceci :

Code : Java

g.drawRect (100, 10, 100, 50);

drawRoundRect
Cette méthode est identique a la précédente, simplement rajoutez la largeur et la hauteur de l'arrondi.

Code : Java

g.drawRoundRect (100, 10, 100, 50, 30, 30);
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drawText

Il est également possible d'écrire du texte grace a la méthode drawText (). Renseignez votre texte a afficher ainsi que sa
position.

Code : Java

g.drawText ("Texte", 100, 25);

exte

setColor

La méthode setColor () permet de choisir la couleur des contours mais également celle des remplissages. La couleur s'écrit
sous la forme : 0OXAARRVVBB, ou AA est la valeur hexadécimale de la transparence et RR, VV, BB celles des couleurs rouge, vert

et bleu.
Voiciun exemple qui modifie la couleur des tracés en bleu :

Code : Java

g.setColor (0x000000FF) ;
g.drawText ("Texte", 100, 25);

Texte

clear

Enfin, notez I'existence de la méthode clear () quisert a effacer I'écran, c'est-a-dire le rafraichir entiérement de la couleur

d'arri¢re-plan.

Code : Java

g.clear();

fillAre

Cette méthode fonctionne identiquement a drawArc (), cependant celle-ci remplit I'intérieur de l'arc de la couleur actuelle de
dessin.

Code : Java
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g.fillArc (50, 100, 50, 50, 0, 180);

fillEllipse
Laméthode fi11E11lipse () fonctionne également comme drawEllipse ().

Code : Java

g.fillEllipse (300, 100, 280, 100, 280, 140, 0, 360);

fillRect
Pour créer des remplissages de rectangles, utilisez la méthode fil11Rect ().

Code : Java

g.fillRect (100, 10, 100, 50);

fillRoundRect
Enfin pour finir, voici la méthode fil1RoundRect () :

Code : Java

g.fillRoundRect (100, 10, 100, 50, 30, 30);
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drawGradientFilledRect
La méthode drawGradientFilledRect () permet de créer un remplissage de couleur dégradée a l'intérieur d'un rectangle.
Celle-ci s'utilise de la méme maniére que £i11Rect (), en précisant en plus les couleurs de départ et d'arrivée du dégradé.

Voiciun exemple de dégradé du bleu au rouge :

Code : Java

g.drawGradientFilledRect (100, 10, 100, 50, 0x0000O0OFF, O0xOOFF000O0);

drawGradientFilledRoundedRect
Cette méthode est similaire a la précédente, en y ajoutant les arrondis :

Code : Java

g.drawGradientFilledRoundedRect (100, 10, 100, 50, OxOOFFFFO0O,
O0x00FFOOFF, 30, 30);

setBackbroung Color
Pendant que nous sommes dans les couleurs, nous allons présenter la méthode setBackbroungColor () quisert a choisir
la couleur d'arriére-plan. Celle-ci s'utilise simplement en renseignant la couleur désirée.

Voici par exemple comment créer un fond noir :

Code : Java

g.setBackgroundColor (0x00000000) ;
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Pour terminer ce chapitre, nous allons voir comment vous pouveztracer des images grace a la classe Graphics. Pourcela,
vous disposez de deuxméthodes qui dépendent du type d'image que vous avez chargé.

drawBitmap
Sivous avez chargé votre image avec la classe Bitmap, vous devrez alors utiliser la méthode drawBitmap (), comme ceci :

Code : Java

Bitmap monImage = Bitmap.getBitmapResource ("zozor.png") ;
g.drawBitmap (100, 50, 200, 200, monImage, 0, 0);

Les deuxpremiers parametres correspondent a la position de l'image. Nous reviendrons sur les autres paramétres dans trés peu
de temps.
Vous devriez donc voir apparaitre Zozor a la position spécifiée :

&5

=

"
- oF

drawlmage

Sivous utilisez des images de type EncodedImage, vous devrezalors utiliser la méthode drawImage () pour afficher cette
image a l'écran. Celle-ci est quasiment identique a la méthode précédente :

Code : Java

EncodedImage monlImage =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("zozor.png") ;
g.drawImage (100, 50, 200, 200, monImage, O, 0, O0);

Le rendu est donc le méme :

Rogner l'image
Dans les deuxméthodes, différents paramétres permettent de rogner l'image selon vos désirs. Ainsi dans la méthode
drawImage (), les troisi¢éme et quatrieme parameétres permettent de définir les dimensions de l'image. Si celles-ci sont
inférieures a la taille de I'image, alors l'image est rognée. Il est également possible de décaler ce rognage grace aux deuxderniers
paramétres. Pour mieux comprendre comment cela fonctionne, n'hésitez pas a tester différentes valeurs.
Voiciun exemple que je vous propose :

Code : Java

g.drawImage (100, 30, 20, 50, monImage, 0, 20, 0);

Cet exemple va donc rogner l'image a gauche, a droite ainsi qu'en bas comme montré ci-dessous :
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Les vues personnalisées permettent d'avoir un meilleur contrdle et plus de possibilités sur l'affichage.

Pour dessiner a I'écran, il est nécessaire de redéfinir la méthode paint () de votre MainScreen.

Les différents tracés sont réalisés a l'aide des nombreuses méthodes de la classe Graphics.

Pour ce type de vue, les événements peuvent étre gérés a l'aide de touchEvent ().

Pour mettre a jour l'affichage, il faut faire appel a la méthode invalidate () quiappellera notamment la méthode
paint () que vous avezredéfinie.
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TP : un taquin

Il est temps pour vous de pratiquer un peu !

Nous allons donc dans ce TP réaliser un jeu de taquin depuis zéro. Pour la correction, nous procéderons étape par étape pour
vous permettre de comprendre au mieux. L'objectif de ce chapitre n'est donc pas de vous faire voir de nouvelles notions, mais
uniquement de vous faire pratiquer avec les connaissances que vous avez déja. Ce sera donc l'occasion de faire un point sur ce
que vous avezretenu jusqu'a présent.

@ Qu'est-ce qu'un taquin ?

Le taquin est un jeu solitaire créé il y a environ 150 ans.

A Torigine, ce jeu était composé de 15 carreaux numérotés de 1 a 15 glissant dans un cadre r

prévu pour 16. La piéce manquante s’appelait le « blanc ». Il fallait alors déplacer une piece .
adjacente au « blanc » pour réorganiser le jeu. Dans un taquin, le but du jeu consiste alors a -

remettre les carreaux dans l'ordre d'aprés une configuration initiale quelconque.

De nos jours, le taquin est souvent représenté sous la forme d'une image a reconstituer. On en

retrouve de partout, notamment sur internet.

Au cours de ce TP, nous allons réaliser un taquin aux couleurs du site. Vous pourrez utiliser vos propres images ou bien
récupérer les miennes plus bas. Nous devrons donc créer une application qui sera soumise a certaines contraintes. Je vous
propose de faire un rapide tour de ce que nous devrons prendre en compte lors de sa conception :

e au démarrage, le jeu doit étre mélangé mais doit étre faisable. Il ne faudra pas mélanger les vignettes n'importe comment.

e lutilisateur doit pouvoir déplacer les cases, mais uniquement celles qui sont a coté du « blanc ».

e la partie est terminée une fois que toutes les vignettes sont en place, une petite boite de dialogue avertira alors
l'utilisateur.

Enfin, voici un apercu de ce que nous pourrions avoir a 'écran lors du déroulement du jeu :

ite ou
rO|

Etant donné que ce n'est pas évident, je me permets de préciser que le « blanc » correspond ici a la premiére case en
haut a gauche.

Pourquoi avoir choisice jeu ?

® O

Pour commencer le taquin est un jeu assez populaire, vous y avez probablement tous joué !

Ce jeu est intéressant, je vous assure que vous y jouerez un sacré moment une fois le TP terminé. Les régles sont simples, ce qui
facilite la mise en place du cahier des charges. De plus, la logique simple du jeu facilitera la conception de l'application, bien qu'il
nous faudra plusieurs classes pour parvenir au bout du TP.

D'autre part, je trouve qu'un jeu « manuel » tel que le taquin s'intégre trés bien sur les plateformes tactiles. En effet, comme sur un
vrai jeu nous déplacerons les cases a l'aide des doigts. Bien gérer ces déplacements rendra le jeu plus interactif et plus fluide,
c'est ce qui fait la popularité de ce genre d'applications.
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Ce jeu peut étre codé de plusieurs manicres différentes, c'est pourquoi je vous invite fortement a essayer de le réaliser par vous-
méme. Vous pourrez alors comparer votre fagon d’appréhender le probléme avec la mienne. Ma méthode n'est pas meilleure
qu'une autre, il est possible que vous trouviez une méthode plus simple et demandant moins de lignes de code.

Quoiqu'il en soit, pour réaliser ce TP il se peut que vous soyez obligé d'y passer plusieurs jours. N'hésitez pas a prendre votre
temps !

Voici les vignettes que j'ai utilisé pour réaliser mon taquin :

Vignette 1 Vignette 2 Vignette 3

- «
Vignette 5 Vignette 6 Vignette 7 Vignette 8
ite ou

ro

"Iu-

Vignette 10 Vignette 11

Allons-y !

Avant de passer a de plus amples explications, je vous ai ici mis I'ensemble du code source. Cela me permettra dans un premier
temps, de vous présenter les différentes classes que jai utilisé. Pour réaliser cette application, je me suis servide cing classes
dont la fonction vous est présentée juste apres.

N'hésitez pas a tester cette application en copiant-collant le code source des différentes classes ci-dessous !

relativement conséquentes, c'est pourquoi je les ai allégé au maximum. De toute maniére les explications seront données

Le code que je vous propose pour chacune des classes ne posseéde aucun commentaire. En effet, les classes sont
plus bas et rien ne vous empéche de commenter le code vous-mémes.

La classe MonApp est comme depuis le début, la classe de départ de notre programme. Elle n'est pas différente des précédentes,
c'est pourquoinous n'y reviendrons pas dans les explications. Celle-ci se contente simplement de faire appel a la classe
MonDessin décrite plus bas. Vous trouverez néanmoins le code source de cette classe ci-dessous :

Code : Java - MonApp.java

package sdz.taquin;
import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

public class MonApp extends UiApplication
{
public static void main(String[] args)
{
MonApp theApp = new MonApp () ;
theApp.enterEventDispatcher () ;
}

public MonApp ()
{
pushScreen (new MonDessin()) ;

}
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La classe MonDessin reprend la syntaxe de la classe MaClasseDessin décrite dans le chapitre sur les vues personnalisées.
Nous utilisons dans cette classe tout ce qui avait été vu dans ce précédent chapitre. Nous la détaillerons plus bas, mais en

attendant voici le code correspondant :

Code : Java - MonDessin.java

package sdz.taquin;

import net.
import net.
import net.
import net.
import net.

rim
rim
rim
rim
rim

.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.

system.Display;

ui.
ui.
ui.

ui

Graphics;

TouchEvent;
component.Dialog;
.container.MainScreen;

public class MonDessin extends MainScreen{

private
private
private
private

int echelle;

Vignette[]

Partie maPartie;
Mouvement monMouvement;

public MonDessin () {
super () ;

echelle

maPartie
monMouvement
mesVignettes
for (int i=0;
for (int 3=0;
if (maPartie.getVignette (i, j) !'=0) {

mesVignettes [maPartie.getVignette (i, j)-1] = new
Vignette (maPartie.getVignette (i, j),echelle, i, Jj);

}

}

}

Math.
new

mesVignettes;

min (Display.getWidth () /320, Display.getHeight () /240);
Partie () ;

= new Mouvement () ;
= new Vignette[ll];

i<4;

i+

+){

J<3; j++){

public void paint (Graphics g) {
super.paint (g) ;
g.setBackgroundColor (0x00000000) ;
g.setColor (OxOOFFFFFF) ;

g.clear();

for (int i=0;
for (int j=0;
if (maPartie.getVignette (i, j) !'=0) {

j*80*echelle+10) ;

}

}

}

i<4;

int x
int y

i+4) {

J<3; j++){

mesVignettes [maPartie.getVignette (i, j)-1].getX () ;
mesVignettes [maPartie.getVignette (i, j)-1].get¥Y ()

’

EncodedImage img = mesVignettes[maPartie.getVignette (i, ]j) -]
g.drawImage (x, y, 80*echelle, 80*echelle, img, 0, 0, 0);
g.drawText (""+maPartie.getVignette (i, j), x+10, y+10);
lelse(
g.drawText (""+maPartie.getVignette (i, j), 1i*80*echelle+lO0,

protected boolean touchEvent (TouchEvent message) {

int eventCode = message.getEvent () ;
message.getX (1) ;
message.getY (1) ;

int touchX
int touchY
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if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
int i = touchX/ (80*echelle) ;
int j = touchY/ (80*echelle) ;
monMouvement .setNumero (maPartie.getVignette (i,3)) ;
int[][] mouv = maPartie.estJouable(i,j, echelle);
monMouvement .setMouvements (mouv) ;
monMouvement .setAnterieur (touchX, touchY);
invalidate () ;

}

if (eventCode == TouchEvent.UP) {
if (monMouvement.getNumero () !=0 && monMouvement.estActif ()==true) {
int 1 =
(mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].getX () +40*echelle)/ (80*echelle) ;
int j =
(mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].getY () +40*echelle)/ (80*echelle) ;

monMouvement.setMouvements () ;
maPartie.placer (i, j, monMouvement.getNumero()) ;
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setPosition (i*80*echel]
jJ*80*echelle) ;
}
invalidate () ;
if (maPartie.estEnPlace ()==true) {
Dialog.alert ("Bravo, vous avez réussi!");
System.exit (0) ;
return true;

}

if (eventCode == TouchEvent.MOVE) {
int mouvX = touchX - monMouvement.getAnterieur () [0];
int mouvY = touchY - monMouvement.getAnterieur() [1];
if (monMouvement.getNumero () !'=0 && monMouvement.estActif ()==true) {
if ((mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].getX () +tmouvX)<monMouvement .getMoux
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setX (monMouvement.getMouvements () [0] [(
}else
if ( (mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].getX () +mouvX)>monMouvement .getMoux
mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].setX (monMouvement.getMouvements () [0] []
}else(
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1] .addX (mouvX) ;
}
if ((mesVignettes[monMouvement.getNumero ()-1].getY () +tmouvY)<monMouvement .getMoux
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setY (monMouvement.getMouvements () [1] [(
lelse
if ((mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].getY () +tmouvyY)>monMouvement .getMoux
mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].set¥ (monMouvement.getMouvements () [1] []
}else(
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].addY (mouvy) ;

}
}

monMouvement .setAnterieur (touchX, touchY);
invalidate () ;

}

return true;
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Cette classe nommée Vignette rassemble toutes les informations liées a chaque case du jeu. On y retrouve notamment le
numéro de la case, l'image a tracer ainsi que sa position a I'écran. Cette classe regroupe également l'ensemble des méthodes
permettant de gérer et modifier ces attributs. Wici le code de cette classe :

Code : Java - Vignette.java

package sdz.taquin;

import net.rim.device.api.math.Fixed32;
import net.rim.device.api.system.EncodedImage;

public class Vignette ({

private int numero;
private EncodedImage image;
private int[] position;

public Vignette (int i, int echelle, int x, int y){
numero = 1i;
int taille = (int) Math.ceil (10000/echelle) ;
EncodedImage img =
EncodedImage.getEncodedImageResource ("vignette"+numero+".png") ;
image = img.scalelmage32 (Fixed32.tenThouToFP (taille),
Fixed32.tenThouToFP (taille)) ;
position new int([2];
position[0] = x*echelle*80;
position[1] y*echelle*80;

}

public EncodedImage getImage () {
return image;

}

public int getX() {
return position[0];

}

public int getY () {
return position[1l];

}

public void setPosition(int x, int y){
position[0] = x;
position[l] = y;

}

public void setX (int x) {
position[0] = x;

}

public void setY (int y) {
position[l] = y;
}

public void addX (int x) {
position[0] += x;

}

public void add¥Y (int y) {
position[l] += y;
}
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Laclasse Partie sert a la gestion du jeu en cours. Elle posséde en unique attribut un tableau décrivant I'état du jeu ainsi que
toutes les méthodes nécessaires au bon déroulement du jeu. Le code source de cette classe est écrit ci-dessous :

Code : Java - Partie.java

package sdz.taquin;
import java.util.Random;
public class Partie {
private int[][] jeu = new int[4][3];

public Partie

() {
melanger (30)

’

}

public int getVignette(int i, int 3j) {
return Jjeu(i] [J];

}

public void melanger (int n) {
for (int i=0; i<4; i++){
for (int j=0; 3<3; J++){

Jeuli] [J] = i+J*4;
}
}
int k = n;
int[] positionZero = {0,0};
Random monRandom = new Random () ;
do{
int nb = monRandom.nextInt (4);
switch (nb) {
case 0O:
if (positionZero[0]>0) {
jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=jeulpositionZero[0]-1] [positionZero[l]];
jeu[positionZero[0]-1] [positionZero[1]]1=0;
positionZero[0]--;
k--;
}
break;
case 1:
if (positionZero[1]>0) {
jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=jeul[positionZero[0]] [positionZero[1l]-1];
jeu[positionZero[0]] [positionZero[1]-1]1=0;
positionZero[l]--;
k--;
}
break;
case 2:
if (positionZero[0]<3) {
jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=Jjeul[positionZero[0]+1] [positionZero[l]];
jeul[positionZero[0]+1] [positionZero[1]]1=0;
positionZero[0]++;
k==
}
break;
case 3:
if (positionZero[1]<2) {
jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=Jjeul[positionZero[0]] [positionZero[l]+1];
jeul[positionZero[0] ] [positionZero[1l]+1]=0;
positionZero[1l]++;
k==

}
break;
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}
}while (k>0) ;

}

public int[][] estJouable(int i, int j, int echelle) {
int[] [] mouvements =
{{i*echelle*80,i*echelle*80}, {j*echelle*80, j*echelle*80}};
if (1i>0) {
if (Jeuli-1]1[J]

==0) {
mouvements [0 ]

[0] = (i-1)*echelle*80;
}
}
if (3>0) {
if (Jeul[i] [j-11==0) {
mouvements[1] [0] = (j-1)*echelle*80;
}
}
if (i<3) {
if (jeul[i+1][]j]1==0) {
mouvements[0] [1] = (i+1l) *echelle*80;
}
}
if (3<2) {
if (Jeul[i] [j+1]1==0) {
mouvements[1] [1] = (j+1)*echelle*80;

}
}

return mouvements;

}

public void placer (int i, int j, int numero) {

if (jJeul[i] [J]1==0) {
jeul[i] [j]=numero;
if (1>0) {
if (jeul[i-1] [j]==numero) {
jeuli-1]1[3j1=0;
}
}
if (3>0) {
if (jeul[i] [j-1]==numero) {
jeuli] [j-1]1=0;
}
}
if (1<3) {
if (jeu[i+1l] [Jj]==numero) {
jeuli+1][]j]1=0;
}
}
if (§<2) {
if (jJeuli] [j+1]==numero) {
jeuli] [j+1]1=0;

}

public boolean estEnPlace () {
boolean resultat = true;
for (int 1=0; i<4; 1i++){
for (int j=0; 3<3; J++){
if (Jeuli][3] != i+3*4){
resultat = false;
}
}
}

return resultat;
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La classe Mouvement permet de gérer les mouvements d'une vignette, en particulier lors d'un mouvement transitoire de
vignette d'une position a une autre. Ces mouvements ne modifient pas directement I'état du jeu, cependant l'affichage a I'écran
doit tout de méme étre mis a jour. Voici le code de cette classe :

Code : Java - Mouvement.java

package sdz.taquin;
public class Mouvement {

private int numero;

public boolean actif;
private int[] [] mouvements;
private int[] positionAnt;

public Mouvement () {
numero=0;
actif = false;

mouvements = new int[2][2];
positionAnt = new int[2];
positionAnt[0] = 160;
positionAnt[1] = 0O;

}

public void setMouvements () {
actif = false;
}

public void setMouvements (int[][] mouv) {
mouvements = mouv;
actif = false;
if (mouv[0][0]'!'=mouv([0][1] || mouv[1l][0]!=mouv[1l][1]) {
actif = true;

}
}

public void setNumero (int num) {
numero = num;

}

public void setAnterieur (int x, int y) {
positionAnt[0] = x;
positionAnt[1l] = y;

}

public int getNumero () {
return numero;

}

public boolean estActif () {
return actif;

}

public int[][] getMouvements () {
return mouvements;

}

public int[] getAnterieur () {
return positionAnt;

}
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A présent, nous allons étudier le contenu de ce code source plus en détails. Encore une fois, la méthode utilisée pour réaliser ce
jeu est propre a chacun. Ainsi, la « correction » proposée ci-dessous n'est pas la seule maniére de concevoir un jeu de taquin.

Préparation des vignettes

Vous vous en doutez certainement, nous allons parler ici de la classe Vignette. Comme dit plus haut, cette classe rassemble
toutes les informations liées a chaque case du jeu et nous y trouvons le numéro de la case, l'image a tracer ainsi que sa position a
I'écran. Wici donc ces différents attributs :

Code : Java

private int numero;
private EncodedImage image;
private int[] position;

E{F\& Attention, nous parlons ici de la position de l'image a I'écran en pixels.
A

Jusque-la, rien de bien impressionnant. En revanche, le constructeur de la classe est Iégérement plus pointu : il va nous falloir
initialiser ces attributs. Pour cela nous aurons besoin d'un certain nombre de paramétres :

e le numéro de la vignette
e ['¢chelle pour pouvoir tracer correctement les images a I'écran
e la position de la vignette dans le taquin

Voici donc le prototype de notre constructeur :

Code : Java

public Vignette(int i, int echelle, int x, int y){
// Instructions

}

Le numéro de la vignette doit étre stocké, nous pouvons directement initialiser notre attribut nume ro. De plus en sachant que
nos vignettes font a l'origine &) w H() pixels, nous pouvons également initialiser la position de la vignette :

Code : Java

numero = i
position = new int[2];

position[0] = x*echelle*80;
position[l] = y*echelle*80;

’

Enfin pour finig, il nous faut charger l'image correspondant a la vignette. Nous allons alors simplement utiliser la méthode
présentée au chapitre précédent, a savoir :

Code : Java

int taille = (int) Math.ceil (10000/echelle) ;

EncodedImage img =

EncodedImage.getEncodedImageResource ("vignette"+numero+" .png") ;
image = img.scaleImage32 (Fixed32.tenThouToFP (taille),
Fixed32.tenThouToFP (taille)) ;

L'utilité de cette classe réside uniquement dans ses attributs. C'est pourquoi, les seules méthodes présentes dans cette classe
sont exclusivement des accesseurs. Nous ne les détaillerons pas, je vous laisse le soin de les découvrir.
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Le ceeur du jeu

Comme l'indique le titre, nous allons ici nous occuper du ceeur de jeu, a savoir la gestion de la partie et de la disposition des
vignettes. Nous avons donc besoin d'une nouvelle classe nommée Partie. Celle-ci possede un seul attribut : il s'agit d'un
tableau 2D comportant le numéro des vignettes a chaque position. Celles-ci sont numérotées de 1 a 11, le 0 étant réservé au «
blanc ». Dans un premier temps, nous pouvons placer les vignettes dans l'ordre. Wici donc le code correspondant a la
déclaration de l'attribut ainsi que le constructeur provisoire :

Code : Java

private int[][] jeu = new int[4][3];

public Partie () {
for (int 1i=0; i<4; 1i++) {
for (int j=0; j<3; j++){
jeuli] [J] = 1i+3*4;
}

Attaquons-nous maintenant aux différentes méthodes dont nous aurons besoin. Attaquons par un accesseur, voici une méthode
permettant de récupérer le numéro d'une vignette suivant sa position dans le tableau :

Code : Java

public int getVignette(int i, int j) {
return Jjeul(i] [j];

}

Ensuite, voici une méthode permettant de savoir si les vignettes sont en place. Celle-ci nous renvoie un booléen suivant le
résultat.

Code : Java

public boolean estEnPlace () {
boolean resultat = true;
for (int i=0; i<4,; i++) {
for (int j=0; 3<3; J++){
if (Feu[i] [§] != i+3*4) {
resultat = false;
}
}
}

return resultat;

La méthode suivante permet de savoir si une vignette peut étre déplacée. A partir de la position d'une vignette dans le tableau,
nous allons scruter les éléments adjacents pour savoir silun d'euxest le « blanc ». Dans ce cas la vignette peut étre déplacée
dans cette direction. En retour, nous renvoyons un tableau 2D indiquant quels sont les déplacements possibles en pixels.

Code : Java

public int[][] estJouable(int i, int j, int echelle) {
int[] [] mouvements =
{{i*echelle*80,i*echelle*80}, {j*echelle*80, j*echelle*80}};
if (1>0) {
if (Jeul[i-1][j]==
mouvements [0

0){
][0] = (i-1)*echelle*80;
}
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i€ (3>0) {
if (Jeul[i] [j-1]1==0){
mouvements|[1]
}
}
if (i<3) {
if (Jeul[i+1]1[J]1==0){
mouvements [0] [1] =
}
}
if (§<2){
if (jeul[i] [J+1]

0) {
1[1]

mouvements [ 1
}
}

return mouvements;

[0] = (j-1)*echelle*80;

(i+1) *echelle*80;

(J+1) *echelle*80;

Puis, nous aurons également besoin d'une méthode pour déplacer un élément. Nous placons alors cet ¢lément a I'endroit spécifi€,

et nous remplagons son ancienne position par le « blanc ».

Code : Java

public void placer (int i, int j, int numero) {

if (jJeuli] [J1==0) {
jeul[i] [j]=numero;
if (i>0) {
if (jeul[i-1][j]==numero) {
jeul[i-1]1[31=0;
}
}
if (3>0) {

if (jeuli] [J-1]==numero) {
jeul[i] [J-1]1=0;
}
}

if (i<3) {
if (jeu[i+1l] [j]==numero) {
jJeul[i+1]1([J1=0;
}
}
if (§<2)

if (jeul[i] [j+1]==numero) {
jeuli] [J+1]1=0;
}

Enfin pour finir, nous allons modifier le constructeur pour avoir un jeu mélangé en début de partie. C'est la que nous allons

introduire la méthode melanger (). Pour mélanger ce jeu, nous devons retenir la position du « blanc ». Ensuite il nous suffit
d'intervertir sa place avec l'un de ses voisins. Apres avoir réitéré l'opération plusieurs fois, nous avons un jeu suffisamment

mélangé. Voici le code correspondant :

Code : Java

public Partie () {
melanger (30) ;
}

public void melanger (int n) {
for (int 1=0; i<4; 1i++){
for (int j=0; j<3; j++){
jeuli] [J] = 1+j*4;
}
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}

int k = n;

int[] positionZero = {0,0};
Random monRandom = new Random () ;
do{

int nb = monRandom.nextInt (4);
switch (nb) {
case 0:

if (positionZero[0]>0) {

jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=Jjeul[positionZero[0]-1] [positionZero[1l]];
jeu[positionZero[0]-1] [positionZero[1l]]=0;
positionZero[0]--;
k--;
}
break;

case 1:
if (positionZero[1]>0) {

jeu[positionZero[0]] [positionZero[1l]]

=jeu[positionZero[0]] [positionZero[1l]-1];
jeu[positionZero[0]] [

]
positionZero[1]1-11=0;

positionZero[l]--;
k--;

}

break;

case 2:
if (positionZero[0]<3) {
jeu[positionZero[0]] [positionZero[l]]=jeu[positionZero[0]+1] [positionZero[l]];
jeu[positionZero[0]+1] [positionZero[l]]=
positionZero[0]++;
k——;

[
0;

}
break;
case 3:
if (positionZero[1]<2) {

[positionZero[1l]+1];

jeul[positionZero[0] ] [positionZero[1l]] 11
+1]=0;

jeu[positionZero[O
positionZero[1l]++;
k--;

jeu[positionZero [0
]] [positionZero[1]

}
break;

}
}while (k>0) ;

Nous voila enfin au bout de cette classe. N'hésitez pas a relire cette partie plusieurs fois pour bien comprendre le
fonctionnement.

La gestion des mouvements

Nous allons ici introduire la classe Mouvement. Celle-ci est en charge des mouvements transitoires de vignettes d'une position
a une autre. Pour pouvoir gérer ces déplacements, nous aurons besoin de différents attributs. Nous allons définir le numéro de la
vignette sélectionnée, les mouvements possibles de cette vignette ainsi que la position de I'événement précédent pour pouvoir
calculer le déplacement du doigt a 'écran. Un dernier attribut permet de définir si le déplacement est en cours ou non, c'est-a-dire
sil'utilisateur a toujours le doigt sur I'écran ou non. Wici donc la liste des attributs définis pour cette classe :

Code : Java

private int numero;

public boolean actif;
private int[][] mouvements;
private int[] positionAnt;
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Le constructeur ne mérite pas de longues explications. Les attributs peuvent étre initialisés avec n'importe quelles valeurs, du

moment que l'attribut actif est faux. Le constructeur est défini ci-dessous :

Code : Java

public Mouvement () {
numero=0;

actif = false;

mouvements = new int[2][2];
positionAnt = new int[2];
positionAnt[0] = 160;
positionAnt[1l] = 0;

Dans cette classe encore, nous retrouvons principalement des accesseurs. Nous ne les détaillerons pas tous, mais nous
étudierons quand méme les méthodes nommées setMouvements (). La premi¢re permet de mettre a jour l'attribut

mouvements ainsi que d'autoriser le mouvement si la vignette peut étre déplacée :

Code : Java

public void setMouvements (int[][] mouv) {
mouvements = mouv;
actif = false;
if (mouv[0][0]!=mouv([0][1] || mouv[l][0]!=mouv[1l][1]) {
actif = true;

}

Et pour finir, la deuxiéme méthode permet de désactiver le mouvement :

Code : Java

public void setMouvements () {
actif = false;
}

Nous voila fin prét, il ne nous reste plus qu'a tracer les éléments a I'écran.

Maintenant que tout est prét, il nous faut rassembler 'ensemble et tracer les différents éléments. Tout ceci, nous allons le faire a
I'intérieur de la classe MonDes s in. Nous utiliserons toutes les notions vues au chapitre précédent sur les vues personnalisées.

Faisons a présent un tour des attributs dont nous aurons besoin. Tout d'abord, nous prendrons une variable pour retenir

I'échelle de I'écran (jeu en F3N) % 2:4() pixels). Ensuite nous aurons besoin de charger 'ensemble des vignettes, nous utiliserons
un tableau de Vignette. Enfin nous prendrons une occurrence de chacune des deuxclasses Partie et Mouvement. Vici

les attributs :

Code : Java

private int echelle;

private Vignette[] mesVignettes;
private Partie maPartie;
private Mouvement monMouvement;

Aucune surprise dans le constructeur sice n'est la nécessité de réaliser une boucle pour faire appel aux constructeurs de la

classe Vignette. Wicice constructeur :

Code : Java
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public MonDessin () {

super () ;

echelle = Math.min (Display.getWidth () /320,
Display.getHeight () /240) ;

maPartie = new Partie();
monMouvement = new Mouvement () ;
mesVignettes = new Vignette[l1l];

for (int 1i=0; i<4; 1i++){
for (int j=0; 3<3; Jj++){
if (maPartie.getVignette (i,3) !'=0) {
mesVignettes [maPartie.getVignette (i, j)-1] = new
Vignette (maPartie.getVignette(i,j),echelle, i, 3j);
}
}

Nous voici arrivés a l'endroit qui va donner vie a notre jeu. Vous l'aurez deviné, il s'agit bien évidemment de la gestion des
événements. Nous utiliserons les événements suivants: TouchEvent . DOWN, TouchEvent .UP et TouchEvent . MOVE
Pour commencer, nous allons nous occuper du cas ou l'utilisateur pose son doigt sur I'écran. Il faut alors dans un premier temps
trouver quelle vignette a été touchée. Ensuite nous regardons si cette vignette peut étre déplacée. Puis, il ne nous reste plus qu'a
mettre a jour les attributs de la classe Mouvement. Wici donc le code correspondant :

Code : Java

if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
int 1 = touchX/ (80*echelle) ;
int j = touchY/ (80*echelle) ;
monMouvement.setNumero (maPartie.getVignette (i, j));
int[][] mouv = maPartie.estJouable(i,j, echelle);
monMouvement.setMouvements (mouv) ;
monMouvement.setAnterieur (touchX, touchY);
invalidate () ;

Ensuite nous devons gérer le cas ou le doigt bouge a I'écran. Tout d'abord nous devons calculer le déplacement effectué¢ depuis
le dernier éveénement. Ensuite sile mouvement est possible, nous mettons a jour la position de la vignette. Pour cela, nous
regardons sile déplacement proposé s'insére dans l'intervalle de déplacement autorisé. Voici comment j'ai réalisé ceci :

Code : Java
if (eventCode == TouchEvent.MOVE) {
int mouvX = touchX - monMouvement.getAnterieur () [0];
int mouvY = touchY - monMouvement.getAnterieur () [1];
if (monMouvement.getNumero () !=0 && monMouvement.estActif ()==true) {
if ( (mesVignettes[monMouvement.getNumero () -1].getX () +mouvX)<monMouvement.getMouve
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setX (monMouvement .getMouven
lelse
if ( (mesVignettes[monMouvement.getNumero ()-1].getX () +mouvX)>monMouvement.getMouve
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setX (monMouvement.getMouven
lelse(
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1] .addX (mouvX) ;
}
if ( (mesVignettes[monMouvement.getNumero ()-1].getY () tmouvY) <monMouvement.getMouve
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].setY (monMouvement.getMouven
lelse
if ((mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].getY () +tmouvyY)>monMouvement .getMouve
mesVignettes [monMouvement.getNumero ()-1].set¥ (monMouvement.getMouven
}else(

mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].add¥ (mouvy) ;

}
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monMouvement.setAnterieur (touchX, touchyY);
invalidate() ;

O

(4]

Enfin, une fois que l'utilisateur retire son doigt de I'écran, nous devons vérifier si le jeu a été¢ modifié. Donc nous devons
déterminer sur quelle position se trouve alors la vignette déplacée par un petit calcul. Ensuite, nous devons réactualiser le jeu, en

appelant quelques accesseurs et autres méthodes :

Code : Java
if (eventCode == TouchEvent.UP) {
if (monMouvement.getNumero () !=0 && monMouvement.estActif ()==true) {
int 1 =
(mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].getX () +40*echelle)/ (80*echelle) ;
int j =

(mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1].getY () +40*echelle)/ (80*echelle) ;
monMouvement .setMouvements () ;
maPartie.placer (i, Jj, monMouvement.getNumero())
mesVignettes [monMouvement.getNumero () -1] .setPosition (i*80*echelle,
j*80*echelle) ;
}

invalidate () ;
if (maPartie.estEnPlace () ==true) {
Dialog.alert ("Bravo, vous avez réussi!");

System.exit (0);
return true;

La deuxiéme partie de ce bloc d'instructions correspond a la fin de la partie. Une fois que toutes les pieces sont en place, nous
affichons une boite de dialogue puis mettons fin a l'application.

r N'hésitez pas a améliorer cette application, vous trouverez certainement de nouvelles fonctionnalités a réaliser. Vous
pouvez également essayer de réorganiser les classes et d'optimiser le code.
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Partie 3 : Les techniques avancées

. Travailler avec plusieurs vues

Pour démarrer en douceur cette troisiéme partie, je vous propose que nous revenions un peu sur les vues. Dans la partie
précédente, nous avons appris a réaliser divers types de vues. Maintenant nous allons voir comment travailler avec plusieurs
vues, et comment passer facilement d'une a autre. Nous verrons donc trés peu de théorie, mais plutdt diverses techniques de
gestion des vues.

Ce chapitre va donc nous permettre de démarrer cette nouvelle partie en douceur. Je vous invite donc a vous lancer dans la suite
de ce cours !

Préparation des vues

Nous allons ici préparer les différentes vues que nous utiliserons dans la suite. Ce sera pour vous l'occasion de faire quelques
révisions sur ce que nous avons déja vu !

La page d'accueil
Objectif

Pour notre premiére vue, nous allons utiliser principalement deux éléments, a savoir une image et un bouton. Ceux-ci seront alors
centrés a 'écran avec un dégradé de couleurs en arriére-plan.
Voila donc a quoi cela va ressembler :

Le fond et le centrage
Pour gérer l'ensemble de la vue de la page d'accueil, nous allons déclarer un conteneur nommé accueil. Afin que les éléments
soient centrés au final, nous allons créer un conteneur de type HorizontalFieldManager auquel nous imposerons
d'utiliser toute la place disponible verticalement.
Vila donc comment nous commengons :

Code : Java

HorizontalFieldManager accueil = new
HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) ;

Nous allons également profiter de cette déclaration pour créer le dégradé souhaité. Pour cela, nous allons redéfinir la méthode
paint () du conteneur:

Code : Java

www.ope nclassrooms.com
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HorizontalFieldManager accueil = new
HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) {
public void paint (Graphics g) {
g.drawGradientFilledRect (0, 0, Display.getWidth (),
Display.getHeight (), OxO09FCFFD, 0x0079B6FC) ;
super.paint (g) ;
}
bi

dégradé. En effet sivous ne réalisez pas cela dans cet ordre, vous verrez alors apparaitre le dégradé par-dessus les

Soyez attentifs au fait que I'appel de la méthode de la superclasse super.paint () se fait aprés la création du
-ﬂh composants enfants du conteneur.

A présent nous allons créer un nouveau conteneur vertical. Celui-ci sera centré verticalement et utilisera toute la largeur de
'écran. A l'intérieur, nous pourrons ainsi ajouter nos deux éléments et les centrer.
Voici donc le code correspondant :

Code : Java

VerticalFieldManager conteneur = new
VerticalFieldManager (Field.FIELD VCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;

Ajout des composants

Maintenant occupons-nous des composants de notre vue, a savoir une image et un bouton !
Pour l'image, j'ai utilisé le logo du Site du Zéro que je vous invite a télécharger pour pouvoir travailler en méme temps que moi :

rﬁl le S_[te du
Zéro

Nous allons donc nous servir de la classe BitmapField pour tracer l'image a 'écran. Nous en profiterons également pour
centrer celle-ci horizontalement.
Voila comment faire :

logo sdzpng

Code : Java

Bitmap logo = Bitmap.getBitmapResource ("logo sdz.png");
BitmapField monBitmap = new BitmapField(logo,Field.FIELD HCENTER) ;

Ensuite, créons notre bouton :

Code : Java

ButtonField entrer = new ButtonField ("ENTRER",Field.FIELD HCENTER) ;

Enfin, il ne nous reste plus qu'a ajouter 'ensemble dans les différents conteneurs :

Code : Java

conteneur.add (monBitmap) ;
conteneur.add (entrer) ;
accueil.add (conteneur) ;
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A ce stade, nous avons donc un conteneur nommé accueil quicontient l'ensemble de notre page d'accueil !

Objectif

Maintenant nous allons créer une page de description du Site du Zéro.
Pour cela, nous utiliserons donc deuxchamps de texte, un pour l'intitulé et le second pour la description du site.

Tutoriels pour débutants en programmation et
développement web.

Page

L'entéte

Comme précédemment, nous allons commencer par créer un conteneur nommé page, qui contiendra donc l'ensemble des
¢léments de la page de description :

Code : Java

VerticalFieldManager page = new VerticalFieldManager () ;

Ensuite, nous allons créer un second conteneur de type VerticalFieldManager quinous servira a appliquer une couleur
de fond a notre entéte. Nous lui imposerons donc d'utiliser toute la largeur de I'écran.
Voici le code :

Code : Java

VerticalFieldManager entete = new
VerticalFieldManager (Field.USE ALL WIDTH) ;
Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (0x0079B6FC) ;
entete.setBackground (maCouleur) ;

En ce qui concerne le titre de la vue, nous allons utiliser un champ de texte de type LabelField. En effet, il s'agit du seul
champ de texte quine prend pas l'ensemble de la largeur lors de sa création. Ainsinous pourrons le centrer, et aussinous
redéfinirons sa couleur d'écriture.

Voila comment faire tout ceci :

Code : Java

LabelField titre = new LabelField("Le Site du
zérQ",Field.FIELD HCENTER) {
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public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO00FFFFFF) ;
super.paint (qg) ;

La description

Pour la suite, il n'y a rien de compliqué ou de surprenant. Effectivement, nous allons simplement utiliserun RichTextField

de la mani€re suivante :

Code : Java

RichTextField description

description.setText ("Tutoriels pour débutants en programmation et

développement web.");

new RichTextField() ;

Nous n'avons alors plus qu'a tout insérer dans les différents conteneurs :

Code : Java

entete.add(titre);
page.add (entete) ;

page.add (description) ;

Pour la suite, nous avons donc également un conteneur nommé page qui contient I'ensemble de la page de description.

Définition des vues

La premiére technique consiste a utiliser un seul écran, a savoir notre MyScreen !
Dans ce cas, nous pouvons déclarer deux attributs accueil et page quicontiendront donc I'ensemble de nos deuxvues.
Nous pouvons alors définir ces deux vues a I'intérieur du constructeur de notre classe.

Voila donc a quoiressemble la définition de nos deux vues :

Code : Java

package mypackage;

import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.
import net.

rim.
rim.
rim.
rim.
rim.
rim.

rim

rim.

rim
rim
rim

device.
device.
device.
device.
device.
device.
.device.
device.
.device.
.device.
.device.
rim.
rim.
rim.
rim.

device
device

device.
device.

api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
.api.
.api.
api.
api.

system.Bitmap;
system.Display;

ui.
ui.
ui.

ui
ui

ui.

ui

ui.
ui.
ui.
ui.
ui.
ui.

Field;

Graphics;
.Manager;

.component.
component.
.component.
component.
container.
.MainScreen;
.VerticalFieldManager;
decor.Background;
decor.BackgroundFactory;

container
container

FieldChangelListener;

BitmapField;
ButtonField;
LabelField;
RichTextField;
HorizontalFieldManager;

public final class MyScreen extends MainScreen

{
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private HorizontalFieldManager accueil;
private VerticalFieldManager page;

public MyScreen ()

{
super (Manager.NO VERTICAL SCROLL) ;

// Accueil
accueil = new HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) {
public void paint (Graphics g) {
g.drawGradientFilledRect (0, 0, Display.getWidth(),
Display.getHeight (), O0xO09FCFFD, 0x0079B6FC) ;
super.paint (g) ;
}
i
VerticalFieldManager conteneur = new
VerticalFieldManager (Field.FIELD VCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;
Bitmap logo = Bitmap.getBitmapResource ("logo sdz.png");
BitmapField monBitmap = new
BitmapField(logo,Field.FIELD HCENTER) ;
ButtonField entrer = new
ButtonField ("ENTRER", Field. FIELD HCENTER) ;
conteneur.add (monBitmap) ;
conteneur.add (entrer) ;
accueil.add (conteneur) ;

// Page
page = new VerticalFieldManager () ;
VerticalFieldManager entete = new

VerticalFieldManager (Field.USE ALL WIDTH) ;
Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (0x0079B6FC) ;
entete.setBackground (maCouleur) ;
LabelField titre = new LabelField("Le Site du
zérO",Field.FIELD HCENTER) {
public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO00FFFFFF) ;
super.paint (g) ;
}
i
RichTextField description = new RichTextField() ;
description.setText ("Tutoriels pour débutants en
programmation et développement web.");
entete.add (titre);
page.add(entete) ;
page.add (description) ;

La mise a jour de l'écran

A Touverture de l'application, nous voulons que l'utilisateur tombe sur la vue accueil. Cest pourquoi pour commencer, nous
n'avons qu'a ajouter cette vue au conteneur principal :

Code : Java

add (accueil) ;

L'objectif est alors de remplacer la vue accueil par page lors du clic du bouton. Pour cela nous allons nous servir de la
méthode deleteAll () delaclasse Manager. Effectivement, cette méthode permet de supprimer I'ensemble des composants
enfants d'un conteneur. Ainsinous pourrons par la suite ajouter notre nouvelle vue : page.

Voila donc le code quinous permettra de faire la transition entre les deuxvues :

Code : Java
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deleteAll () ;
add (page) ;

Finalement, nous n'avons plus qu'a ajouter ce code a l'intérieur de la méthode de gestion des événements du bouton, comme ceci

Code : Java

entrer.setChangelistener (new FieldChangeListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {

deleteAll () ;

add (page) ;

Au final pour utiliser les deux vues définies précédemment, nous avons donc le code suivant :

Code : Java

package mypackage;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public
{

net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.

rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.

rim.device
rim.device

rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.

api.
api.
api.
.api.
.api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.

api.system.Bitmap;
api.

system.Display;

ui.
ui.
ui.
.Manager;

.component.
.component.
component.
component.
container.

ui
ui
ui

ui.
ui.
ui.
ui.
.container

ui

ui.
ui.

Field;

FieldChangeListener;

Graphics;

container

BitmapField;
ButtonField;
LabelField;
RichTextField;
HorizontalFieldManager;

.MainScreen;
.VerticalFieldManager;

decor.Background;
decor.BackgroundFactory;

final class MyScreen extends MainScreen

private HorizontalFieldManager accueil;
private VerticalFieldManager page;

public MyScreen ()

{

super (Manager .NO VERTICAL SCROLL) ;

// Accueil

accueil = new HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) {

public void paint (Graphics g) {
g.drawGradientFilledRect (0, 0, Display.getWidth(),

Display.getHeight (), O0xO09FCFFD, 0x0079B6FC) ;
super.paint (g) ;
}
i
VerticalFieldManager conteneur = new

VerticalFieldManager (Field.FIELD VCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;
Bitmap.getBitmapResource ("logo sdz.png");

Bitmap logo =

BitmapField monBitmap

= new

BitmapField(logo,Field.FIELD HCENTER) ;

ButtonField entrer

new
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ButtonField("ENTRER",Field.FIELD_HCENTER);
conteneur.add (monBitmap) ;
conteneur.add (entrer) ;
accueil.add (conteneur) ;

// Page
page = new VerticalFieldManager () ;
VerticalFieldManager entete = new

VerticalFieldManager (Field.USE ALL WIDTH) ;
Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (0x0079B6FC) ;
entete.setBackground (maCouleur) ;
LabelField titre = new LabelField("Le Site du
zérQ",Field. FIELD HCENTER) {
public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO0FFFFFF) ;
super.paint (g) ;
}
i
RichTextField description = new RichTextField();
description.setText ("Tutoriels pour débutants en
programmation et développement web.");
entete.add (titre);
page.add (entete) ;
page.add (description) ;

// Gestion de la transition entre les vues
add (accueil) ;
entrer.setChangelistener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
deleteAll () ;
add (page) ;

Introduction

Comme vous vous en doutez certainement, la méthode précédente n'est pas vraiment la plus appropriée pour gérer plusieurs
vues !

@ Pourquoi, cette technique fonctionne bien ?

Effectivement la technique précédente fonctionne trés bien et est dans ce cas-la relativement simple d'utilisation. Toutefois nous
n'avons pas réalisé de vues extrémement complexes et nous n'avions que deuxvues différentes. Imaginez maintenant que vous
vouliez faire une application qui sera divisée en une multitude de vues. Vous pourriez bien évidemment utiliser une seule classe
pour décrire I'ensemble de vos vues, mais il faut avouer que ce serait un peu le bazar !

Le principe

Je vous ai déja légerement laché le morceau, mais effectivement nous allons utiliser plusieurs classes. Jusqu'a présent, nous
n'avons utilisé qu'une unique classe pour décrire les vues de nos applications : MyScreen. Cest pourquoinous allons
maintenant définir de « vraies » vues, en définissant plusieurs classes qui héritent de MainScreen. Nous pourrons ainsi
passer d'une vue a une autre en utilisant la méthode pushScreen () delaclasse UiApplication, dont je suis certain que
vous aviez oublié l'existence !

Cependant, nous sommes ici confronté a un léger probleme.

@ En effet, comment accéder a la méthode pushScreen () depuis l'intérieur d'une classe « enfant » ?
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Dans certains langages tels que I'Actionscript, il existe un mot-clé parent qui permet d'accéder a la classe « parente » dont
linstance en est un enfant. Cependant, ce mot-clé n'a pas d'équivalent en Java, et nous allons donc devoir faire autrement.

En réalité, nous allons déclarer un attribut de type UiApplication alintérieur de nos MainScreen, afin de pouvoir passer
une référence de notre application. Ne vous inquiétez pas si vous ne comprenez pas bien, nous allons tout de suite voir ce que
cela donne au niveau du code.

Comme nous l'avons dit, nous allons a présent utiliser une classe pour chacune de nos vues. Je vous laisse donc découvrir les
classes Accueil et Page, ol nous avons séparé la définition des deux vues.

La classe Accueil

Code : Java - Accueil.java

package mypackage;

import net.rim.device.api.system.Bitmap;

import net.rim.device.api.system.Display;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelistener;

import net.rim.device.api.ui.Graphics;

import net.rim.device.api.ui.Manager;

import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

import net.rim.device.api.ui.component.BitmapField;

import net.rim.device.api.ui.component.ButtonField;

import net.rim.device.api.ui.container.HorizontalFieldManager;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

import net.rim.device.api.ui.container.VerticalFieldManager;

public final class Accueil extends MainScreen

{
private UiApplication monApp;

public Accueil (UiApplication app)
it

super (Manager.NO VERTICAL SCROLL) ;

monApp = app;

// Accueil

HorizontalFieldManager accueil = new
HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) {

public void paint (Graphics g) {
g.drawGradientFilledRect (0, 0, Display.getWidth(),
Display.getHeight (), O0xO09FCFFD, 0x0079B6FC) ;
super.paint (g) ;
}

i

VerticalFieldManager conteneur = new
VerticalFieldManager (Field.FIELD VCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;

Bitmap logo = Bitmap.getBitmapResource ("logo sdz.png");

BitmapField monBitmap = new
BitmapField(logo,Field.FIELD HCENTER) ;

ButtonField entrer = new
ButtonField ("ENTRER", Field. FIELD HCENTER);

conteneur.add (monBitmap) ;

conteneur.add (entrer) ;

accueil.add (conteneur) ;

add (accueil) ;

La classe Page

Code : Java - Page.java
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package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.Graphics;

import net.rim.device.api.ui.Manager;

import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

import net.rim.device.api.ui.component.LabelField;

import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;

import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

import net.rim.device.api.ui.container.VerticalFieldManager;
import net.rim.device.api.ui.decor.Background;

import net.rim.device.api.ui.decor.BackgroundFactory;

public class Page extends MainScreen{
private UiApplication monApp;
public Page (UiApplication app) {

super (Manager.NO VERTICAL SCROLL) ;
monApp = app;

// Page
VerticalFieldManager page = new VerticalFieldManager () ;
VerticalFieldManager entete = new

VerticalFieldManager (Field.USE ALL WIDTH) ;
Background maCouleur =
BackgroundFactory.createSolidBackground (0x0079B6FC) ;
entete.setBackground (maCouleur) ;
LabelField titre = new LabelField("Le Site du
ZérO",Field.FIELDiHCENTER){
public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO00FFFFFF) ;
super.paint (g) ;
}
i
RichTextField description = new RichTextField();
description.setText ("Tutoriels pour débutants en
programmation et développement web.");
entete.add (titre);
page.add (entete) ;
page.add (description) ;
add (page) ;

Au lancement de l'application

Etant donné que nous avons ajouté un attribut UiApplication a chacune de nos classes, et que leurs constructeurs
prennent un nouveau paramétre, nous allons donc devoir modifier 1égérement la classe principale. Pour cela, nous enverrons
donc une référence a l'application en cours en utilisant le mot-clé this.

Voila donc le nouveau constructeur de notre classe principale :

Code : Java

public MonApp ()
{

pushScreen (new Accueil (this)) ;

}

Ainsinous aurons donc accés a cette méthode pushScreen () depuis l'intérieur de nos classes de vues.
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La transition entre les vues

Maintenant que nous avons une référence a notre application, nous pouvons donc changer de vue, simplement grace a
l'instruction suivante :

Code : Java

monApp.pushScreen (new Page (monApp)) ;

IInous suffit donc de l'insérer a l'intérieur de la méthode fielChanged () quinous permet de gérer les événements de notre

bouton entrer.

Voila donc l'action associée au bouton entrer :

Code : Java

entrer.setChangelistener (new FieldChangelistener () {
public void fieldChanged (Field field, int context) {
monApp.pushScreen (new Page (monApp)) ;

}
NN

La classe Accueil compléte

Pour fini, je vous propose donc le code complet de la classe Accueil, afin que vous puissiez tester par vous-mémes :

Code : Java - Accueil.java

package mypackage;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public
{

net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.

rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.

rim.device
rim.device

api

api.
.system.Display;
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.
.api.
.api.

system.Bitmap;

ui.
ui
ui.
ui
ui
ui.
ui
ui.
ui.
ui

Field;

.FieldChangelListener;

Graphics;

.Manager;
.UiApplication;

component.BitmapField;

.component.ButtonField;

container.HorizontalFieldManager;
container.MainScreen;

.container.VerticalFieldManager;

final class Accueil extends MainScreen

private UiApplication monApp;

public Accueil (UiApplication app)

{

super (Manager .NO VERTICAL SCROLL) ;
monApp = app;
// Accueil
HorizontalFieldManager accueil = new
HorizontalFieldManager (Field.USE ALL HEIGHT) {
public void paint (Graphics g) {
g.drawGradientFilledRect (0, 0, Display.getWidth(),
0x009FCFFD, 0x0079B6FC) ;

Display.getHeight (),

}s;

super.paint (g) ;

}

VerticalFieldManager conteneur = new
VerticalFieldManager (Field.FIELD VCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;
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Bitmap logo = Bitmap.getBitmapResource ("logo sdz.png");
BitmapField monBitmap = new

BitmapField (logo,Field.FIELD HCENTER) ;
ButtonField entrer = new

ButtonField ("ENTRER", Field. FIELDiHCENTER) ;
entrer.setChangelistener (new FieldChangeListener () {

public void fieldChanged(Field field, int context) {
monApp.pushScreen (new Page (monApp) ) ;

}

})
conteneur.add (monBitmap) ;

conteneur.add (entrer) ;
accueil.add (conteneur) ;
add (accueil) ;

Pour supprimer l'ensemble des enfants d'un conteneur et pouvoir le mettre a jour, il existe la méthode deleteall ().
Pour travailler avec différentes vues, il est préférable de créer une classe héritant de MainScreen pour chacune d'entre

elles.

e Afin de pouvoir passer d'une vue a une autre, il est nécessaire de définir un attribut de type UiApplicationetdly
stocker une référence de la classe principale.

e Laméthode pushScreen () permet d'effacer la vue actuelle et de la remplacer par une nouvelle.
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L'internationalisation

Plus tard, lorsque vous créerez des applications, vous serezamenés a définir I'étendue d'utilisation de celle-ci. J'entends par 1a

qu'il vous faudra déterminer si votre application est susceptible d'étre utilisée a I'étranger. Si c'est le cas, vous devrez alors
l'adapter a différentes langues.

Dans ce chapitre, nous allons donc voir comment utiliser des ressources et comment s'en servir pour créer des applications
multilingues.

Introduction

Comme je vous l'ai dit en introduction, pour gérer des applications multilingues nous allons devoir utiliser ce qu'on appelle des
ressources !

@ Qu'est-ce qu'une ressource ?

Les ressources sont en fait des fichiers dans lesquels nous allons pouvoir définir nos champs de texte en différentes langues. Le
principe est alors de définir différents champs que nous nommerons des clés. Celles-ci sont alors associées a diverses chaines
de caractéres, une pour chaque langue désirée. L'idée est ensuite non pas d'associer une chaine de caractéres a un objet
graphique, mais plutot une c/é qui elle contiendra l'ensemble des traductions.

Nous allons donc voir dans ce chapitre comment réaliser tout ceci.

Créer une ressource

Pour créer un fichier de ressources, cliquezsur File > New > BlackBerry Resource File:

lava Project

BlackBerry Project

B &

BlackBerry Resource File

Project...

e |
L

Nous allons donc créer un nouveau fichier de ressources nommé « Langue . rrh » a l'intérieur du dossier mypackage :
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i '
=2z New BlackBerry Resource File =L
. » e
Create a new BlackBerry Resource File —
Create a new .rrh or .rrc BlackBerry Resource File @

Enter or select the parent folder:

Internaticnalisation/src/mypackage

i1

22 Internationalisation
= Jlocale_interfaces
[= .preprocessed
(= .settings
= bin
= res
= src

[= mypackage

File name: Langue.rrhl

@ [ Finish || Cancel

revanche lorsque vous développerez des applications plus conséquentes, je vous recommande de les séparer des

@ Pour ce chapitre, nous insererons les fichiers de ressources dans le méme dossier que les sources en elles-mémes. En
fichiers sources et de tout bien organiser dans différents dossiers.

Vous devriez alors voir apparaitre deux fichiers dans l'arborescence de votre projet nommés Langue.rrh et Langue.rrc,
comme ci-dessous :

rﬁPm_jectEuplmerE@| Fls o
4 =2 Internationalisation
4 B src
4 B mypackage
b [J] MyApp.java
b [J] MyScreen.java

[tgn] Langue.rrc
fizn] Langue.rrh
[ [ res

Ajouter une nouvelle ressource

Précédemment, nous n'avons en réalité créé une ressource uniquement pour pour la langue par défaut. C'est pourquoi pour
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ajouter une nouvelle langue & notre application, nous allons devoir ajouter un nouveau fichier « . rrc ».
Je vous propose donc d'ajouter un fichier pour la langue frangaise nommé Langue fr.rrc:

L Project Explorer &2 Elss i o
4 == Internationalisation
4 2 src
4} mypackage
> [J] MyApp.java
. [J] MyScreen.java
izn] Langue_fr.rrc
[tzn] Langue.rrc
fizn] Langue.rrh

quelle extension choisir, je vous invite a jeter un ceil a la classe Locale du package net.rim.device.api.il8n

Contrairement a ce que vous pourriez croire, 'extension « fr » est imposée pour la langue francaise. Pour savoir
‘ de I'API Reference.

L'utilisation des ressources est assez spéciale, puisqu'elle consiste a implémenter celles-ci. Le nomde la « pseudo-interface » a
implémenter alors est le nomdu fichier « . rrh » suividu terme Resource.
Ainsidans notre cas, le nomsera LangueResource :

Code : Java

public final class MyScreen extends MainScreen implements
LangueResource

Une fois implémentée, la ressource doit également étre déclarée en tant qu'attribut. Pour faire cela, utilisez la syntaxe suivante :

Code : Java

private static ResourceBundle langue =
ResourceBundle.getBundle (BUNDLE ID, BUNDLE NAME) ;

Dans la suite, nous accéderons donc auxdifférents champs de la ressource grace a cet attribut langue.

A ce stade, vous devriez normalement avoir les trois fichiers suivants : Langue . rrh, Langue.rrc et Langue fr.rrc.
Ajouter une clé

Avant toute chose, commencez par ouvrir le fichier Langue . rrh. Vous verrez alors apparaitre une sorte de tableau comme ci-
dessous :


http://www.blackberry.com/developers/docs/7.1.0api/
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iz Resource Editor - Langue-Root locale &2 = im|

| Add Key | | Options | | Validate |

i+ Keys Values

Root fr|

Comme vous pouvez le voir, nous allons ici pouvoir associer des valeurs a des clés. [l nous faut donc commencer par ajouter une

nouvelle clé, en cliquant sur Add Key. Renseignez alors le nom du champ :

e

%2z Add Key

==

Enter the new key:

CHAMP|

OK

J

Cancel

d'utiliser les noms en majuscules pour définir vos champs. Cette technique vous permettra également de faire plus

@ Il est de coutume d'utiliser les ressources comme des constantes de classes. C'est pourquoi je vous recommande

facilement la distinction entre les clés et leurs valeurs.

Nous venons donc de créer notre premicre clé que vous pouvez maintenant voir :

iz Resource Editor - Langue-Root locale &2

| Add Key | | Options | | Validate |

i+ Keys Values
CHAMP

Root fr|

Remplir les champs

WWW.openCIassrooms.00m
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A T'ouverture du fichier de ressources, vous tombez normalement sur les ressources de la langue par défaut, c'est-a-dire l'anglais.
Vous pouvez donc commencer a remplir les champs en version anglaise dans la section values.
Voila donc ce que nous avons a présent :

iz Resource Editor - Langue-Root locale &3 = m|

| Add Key | | Options | | Validate |

ir Keys Values
CHAMP English version

Root fr|

Pour passer d'une langue a une autre, il suffit de naviguer dans les différents onglets visibles au bas de la fenétre d'édition :

| Root EJ

Sivous passezdans longlet £r, vous verrezalors que le champ values de CHAMP est vide. C'est normal puisqu'il s'agit de la
valeur pour la version frangaise, vous pouvez alors renseigner une chaine de caractéres différente de la version anglaise :

izl Resource Editor - Langue-fr locale &2 = =

| Add Key | | Options | | validate |

i Keys Values
CHAMP Version frangaise

Root &J

Nos fichiers de ressources sont & présent préts a étre utilisés. Nous n'avons ici défini qu'une seule cl¢, mais vous pouvezen
ajouter autant que vous le souhaitez.

Les clés a I'intérieur du code
La partie intéressante maintenant est de pouvoir récupérer les valeurs de nos clés a l'intérieur du code. Pour cela nous allons

utiliser la méthode getString () de notre objet langue de type ResourceBundle.
Voici donc comment récupérer la valeur de notre clé CHAMP :

Code : Java

www.openclassrooms.com
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String monChamp = langue.getString (CHAMP) ;

La valeur sélectionnée lors de l'exécution dépend alors de la langue par défaut du smartphone. Toutefois, il est possible de
changer la langue en utilisant l'instruction suivante :

Code : Java

Locale.setDefault (Locale.get (Locale.LOCALE fr, null));

Il est alors possible a tout moment de revenir a n'importe quelle langue :

Code : Java

Locale.setDefault (Locale.get (Locale.LOCALE en, null));

redéfinissant chacun d'entre eux. Pour vous familiariser avec tout ceci, je vous propose de découvrir un exemple

@ Lorsque vous changezla langue de votre application, il est préférable de mettre a jour les champs manuellement en
d'application ci-dessous.

Les chaines de caractéres anglaises

Dans l'exemple d'application que nous allons réaliser, nous réutiliserons les ressources définies plus haut. Nous aurons donc
deuxlangues a savoir : l'anglais et le frangais.

Au lieu de faire un long discours, je vous laisse découvrir les différentes clés ajoutées ainsi que leurs valeurs anglaises
associées :

iz Resource Editor - Langue-Root locale &3 = m|

| Add Key | | Options | | Validate |

ir Keys Values

ADRESSE_LABEL Adresse

DESCRIPTION_LABEL Description

DESCRIFTION_TEXT Tutorials for beginners in programming and web development.
LANGUAGE_LABEL Language

NAME_LABEL Mame
TITLE Internationalization
Root fr|

Ressources anglaises

Les chaines de caractéres francaises

Pour la langue frangaise, nous retrouverons donc les mémes clés. Nous allons donc uniquement changer leur valeur comme suit :
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[tz Resource Editor - Langue-fr locale &5 =

| Add Key | | Options | | Validate |

T+ Keys Values

ADRESSE_LABEL Adresse

DESCRIPTION_LABEL Description

DESCRIPTION_TEXT Tutoriels pour débutants en programmation et développement web.
LANGUAGE_LABEL Langue

NAME_LABEL Mom
TITLE Internationalisation
.Rnut fr

Ressources frangaises

Le code utilisé dans cette application n'est pas trés complexe, c'est pourquoi je vous propose directement l'intégralité de celui-ci.
Les points qui méritent votre attention sont l'affectation des ressources et la gestion des évenements liés a la liste déroulante.
Voici donc le code de cette application :

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.il8n.Locale;

import net.rim.device.api.il8n.ResourceBundle;

import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelistener;

import net.rim.device.api.ui.component.LabelField;

import net.rim.device.api.ui.component.ObjectChoiceField;
import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;

import net.rim.device.api.ui.component.SeparatorField;

import net.rim.device.api.ui.container.HorizontalFieldManager;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

public final class MyScreen extends MainScreen implements
LangueResource
{
private static ResourceBundle langue =
ResourceBundle.getBundle (BUNDLE ID, BUNDLE NAME) ;
private ObjectChoiceField maliste;
private LabelField nomLabel;
private RichTextField nomTexte;
private LabelField descriptionLabel;
private RichTextField descriptionTexte;
private LabelField adresselabel;
private RichTextField adresseTexte;

public MyScreen ()
{
// Affectation des ressources
setTitle (langue.getString (TITLE)) ;
nomLabel = new LabelField(langue.getString (NAME LABEL) + "
")
nomTexte = new RichTextField("Site du Zéro"):;
descriptionlLabel = new
LabelField(langue.getString (DESCRIPTION LABEL) + " : ");
descriptionTexte = new
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RichTextField(langue.getString (DESCRIPTION TEXT)) ;

adresselabel = new
LabelField(langue.getString (ADRESSE LABEL) + " : ");
adresseTexte = new RichTextField ("www.siteduzero.com") ;

// Création de la liste déroulante
String mesLangues[] = {"English","Francais"};
maliste = new
ObjectChoiceField (langue.getString (LANGUAGE LABEL) + "
", mesLangues, 0) ;

// Création des conteneurs

HorizontalFieldManager nomManager = new
HorizontalFieldManager () ;
HorizontalFieldManager descriptionManager = new

HorizontalFieldManager () ;
HorizontalFieldManager adresseManager = new
HorizontalFieldManager () ;

// Mise en place des composants
nomManager.add (nomLabel) ;

nomManager.add (nomTexte) ;
descriptionManager.add (descriptionLabel) ;
descriptionManager.add (descriptionTexte) ;
adresseManager.add (adresselLabel) ;
adresseManager.add (adresseTexte) ;

// Gestion de 1'affichage final
add (nomManager) ;

add (new SeparatorField()) ;

add (descriptionManager) ;

add (new SeparatorField()) ;

add (adresseManager) ;

add (new SeparatorField())

add (maListe) ;

// Gestion des événements 1liés a la liste déroulante
maliste.setChangelistener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
if (maListe.getChoice (maListe.getSelectedIndex()) ==

"English") {
Locale.setDefault (Locale.get (Locale.LOCALE en,
null)) ;
}else(
Locale.setDefault (Locale.get (Locale.LOCALE fr,
null)) ; N

}

// Mise a jour des champs

setTitle (langue.getString (TITLE) ) ;

nomLabel.setText ( (langue.getString (NAME LABEL) + "
"))

nomTexte.setText (("Site du Zéro"));

descriptionlLabel.setText ((langue.getString (DESCRIPTION LABEL) + "
"))

descriptionTexte.setText ((langue.getString (DESCRIPTION TEXT))) ;

adresselLabel.setText ( (langue.getString (ADRESSE LABEL) + " : "));
adresseTexte.setText ("www.siteduzero.com") ;
maListe.setLabel (langue.getString (LANGUAGE LABEL) +
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Nous allons enfin pouvoir admirer le résultat de ces manipulations de ressources. Lancez donc l'application réalisée !
Version anglaise

Etant donné que par défaut votre simulateur est en anglais, vous devriez donc tomber sur I'écran suivant :

Internationalization
Mame : Site du Zéro

Description : Tutorials for beginners in programming and
web development.
Adresse : www.siteduzero.com

Language : English

Version anglaise

Version francaise

Sivous avez analysé le code précédent, vous devez savoir que pour changer la langue il suffit de mettre a jour la liste déroulante.
Je vous invite donc a passer sur la valeur « Fangais ».
Vous verrez alors I'ensemble des champs se mettre a jour :

Internationalisation
Mom : Site du Zéro

Description : Tutoriels pour débutants en programmation
et développement web.
Adresse : www.siteduzero.com

Version frangaise

Pour internationaliser son application, il est nécessaire d'utiliser des ressources.

Les ressources sont composées d'un fichier . rrh et de fichiers . rrc, dont le nombre dépend des langues que vous
souhaitez intégrer.

A lintérieur des ressources, nous définissons des clés associées a une valeur pour chacune des langues.
L'utilisation des ressources se fait par implémentation de celles-ci.

Les classes ResourceBundle et Locale permettent de se servir des ressources a l'intérieur du code.


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 110/191

Le stockage de données

A présent nous allons apprendre & stocker des données a l'intérieur du smartphone. Bien siir, il est possible de stocker tout type
de données. Toutefois dans ce cours, nous nous contenterons de gérer des fichiers de type texte avec l'extension « . txt ».
Nous verrons donc comment créer un fichier, puis comment y écrire dedans et lire son contenu.

Soyez attentif au cours de ce chapitre, car les notions vues ici vous seront grandement utiles dans le chapitre suivant qui est un
TP!

Comme dit en introduction, nous allons dans ce chapitre nous intéresser au stockage de données. Contrairement aux variables
qui sont stockées dans la mémeire vive, les données seront ici stockées sur le disque dur du smartphone ou éventuellement sur
une carte mémoire externe. Dans le second cas, il s'agit d'une carte SD que vous pouvez insérer dans l'appareil.

Afin d'éviter de s'embéter plus tard avec les chemins absolus correspondant au disque dur et a la carte externe, je suggeére que
nous créions deux constantes : DEVICE et SD_CARD. Ainsinous n'aurons plus a nous préoccuper des chemins depuis la «
racine », et surtout cela nous évitera de faire des erreurs.

Voici donc ces constantes :

Code : Java

public static final String SD CARD = "file:///SDCard/";
public static final String DEVICE =
"file:///store/home/user/documents/";

Ainsices constantes seront accessibles par les expressions MyScreen.SD CARD et MyScreen.DEVICE.

Une histoire de connexion

Quand nous parlons de stockage de données, nous faisons généralement allusion a I'écriture ou la lecture d'un fichier. Pour
réaliser ces actions, nous faisons en réalité une connexion a ce fichier. Une fois la connexion établie, il est ensuite possible de
réaliser toutes sortes de modifications sur ce fichier. Une fois celles-ci terminées, il est alors nécessaire de fermer cette connexion
afin de « casser» le lien avec le fichier.

En ce quinous concerne, la connexion a un fichier, ou a un dossier, se réalise a l'aide de l'interface FileConnection. Une fois
la connexion réalisée, cette interface permet également de manipuler le fichier ou dossier correspondant grace a ses méthodes.
Avant d'aller plus loin, je vous propose de découvrir l'instruction permettant de réaliser cette liaison :

Code : Java

FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (/* Chemin */);

Etant donné que la connexion a un fichier ou a un dossier peut échouer et donc générer des erreurs, nous devrons réaliser
I'ensemble des opérations a l'intérieur d'un bloc try{....} catch{...}.
Voicidonc la structure de base pour utiliser des données externes au programme :

Code : Java

try
{
FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (/* Chemin
/) 8
// Manipulation de la donnée
fc.close();
}
catch (IOException ioe)
{

System.out.println (ioe.getMessage());
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Vous remarquerez que j'ai utilisé la méthode close () de l'interface FileConnection pour fermer la connexion a la
A donnée. Cette instruction est tres importante et ne doit pas étre oublié¢e lorsque vous échangez avec l'extérieur d'une
Bl application.

Manipulation d'une donnée

Maintenant que vous savez comment réaliser une connexion a un fichier ou dossier, nous allons pouvoir commencer a travailler
avec les différentes méthodes de l'interface FileConnection.

Pour démarrer, je vais vous introduire la méthode exists () que nous utiliserons maintenant a chaque fois. En effet, il est
probable que la donnée que vous voulez atteindre n'existe tout simplement pas. C'est pourquoi a partir de maintenant, nous
allons devoir vérifier a chaque fois sila donnée en question existe. Dans le cas contraire, nous la créerons !

Sachant que la méthode exists () renvoie une valeur booléenne, nous pouvons directement l'insérer dans une condition :

Code : Java

try
{

FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
dossier + "/™);

if (!fc.exists())

{

// Créer la donnée

}

fc.close () ;
}
catch (IOException ioe)
{
System.out.println (ioce.getMessage ()) ;

}

A lintérieur des accolades du i £, nous allons donc créer notre donnée. Il peut donc s'agir d'un dossier ou d'un fichier. Comme
vous limaginez, I'instruction n'est pas la méme dans les deuxcas.
Tout d'abord, voici comment créer un dossier a l'aide de la méthode mkdir () :

Code : Java

fc.mkdir () ;

Pour créer un fichier, lI'instruction est tout aussi simple grace a la méthode create (). Wici comment faire :

Code : Java

fc.create () ;

Une autre méthode qui pourrait vous étre utile est delete (), qui permet de supprimer un fichier comme un dossier. Néanmoins
celle-ci suppose que vous ayez la donnée correspondante. C'est pourquoi elle doit s'utiliser avec la condition suivante :

Code : Java

if (fc.exists())

{
fc.delete();

}
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Notez bien la différence avec la condition précédente. Ici, l'expression est fc.exists () sans « ! », car le fichier doit
obligatoirement exister.

Maintenant que vous possédeztoutes les bases pour gérer des données, je vais simplement vous présenter des méthodes
toutes faites.

Créer un dossier
Pour commencer, voici une méthode que jainommée creerDossier () et quibien évidemment permet de créer un dossier :

Code : Java

public void creerDossier (String dossier, String systeme) {

try
{
FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
dossier) ;
if (!fc.exists())

{
fc.mkdir () ;
}

fc.close () ;

}
catch (IOException ioe)
{

System.out.println (ioe.getMessage () )

}

Rien de nouveau ici, sice n'est la construction par « segment » du chemin absolu du dossier.
Voici donc un exemple d'utilisation de cette méthode :

Code : Java

creerDossier ("Sdz/", MyScreen.SD CARD);

Pour pouvoir se connecter a un dossier, le caractére « / » de séparation des dossiers doit étre présent a la fin du nom
du dossier. Pensez donc bien a le mettre lors de la saisie du chemin de votre dossier.

Créer un fichier

Cette méthode creerFichier () estidentique a la précédente mise a part la création a l'aide de create () :

Code : Java

public void creerFichier (String fichier, String systeme) {

try
{
FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
fichier);
if (!fc.exists())

{

fc.create () ;
}
fc.close ()
}

catch (IOException ioe)
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System.out.println (ioe.getMessage () )

Voici comment l'utiliser :

Code : Java

creerFichier ("fichier.txt", MyScreen.DEVICE) ;

Supprimer une donnée

Comme nous l'avons dit, l'opération pour supprimer un fichier ou un dossier est strictement la méme. C'est pourquoinous ne
créerons qu'une méthode permettant de supprimer tout type de données.
Voici cette méthode nommée supprimerDonnee () :

Code : Java

public void supprimerDonnee (String donnee, String systeme) {
try

{

FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
donnee) ;

if (fc.exists())
{ fc.delete ()
%c.close () g
ciatch (IOException ioe)
{

System.out.println (ioe.getMessage () );

}

Grace a cette méthode nous pouvons donc supprimer notre fichier fichier.txt, comme cela:

Code : Java
supprimerDonnee ("fichier.txt", MyScreen.DEVICE) ;

Puis voici comment supprimer notre dossier SAZ créé plus haut :

Code : Java

supprimerDonnee ("SdZ/", MyScreen.SD CARD);

Précédemment nous avons appris a créer et supprimer des fichiers comme des dossiers. Toutefois, la seule manic¢re de bien
visualiser ces manipulations est d'aller « fouiller » directement dans les fichiers du smartphone. Nous allons donc maintenant
voir comment récupérer ces données depuis l'extérieur de notre application.

Dans un premier temps, nous allons créer un nouveau dossier. Pour cela, nous utiliserons donc notre méthode
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creerDossier () comme ceci:

Code : Java

creerDossier ("SdZ/", MyScreen.DEVICE) ;

Apres exécution, le dossier SAZ est normalement créé. Pour vérifier, nous allons entrer dans les dossiers du disque dur du
smartphone. Pour faire ¢a, commencez par cliquer sur l'icone Applications comme ci-dessous :

Service Required _3G Tantl
08:42 )

10
All

2
R
¥

L

— Service Required
Thu 8 Nov 08

All

= Applications
1 = 8 00

CE B AND

Puis rendez-vous dans l'explorateur de dossiers par hiérarchie en cliquant sur File Folders comme présenté sur l'image
suivante :
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[ 7] Al Files

BB File Folders

b

Favourites

* Mo Favourites *

N'ayant pas encore inséré de carte mémoire, nous n'avons pour l'instant accés uniquement au smartphone. N'ayant pas le choix,

cliquezdonc sur Device:

File Folders

B Device

Maintenant suivez le cheminement que nous avons réalisé, c'est-a-dire home /user/documents/. Arrivé a l'intérieur du
répertoire documents, vous devriez alors trouver notre dossier SAZ.

Voila ce que j'obtiens :

/Device/homefusarid

L}

cuments/

m Sdz7
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Créer une carte memoire

Comme nous avons vu plus haut, il est possible de stocker des données a l'intérieur d'une carte mémoire externe. En revanche
pour que cela soit réalisable, il faut bien entendu que le smartphone dispose d'une carte mémoire. Nous allons donc commencer

par ajouter une carte mémoire a notre simulateur.
Pour cela, lancez votre simulateur, puis allezdans Change SD Card... dumenu Simulate:
Change 5D Card... Alt-C
Set IT Policy...

Vous arrivez alors sur le gestionnaire de cartes mémoires. Pour en créer une nouvelle, cliquez sur le bouton suivant :

Maintenant nous allons pouvoir paramétrer notre carte. Ainsi, renseignez un emplacement ou stocker votre carte sur votre
|

Location: one Simulators 7.0.0%s0Card\default-sdcard. dmp D

ordinateur puis spécifiez la taille de la mémoire :

-

Create Mew 5D Card Image

Size (MB): 04 = Dynamic Disk Allocation:

Create ][ Cancel ]

A

L

Une fois le bouton Create cliqué, vous verrez apparaitre votre carte dans le gestionnaire. Cependant celle-cin'est pas encore
insérée dans le smartphone. C'est pourquoi vous allez cocher la case « Remount SD Card On Startup » et cliquersurle

—
[ y "-I;;pl"'

bouton Mount selected en haut a droite de la fenétre :

.
Change 5D Card...

&BOOd

5D Card(s):

Size Location

64MB E:'BladBerry\BladBerry Smartphone Simulators 7.0.0VSDCard\default-sdcard. dmp

Help ] [ Close ]

¥

Remount S0 Card On Startup

Une fois la fenétre fermée, il est probable qu'on vous demande de formater votre carte mémoire. Acceptez en cliquant sur Yes :
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— Service Required

Thu 8 Nov 0912

— A Media Card has been inserted that is A

not formatted. Do you wish to format [
the Media Card now?

Yes

Attendez durant le formatage de celle-ci. Une fois terminé, votre carte est préte a étre utilisée :
" Service Required 3G Tl
Thu 8 Nov 09" 4
]

5

Accéder au dossier de la carte mémoire

Maintenant que notre carte est insérée dans l'appareil, nous allons pouvoiry stocker des données. Créons donc un dossier
grace a l'instruction suivante :

Code : Java

creerDossier ("Sdz", MyScreen.SD CARD);

Pour visualiser notre nouveau dossier, nous devons retourner dans I'explorateur de fichiers. Une autre maniére d'y accéder est de

se placer sur la catégorie Med1i a, puis d'appuyer sur la touche menu de votre smartphone :

Dans le menu qui apparait, cliquezsur Explore :
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— Service Required
Thu 8 Nov

Switch Application

Maximise Panel

Explore

Memory Use
Media Options
Manage Panels

Options

Dans File Folders,vous devrieznormalement voir une nouvelle entrée : Media Card. En cliquant dessus, vous entrez
donc dans la carte mémoire externe :

File Folders

¥ Media Card

E Device

Comme nous nous y attendions, un dossier SdZ est présent :

/Media Card/

W BlackBerry
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Juste par curiosité, nous allons créer cette fois un fichier et non pas un dossier. Nous allons donc réutiliser la méthode
creerFichier () que nous avions auparavant réalisée :

Code : Java

creerFichier ("fichier.txt", MyScreen.DEVICE) ;

Sans grande surprise, nous trouvons notre fichiernommé fichier.txt alemplacement prévu :

[= fichier.txt 0 KB

Un peu de théorie

Avant de nous lancer dans la suite, revenons un peu sur de la théorie, en particulier sur le langage binaire.

Pour illustrer ce qui va étre dit, nous allons prendre comme comparaison notre belle langue natale, le frangais !

La base de notre langage, c'est la lettre. Nous avons donc un alphabet de 26 lettres, grace auquel nous pouvons créer des mots
et faire des phrases. Ainsi, a 'aide de seulement 26 lettres (ou symboles), nous sommes capables de réaliser des millions et des
millions de phrases et dire tout ce qu'on veut. Un appareil électronique fonctionne de la méme manicre.

000110010011100011100010110100111000111000

Ci-dessus, vous pouvez voir un signal électrique tel qu'on peut en trouver dans tout appareil électronique. On définit alors un 1
« logique » et un 0 « logique » pour représenter les états haut et bas du signal. On obtient donc notre base du langage binaire
(binaire pour deux symboles). Et de la méme maniére que les phrases, on peut réaliser des instructions grace a une succession de
Oetde 1. Voila le seul langage que les appareils électroniques comprennent !

Pour en revenir a notre probléme, le stockage de données se fait également en binaire. Ainsi les données sont enregistrées sous
la forme de mots binaires appelés bytes. C'est pourquoi lorsque nous voudrons enregistrer ou lire du texte, nous allons devoir
faire la conversion en bytes.

La classe String

En fait la conversion d'une chaine de caractéres en bytes est appelée I'encodage !
Il existe plusieurs maniéres d'encoder du texte, et le systéme d'exploitation BlackBerry OS en prend en charge plusieurs, a savoir :
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ISO-8859-1
UTF-8

UTF-16BE
US-ASCIL

Ainsila classe String dispose de méthodes qui permettent de faire l'encodage suivant ces différentes normes. La méthode
getBytes () parexemple sert a encoder un texte.
Voici donc comment convertir une chaine de caractéres nommée monTexte de type String en bytes :

Code : Java

monTexte.getBytes ("UTF-8") ;

En réalité, en Java il existe un type byte représentant un mot binaire. Ainsi l'instruction précédente renvoie en fait un tableau de
type byte[].

L'opération inverse est bien évidemment réalisable. Pour cela, nous pouvons utiliser directement le constructeur de la classe
String. Wici par exemple comment retrouver une chaine de caractéres a partir d'une variable donnees de type byte [ ] :

Code : Java

monTexte = new String (donnees, "UTF-8");

Sachant que le systéme d'exploitation dispose déja d'un encodage par défaut (a savoir ISO-8859-1), il peut étre facultatif
de renseigner I'encodage lors de l'appel des méthodes getBytes () et String ().

La classe OutputStream
L'interface FileConnection ne permet pas de lire ou d'écrire dans un fichier. C'est pourquoi nous sommes obligés de passer
par des classes « annexes » pour le faire. En ce qui concerne I'écriture, nous disposons de la classe abstraite OutputStream.
Pour déclarer et initialiser une variable de type OutputStream, nous devons alors passer par la méthode
openOutputStream () de l'interface FileConnection:

Code : Java

OutputStream os = fc.openOutputStream() ;

Une fois réalisé, nous pouvons enfin écrire a l'intérieur de ce fichier grace a la méthode write (). Celle-ci prend alors en
paramétre les données a stocker sous la forme d'un tableau byte [ ]. Nous aurons ainsibesoin ici d'utiliser la méthode
getBytes () présentée plus haut.

Voici donc comment insérer une chaine de caractéres nommée monTexte dans le fichier :

Code : Java

os.write (monTexte.getBytes())

Enfin pour finig, il est nécessaire de fermer la connexion comme pour l'interface FileConnection::

Code : Java

os.close () ;
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Une méthode compléte

Pour vous simplifier les choses dans l'avenir, je vous propose donc une méthode ecrireFichier () quicontient tout le code
pour pouvoir écrire un texte nommé donnees dans un fichier.
Voici le code de cette méthode :

Code : Java

public void ecrireFichier (String fichier, String systeme, String
donnees) {

try

{

FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
fichier);
if (fc.exists())

{
fc.delete () ;

}

fc.create () ;

OutputStream os = fc.openOutputStream() ;
os.write (donnees.getBytes());
os.close();

fc.close () ;

}
catch (IOException ioe)

{
System.out.println (ioe.getMessage () );

}

le fait que l'enregistrement d'un fichier n'affecte que les bytes concernés par le nouveau fichier. Ainsisi votre fichier

@ Vous remarquerez qu'a I'intérieur de cette méthode, nous effagons le fichier avant d'y écrire dedans. Ceci s'explique par
était auparavant plus long, vous aurez des « résidus » de caractéres de votre ancienne version a la fin du fichier.

Voici également comment utiliser cette méthode pour écrire a I'intérieur du fichier fichier. txt créé tout a I'heure :

Code : Java

(L
- ’

String monTexte = "Ceci est le texte de mon fichier
ecrireFichier ("fichier.txt", MyScreen.DEVICE, monTexte) ;

Ouverture du fichier

Le meilleur moyen de vérifier si le code précédent marche est encore d'ouvrir le fichier en question. Pour faire ¢a, rendez-vous
dans l'explorateur de fichier, puis cliquezsur fichier. txt pourlouvrir:
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| 5dZ

B fichier.txt 1 KE

I Lcoding...

Une fois le fichier chargé, vous devriez normalement retrouver la chaine de caracteres écrite plus tot :

Ceci est le texte de mon fichier !

La classe InputStream

Identiquement a OutputStream, nous disposons de la classe abstraite InputStream pour lire le contenu d'un fichier.
La déclaration d'une variable de ce type est donc trés similaire :

Code : Java

InputStream is = fc.openInputStream() ;

La récupération du contenu du fichier se fait de maniére assez spéciale. En effet pour cela il faut utiliser la méthode
streamToBytes () delaclasse TOUtilities. Celle-cirenvoie alors une variable de type byte [ ] que nous pourrons
décrypter par la suite.

Voici comment ¢a se passe :

Code : Java

byte[] data = IOUtilities.streamToBytes (is);
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Enfin, il faut bien évidemment fermer ceci :

Code : Java

is.close () ;

Une méthode compléte

Comme d'habitude, je vais maintenant vous fournir une méthode tout préte a l'emploi.
Vicidonc le code de cette méthode que jaiappelée 1ireFichier () :

Code : Java

public String lireFichier (String fichier, String systeme) {

String donnees = new String() ;
try
{
FileConnection fc = (FileConnection)Connector.open (systeme +
fichier);
if (!fc.exists())

{

fc.create () ;

}

InputStream is = fc.openInputStream() ;
byte[] data = IOUtilities.streamToBytes (is);

is.close ()
fc.close () ;
donnees = new String (data);

}

catch (IOException ioe)
{

System.out.println (ioe.getMessage () )

}

return (donnees) ;

La méthode 1ireFichier () renvoie une variable de type St ring. Nous pouvons ainsiafficher son contenu a l'aide d'un

composant de type RichTextField parexemple.
Voila donc ce que je vous propose :

Code : Java

setTitle ("fichier.txt");
add (new RichTextField(lireFichier ("fichier.txt", MyScreen.DEVICE))) ;

En langant l'application, vous verrez apparaitre le contenu de votre fichier a l'intérieur du champ de texte, comme vous pouvezle

voir ci-dessous :
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fichier.txt

Ceci est le texte de mon fichier !

Pour travailler avec un fichier, il est nécessaire d'établir une connexion avec celui-ci.
L'interface FileConnection permet de se connecter a un fichier ou un dossier et d'effectuer diverses opérations
dessus.

e les méthodes mkdir (),create () etdelete () servent respectivement a créer un dossier, créer un fichier et
supprimer tout type de données.
L'encodage d'un texte en bytes est réalisé a 'aide des méthodes String () et getBytes () delaclasse String.
L'écriture dans un fichier se fait via la classe OutputStream, et plus particulicrement la méthode write ().
La lecture du contenu d'un fichier nécessite l'utilisation des classes InputStreamet IOUtilities.
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TP : un éditeur de texte

Nous revoici dans un chapitre un peu spécial, puisqu'il s'agit d'un TP !

Ce sera donc l'occasion pour vous de pratiquer a nouveau un peu avant de passer a d'autres notions plus théoriques. Au cours
de ce TP nous allons, ou plutdét vous allez, réaliser un éditeur de texte qui vous permettra d'éditer différents types de fichiers.
Bien entendu je vous fournirai la correction de celui-ci ainsi que des explications, qui vous permettront de finaliser ou de
comparer votre solution avec la mienne.

Le cahier des charges
Spécification du projet

Au cours de ce TP, nous allons donc réaliser un éditeur de texte simplifié. Evidemment vous pourrez adopter le « design » que
vous voulez pour cette application, néanmoins essayez de respecter au maximum mon interface graphique sivous souhaitez
pouvoir comparer votre code avec le mien.

Sans plus attendre, je vous propose donc de faire un tour des éléments que vous aurez besoin de réaliser :

un champ de saisie de texte pour pouvoir éditer le contenu du fichier

un second champ de saisie de texte pour pouvoir spécifier le fichier a éditer

un bouton « Nouveau » qui permettra de réinitialiser les deux champs de texte précédents

un bouton « Ouvrir » pour pouvoir charger le contenu d'un fichier

un bouton « Sauvegarder » pour enregistrer le contenu du champ de texte a l'intérieur du fichier
un bouton « Quitter » qui servira a sortir de l'application.

Puis pour finir, je vous laisse découvrir ce que j'obtiens en utilisant le code de la correction :

Fichier : A Study in_Scarlet.txt
Chapter 1

MR. SHERLOCK HOLMES

IM THE YEAR 1878 | took my degree of Doctor of Medicine
of the University of London, and proceeded to Netley to
go through the course prescribed for surgeons in the
Army. Having completed my studies there, | was duly
attached to the Fifth Northumberland Fusiliers as
assistant surgeon. The regiment was stationed in India at
the time, and before | could join it, the second Afghan
war had broken out. On landing at Bombay, | learned that
my carps had advanced through the passes, and was
already deep in the enemy's country. | followed, howewver,

Fichier : index.html
<UL | TFE MM a

=html=
=head=>
=meta charset="utf-8" />
=title=Zozor - Carnets de voyage</title=

</head=>
<body=
<div id="bloc_page">
<header=

=<div id="titre principal">

<img src="images/zozor_logo.png"
alt="Logo de Zozor" id="logo" /=
<hl=Zozor</hl=
=hZ=Carnets de voyage</h2=

= =l -

4%, Notez que suivant la taille du contenu du fichier, il se peut que votre application ait besoin d'une barre de défilement

www.openclassrooms.com
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U verticale. Afin de conserver les divers boutons de contrdle de l'application, vous devrez alors étre vigilants a définir le
défilement sur le texte et non sur I'ensemble de la vue.

Enfin, pour fluidifier et améliorer l'utilisation des boutons, j'ai ajouté une boite de dialogue pour confirmer l'enregistrement du
fichier. D'autre part, j'interdis également lI'enregistrement ou l'ouverture d'un fichier si aucun nomde fichier n'est renseigné. Pour
cela j'utilise aussi des boites de dialogue.

Le champ de texte d'édition
Dans la partie précédente, je vous ai introduit les champs de texte éditables uniquement grace a la classe EditField.
Néanmoins il existe d'autres manicres d'y parvenir, notamment a l'aide de la classe TextField.

Ainsidans le cas de I'éditeur de texte, j'utilise ce type de champ de la fagon suivante :

Code : Java

monTexte = new TextField (Field.EDITABLE) ;

Toutefois, vous pouvez tout a fait utiliser des champs de texte de type EditField ou encore BasicEditField. A vous de
choisir la classe que vous souhaitez, tant que vous parvenez au bout du TP.

Le défilement du contenu
Les défilements sont en réalité liés aux conteneurs et non aux composants en eux-mémes. Ainsien ce qui concerne le défilement
vertical dans notre application, vous serez certainement amenés a utiliser les constantes de la classe Manager. En particulier
retenez votre attention sur les constantes suivantes : Manager .NO VERTICAL SCROLL,

Manager.VERTICAL SCROLL,Manager.VERTICAL SCROLLBAR.
Je ne vous en dis pas plus, a vous de trouver comment utiliser des constantes pour obtenir le rendu désiré !

Les icones des boutons
Enfin avant de finir, je vous propose de télécharger les différentes icones de boutons afin que vous puissiez au mieux vous

rapprocher des apercus présentés plus haut.
Voicidonc les quatre images en question :

nouveau.png ouvrirpng I'_-j sauvegarderpng x quitter.png

Allez, c'est parti !

Comme dans le dernier TP, je vous propose dans un premier temps uniquement I'ensemble du code source sans explications. Je
vous présenterai donc les trois classes que j'ai utilisées pour réaliser cette application.
N'hésitez donc pas a essayer cette application en copiant-collant le code source !

O Encore une fois le code est proposé sans commentaire, et les explications seront alors données dans la suite.

Aucune surprise pour cette classe maintenant bien connue :

Code : Java - MonApp.java

package mypackage;
import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

public class MonApp extends UiApplication
{
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public static void main(String[] args)

{

}

MonApp theApp = new MonApp () ;
theApp.enterEventDispatcher () ;

public MonApp ()

{
}

Laclasse ConnexionFichier permet exclusivement de faire les connexions vers le fichier en cours d'édition. Nous

pushScreen (new Editeur());

retrouverons ainsia l'intérieur les méthodes 1ireFichier () etecrireFichier () définies dans le chapitre précédent.
Voici donc le code de cette classe :

Code : Java - ConnexionFichier.java

package mypackage;

import
import
import
import
import
import

public

java.io.IOException;

java.io.InputStream;

java.io.OutputStream;
javax.microedition.io.Connector;
javax.microedition.io.file.FileConnection;
net.rim.device.api.io.IOUtilities;

class ConnexionFichier {

private static final String DEVICE =
"file:///store/home/user/documents/";

public static void ecrireFichier (String fichier,
donnees) {

try
{

FileConnection fc =

(FileConnection)Connector.open (DEVICE + fichier);

}

public static String lireFichier (String fichier) {

if (fc.exists())
{
fc.delete () ;
}
fc.create () ;
OutputStream os = fc.openOutputStream() ;
os.write (donnees.getBytes()):;
os.close ()
fc.close () ;
}
catch (IOException ioe)
{
System.out.println (ioce.getMessage () )

}

String donnees = new String("");
try
{

FileConnection fc =

(FileConnection)Connector.open (DEVICE + fichier);

if (!fc.exists())
{

fc.create () ;

}

String
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InputStream is
byte[] data
is.close () ;
fc.close () ;
donnees =

}

catch
{

(IOException ioe)

System.out.println (ioe.getMessage ()

}

return (donnees) ;

nous utilisons des fonctions d'utilité commune.

fc.openInputStream() ;
IOUtilities.streamToBytes (is) ;

new String (data) ;

) ;

Vous remarquerez que j'ai utilisé le mot-clé static pourles méthodes de cette classe. Ainsiil n'est pas nécessaire
d'instancier celle-ci pour pouvoir utiliser ses méthodes. Cette technique est souvent utile pour simplifier le code lorsque

Enfin, la classe Editeur contient I'ensemble de la logique de l'application. C'est donc cette classe que nous détaillerons dans la

suite pour expliquer le fonctionnement de l'application.
En attendant, voici son code :

Code : Java - Editeur.java

package mypackage;

device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.
rim.device.api.

net.rim.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.
net.

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

api.
api.
api.
api.
api.
api.
api.

ui.
ui
ui.
ui
ui
ui.
ui.
ui.
ui.
ui.
ui
ui.
ui
ui.decor
ui.decor
ui.image
public final class Editeur extends
{

private EditField fichier;

private HorizontalFieldManager

private TextField monTexte;

public Editeur ()
{

system.EncodedImage;
Color;

.Field;
FieldChangelistener;
.Graphics;
.Manager;
component.
component.
component.
component.
component.
.container.
container
.container

ButtonField;

Dialog;

EditField;
SeparatorField;
TextField;
HorizontalFieldManager;
.MainScreen;
.VerticalFieldManager;
.Background;
.BackgroundFactory;
.ImageFactory;

MainScreen

mesBoutons;

super (Manager .NO_VERTICAL SCROLL) ;

mesBoutons
Background maCouleur

new HorizontalFieldManager (Field.FIELD HCENTER|Field.USE ?
BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.D?

mesBoutons.setBackground (maCouleur) ;

ButtonField nouveau

new ButtonField("");

nouveau.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImagek
nouveau.setChangelListener (new FieldChangeListener () {

public void fieldChanged (Field field,

int context) {
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monTexte.setText ("") ;
fichier.setText ("");

1) :

ButtonField ouvrir = new ButtonField("");
ouvrir.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageRe
ouvrir.setChangelistener (new FieldChangelistener () ({

public void fieldChanged (Field field, int context) {

if (fichier.getText () .equals ("")) {
Dialog.alert ("Veuillez renseigner un nom de fichier.");
}else(

monTexte.setText (ConnexionFichier.lireFichier (fichier.getTe¢

}
})

ButtonField sauvegarder = new ButtonField("");

sauvegarder.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResot

sauvegarder.setChangelListener (new FieldChangelistener () {
public void fieldChanged (Field field, int context) {
if (fichier.getText () .equals("")) {
Dialog.alert ("Veuillez renseigner un nom de fichier.");
lelse(
ConnexionFichier.ecrireFichier (fichier.getText (), monTexte.
Dialog.alert ("Le fichier a été enregistré.");

1)

VerticalFieldManager ajustement = new VerticalFieldManager (Field.USE AI

ButtonField quitter = new ButtonField("",Field.FIELD RIGHT);
quitter.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImagel
quitter.setChangelistener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged (Field field, int context) {
System.exit (0) ;
}
1)

ajustement.add (quitter) ;

mesBoutons.add (nouveau) ;
mesBoutons.add (ouvrir) ;
mesBoutons.add (sauvegarder) ;
mesBoutons.add (ajustement) ;

fichier = new EditField ("Fichier : ",""){
public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO00FFFFFF) ;
super.paint (g) ;
}
I
maCouleur = BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.GRAY) ;
fichier.setBackground (maCouleur) ;

VerticalFieldManager scrollTexte = new
VerticalFieldManager (Manager.VERTICAL SCROLLBAR|Manager.VERTICAL SCROLL) ;

monTexte = new TextField (Field.EDITABLE) ;

monTexte.select (true) ;

monTexte.setText ("") ;

scrollTexte.add (monTexte) ;

add (new SeparatorField())
add (mesBoutons) ;

add (fichier) ;

add (new SeparatorField()) ;
add (scrollTexte) ;
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&l D

Le champ de texte d'édition

Tout d'abord, nous allons nous occuper du champ de texte d'édition, c'est-a-dire de celui dans lequel nous éditerons le contenu
du fichier. Cependant avant de nous lancer sur la création de ce champ, nous allons dans un premier temps régler cette histoire
de défilement. Comme nous l'avons dit, nous voulons un défilement uniquement sur ce champ de texte. C'est pourquoi nous
allons commencer par bloquer le défilement du conteneur principal qui hérite de MainScreen.

Pour cela, nous allons donc appeler le constructeur de la superclasse comme ceci :

Code : Java

super (Manager.NO VERTICAL SCROLL) ;

Maintenant que le défilement est neutralisé sur le conteneur principal, nous allons pouvoir en créer un spécifique a notre champ
de texte, qui lui en revanche autorisera le défilement.
Voicidonc le conteneur en question :

Code : Java

VerticalFieldManager scrollTexte = new
VerticalFieldManager (Manager.VERTICAL SCROLLBAR|Manager.VERTICAL SCROLL) ;

A présent, nous pouvons enfin nous préoccuper de notre champ de texte éditable. J'ai donc utilisé un champ de texte de type
TextField que jairendu éditable, sélectionnable et que j'ai initialisé.
Voici le code correspondant :

Code : Java

monTexte = new TextField (Field.EDITABLE) ;
monTexte.select (true) ;
monTexte.setText ("") ;

Enfin, il suffit d'ajouter le champ de texte au conteneur pour que celui-ci puisse gérer le défilement suivant la taille du champ de
texte :

Code : Java

scrollTexte.add (monTexte) ;

Vous remarquerez que d'origine le champ de texte éditable n'est en réalité défini que sur une seule ligne. Ainsic'est en
I'éditant que les lignes suivantes apparaitront au fur et a mesure.

La saisie du nom de fichier

Pour renseigner le nom du fichier qui doit étre édité, nous utiliserons cette fois la classe EditField dont nous utiliserons
I'étiquette ainsi que le champ de saisie de texte. Etant donné que nous redéfinirons la couleur d'arriére-plan de ce champ, j'ai opté
pour un texte de couleur blanche.

Voici donc l'initialisation de ce champ, ainsi que la redéfinition de la couleur d'écriture :

Code : Java
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fichier = new EditField ("Fichier : ",""){
public void paint (Graphics g) {
g.setColor (OxO0FFFFFF) ;
super.paint (qg) ;

Comme promis, modifions la couleur d'arriére-plan :

Code : Java

maCouleur = BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.GRAY) ;
fichier.setBackground (maCouleur) ;

A présent nous allons nous occuper des différents boutons qui permettent de gérer toute l'interaction de I'application. Ceux-ci
seront alors stockés a l'intérieur d'un conteneur horizontal dont nous allons changer la couleur de fond.
Voici donc la définition de ce conteneur :

Code : Java

mesBoutons = new

HorizontalFieldManager (Field.FIELD HCENTER|Field.USE ALL WIDTH) ;
Background maCouleur =

BackgroundFactory.createSolidBackground (Color.DARKGRAY) ;
mesBoutons.setBackground (maCouleur) ;

Nouveau
Commengons par le plus a gauche !
Le bouton « Nouveau » va nous servir a réinitialiser les deux champs de texte définis plus haut. Comme pour I'ensemble de nos

boutons, nous utiliserons une icone plutdt qu'un texte pour définir celui-ci.
Déclarons donc ce bouton :

Code : Java

ButtonField nouveau = new ButtonField("");
nouveau.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("r

Kl D

Comme nous l'avons dit, ce bouton va nous servir a réinitialiser nos champs de texte. L'événement associé au bouton n'est pas
trés compliqué, puisqu'il se contente d'appeler les méthodes setText () des deuxchamps de texte.
Voila donc comment procéder :

Code : Java

nouveau.setChangelListener (new FieldChangelistener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
monTexte.setText ("") ;
fichier.setText ("");
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Ouvrir
Comme pour le bouton précédent, déclarons-le :

Code : Java

ButtonField ouvrir = new ButtonField("");
ouvrir.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("ot

(4] D

Icinous allons charger le contenu du fichier a I'intérieur du champ de texte d'édition. Pour cela, nous allons donc nous servir de
la méthode 1ireFichier () denotre classe ConnexionFichier. Sachant que la difficulté résidait principalement dans le
code de laméthode 1ireFichier (),nous n'avons a présent plus qu'a l'utiliser a l'intérieur d'une condition. Celle-ci nous
permettra également d'avertir l'utilisateur si aucun nomde fichier n'est précisé, grace a une boite de dialogue.

Voici le résumé des opérations :

Code : Java

ouvrir.setChangelistener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
if (fichier.getText () .equals ("")) {
Dialog.alert ("Veuillez renseigner un nom de fichier.");
lelse(

monTexte.setText (ConnexionFichier.lireFichier (fichier.getText ()));
}

}
)i

Sauvegarder
Nous avons, comme d'habitude :

Code : Java

ButtonField sauvegarder = new ButtonField("");
sauvegarder.setImage (ImageFactory.createImage (EncodedImage.getEncodedImageResourc

(4 O

La gestion de I'événement du bouton « Sauvegarder » est en fait tres proche de celle du bouton « Ouvrir ». Nous nous servirons
cette fois la méthode ecrireFichier (), et nous utiliserons une boite de dialogue sans quoi l'utilisateur ne verra absolument
rien se passer a 'écran.

Voici le code de cet événement :

Code : Java
sauvegarder.setChangelistener (new FieldChangeListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
if (fichier.getText () .equals ("")) {
Dialog.alert ("Veuillez renseigner un nom de fichier.");
lelse(

ConnexionFichier.ecrireFichier (fichier.getText (),
monTexte.getText ()) ;
Dialog.alert ("Le fichier a été enregistré.");
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Quitter
Sivous avez bien visualisé les apercus de l'application en début de chapitre, vous aureznoté que le bouton « Quitter » est aligné
a droite, contrairement a tous les autres qui sont a gauche. C'est pourquoinous allons donc étre obligés d'utiliser un nouveau
conteneur. Afin de gérer correctement la mise en place des boutons, nous allons définir un conteneur qui prendra toute la place

disponible en largeur, afin de « pousser » les autres boutons a gauche.
Voici donc comment faire :

Code : Java

VerticalFieldManager ajustement = new
VerticalFieldManager (Field.USE ALL WIDTH) ;

Puis nous allons créer notre bouton, et l'aligner a droite a l'intérieur de ce conteneur :

Code : Java

ButtonField quitter = new ButtonField("",Field.FIELD RIGHT);
quitter.setImage (ImageFactory.createlmage (EncodedImage.getEncodedImageResource ("¢

Kl [+]

L'événement de ce bouton est trés simple puisqu'il s'agit uniquement de sortir de 'application.
Voila donc le code correspondant :

Code : Java

quitter.setChangelistener (new FieldChangelistener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
System.exit (0) ;
}
)

Enfin, n'oubliez pas d'ajouter cet élément au conteneur que nous venons de définir :

Code : Java

ajustement.add (quitter) ;

La mise en place des boutons

Maintenant que nous avons créé tous les boutons, nous allons pouvoir les disposer a l'intérieur du conteneur mesBoutons
que nous avions déclaré auparavant. La seule chose a prendre en compte est I'ordre dans lequel ceux-ci doivent étre ajoutés.
Voici ce que j'ai fait :

Code : Java

mesBoutons.add (nouveau) ;
mesBoutons.add (ouvrir) ;
mesBoutons.add (sauvegarder) ;
mesBoutons.add (ajustement) ;
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Enfin pour clore ce TP, il ne nous reste plus qu'a ajouter I'ensemble de nos composants a l'intérieur du conteneur principal.
Voila donc le code qui termine ce chapitre :

Code : Java

add (new SeparatorField()) ;
add (mesBoutons) ;

add (fichier) ;

add (new SeparatorField());
add (scrollTexte) ;
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Le multimédia

Dans ce chapitre, nous allons voir comment utiliser des fichiers multimédias a l'intérieur d'une application. Nous aborderons
donc les fichiers de types audio et vidéo. Dans un premier temps, nous verrons comment transférer des fichiers depuis notre
ordinateur vers le simulateur. Puis nous apprendrons a manipuler et gérer la lecture de ces fichiers.

Pour vous faciliter les choses a I'avenir, je vous proposerai également des classes toutes prétes, que vous pourrez directement
utiliser et qui vous feront gagner un temps précieux !

Introduction

@ Strement vous étes-vous déja demandé comment transférer divers fichiers depuis votre ordinateur jusqu'au simulateur
?

Etant donné que nous allons apprendre a lire des fichiers multimédias dans ce chapitre, nous allons également devoir voir
comment transférer facilement des fichiers vers notre simulateur. Pour réaliser ceci, il existe diverses techniques. Néanmoins, la
solution la plus facile consiste a réutiliser le systéme de gestion de cartes mémoires externes.

La demiére fois, nous avons ajouté une carte en créant un fichier de type « . dmp », qui contenait alors I'intégralité des fichiers
stockés a l'intérieur de notre carte mémoire. Sachez qu'il existe également une autre maniére de créer une carte mémoire externe
pour notre simulateur : utiliser un dossier de partage !

Le principe consiste a utiliser un « vrai» dossier de notre disque dur pour simuler la carte mémoire. Nous pourrons ainsi ajouter
aisément des fichiers a l'intérieur de ce dossier, qui seront alors visibles depuis le simulateur et ses applications.

Mise en place

Tout d'abord, pour créer un dossier de partage, commencez par lancer votre simulateur. Ensuite, rendez-vous dans le gestionnaire
de cartes mémoires par le menu Simulate > Change SD Card...,comme la demiére fois.

Puis cliquez sur le bouton Add Directory pourassocier un dossier a une carte mémoire.

Je vous laisse ensuite choisir un dossier de votre disque dur a associer a votre nouvelle carte (voir la figure suivante).

Rechercher un dassier ﬁ

Add 5D Card Directory

4 | BlackBerry -
» 1. BlackBerry Smartphone Simulators 5.0.0
4 | BlackBerry Smartphone Simulators 7.0.0
. 7.0.0.384 (9900)
4 | 5DCard

4| L carte

» . BlackBerry -

Dossier : carte

—_—

Créer un nouveau dossier ] Ok ] [ Annuler

Une fois créée, votre carte devrait apparaitre dans le gestionnaire avec une taille non spécifiée « NA », ce qui veut dire que vous
pouvezy insérer autant de fichiers que vous le souhaitez.
IIne vous reste alors plus qu'a l'insérer dans le simulateur, en la sélectionnant et en cliquant sur le bouton Mount Selected.
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= |
Size Location

&4MB E:'BlackBerry\BlackBerry Smartphone Simulators 7.0.0\sDCard \default-sdcard. dmp

-
Change SD Card...

B 0L E

SD Card(s):

MA  E:'BladBerry\BladBerry Smartphone Simulators 7.0.0\GDCard\cartey

Remount S0 Card On Startup Help ] [ Close J

Apres quelques messages d'avertissement a l'intérieur de votre simulateur, votre carte est enfin préte a étre utilisée.

Trouver des fichiers compatibles

Dans un premier temps, nous allons voir comment lire des fichiers sonores. C'est pourquoi nous aurons besoin d'une musique. Je
vous propose donc de prendre la musique de votre choixau format MP3, et de la renommer simplement en « musique.mp3 ».
Placez-la alors dans le dossier de partage créé juste avant.

Siles formats audio sont plutot bien supportés dans I'ensemble, iln'en est pas de méme en ce qui concerne les vidéos. Je vous
avouerai qu'il a été plutot difficile de trouver une vidéo qui soit directement compatible. Peut-étre avez-vous déja entendu parler
du projet Orange nommé « Elephants Dream». Sije vous en parle aujourd'hui, c'est parce que je vous propose de télécharger ce
film: ED 1024.avi. Une fois le téléchargement terminé, placez également cette vidéo dans le dossier de partage afin que nous y
ayons acceés depuis notre simulateur.

versions de BlackBerry OS. Siles diverses vidéos que vous désirez utiliser ne sont pas compatibles, je vous invite a les

@ Pour vos futurs projets, je vous conseille de jeter un coup d'ceil a la liste des formats supportés par les différentes
encoder par vous-mémes.

Tester la compatibilité des fichiers

Enfin, avant de vous lancer téte baissée dans votre application et de passer des heures a essayer de la débugger, pensez au
moins a vérifier la compatibilité de vos fichiers. Ainsi vous serez certains que les erreurs proviennent de votre code et non des
fichiers que vous tentez de lire.

Pour commencer, rendez-vous dans le gestionnaire des fichiers afin de vérifier que les fichiers y sont bien présents.


http://orange.blender.org/download
http://video.blendertestbuilds.de/download.blender.org/ED/
http://docs.blackberry.com/en/smartphone_users/deliverables/18349/711-01774-123_Supported_Media_Types_on_BlackBerry_Smartphones.pdf
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dia Card/

™ BlackBerry

I ED_1024.avi 425 MB

L~ musique.mp3 3 MB

Ensuite, utilisez les lecteurs par défaut du simulateur pour vérifier le bon fonctionnement de l'ensemble de vos fichiers. Pour cela,

il vous suffit de cliquer sur chacun d'eux.
Voici par exemple sur la figure suivante la vidéo « Elephants Dream ».

Comme vous pouvez le constater, nous avons bien l'image mais le son ne semble pas fonctionner sur cette vidéo. Dans
notre cas, cecin'est pas bien grave. Toutefois nous savons maintenant que cela provient de la compatibilité du fichier

et non de notre future application.

Voyons maintenant comment utiliser ces divers fichiers multimédias au sein d'une application !

Jouer une musique

L'objectif du chapitre est de vous permettre de charger et manipuler différents fichiers multimédias. Ainsila manipulation de ces
données se fait via la classe Java nommée Player, elle-méme associée a un fichier multimédia.
Pour démarrer, il nous faut donc déclarer un nouveau Player :

Code : Java
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Player p;
Le chargement du fichier est alors une étape relativement simple, puisqu'il suffit d'utiliser la méthode createPlayer () dela
classe Manager.

Soyer attentif ici car nous n'utilisons pas la classe Manager spécifique a ' API BlackBerry, mais celle définie en Java
dans le package javax.microedition.media. Veillezdonc a importer la bonne classe a l'intérieur de votre code,
B8 sinon vous aurez sans nul doute des erreurs a la compilation.

Vici donc comment instancier notre Player :

Code : Java

p = Manager.createPlayer ("file:///SDCard/musique.mp3") ;

Sivous jetezun ceil a la documentation de la classe Player, vous verrez que celle-ci passe par différentes étapes avant de pouvoir
lancer la lecture du média définie par la constante STARTED (voir la figure suivante).

clogel) cloze()
clozel) cloze()
realize() preferch() start)

| 1

1

| UMBEALIZED l : EEALIZED
|
1

| FREFETCHED s TARTED l

deallocate() deallocatel) stop()

Ainsiilnous est donc nécessaire d'utiliser les trois méthodes realize (),prefetch () et start () dans cet ordre précis :

Code : Java

p.realize();
p.prefetch();
p.start () ;

Une fois la méthode start () appelée, la lecture du fichier audio est lancée. Vous pouvezalors, a tout moment, arréter la lecture
grace a la méthode stop () . Nous verrons un peu plus loin comment combiner ces méthodes start () et stop () pour créer
des boutons « Lecture » et « Pause ».

Egalement, vous pouvezrégler le volume de sortie en utilisant la classe VolumeControl, comme ceci:

Code : Java

VolumeControl volume = (VolumeControl)p.getControl ("VolumeControl") ;
volume.setLevel (30) ;

Vous devezaussisavoir que I'ensemble de ces opérations pourrait générer des erreurs lors de I'exécution du code. Je vous invite
donc a encercler le tout d'un bloc try{....} catch{...}.
Voici donc un résumé de l'intégralité des opérations :

Code : Java

String SD CARD = "file:///SDCard/";


http://www.blackberry.com/developers/docs/7.1.0api/javax/microedition/media/Player.html
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Player p;
try
{
p = Manager.createPlayer ("file:///SDCard/musique.mp3") ;
p.realize();
VolumeControl volume =
(VolumeControl)p.getControl ("VolumeControl") ;
volume.setLevel (30) ;
p.prefetch();
p.start ()
}
catch (MediaException me)
{
Dialog.alert (me.toString()) ;
}
catch (IOException ioe)
{
Dialog.alert (ice.toString()) ;
}

Une classe préte a l'emploi

Sachant que j'aime bien ca et que cela vous facilite la vie, je vous propose donc une classe dont vous pouvez vous servir
directement :

Code : Java - Lecteur Audio.java

package mypackage;

import java.io.IOException;

import javax.microedition.media.Manager;

import javax.microedition.media.MediaException;

import javax.microedition.media.Player;

import javax.microedition.media.control.VolumeControl;
import net.rim.device.api.ui.component.Dialog;

import net.rim.device.api.ui.container.VerticalFieldManager;

public class LecteurAudio extends VerticalFieldManager({

private static final String SD CARD = "file:///SDCard/";
private Player p;

public LecteurAudio (String fichier)
{

try

{
p = Manager.createPlayer (SD_CARD + fichier);
p.realize();
VolumeControl volume =

(VolumeControl)p.getControl ("VolumeControl") ;

volume.setLevel (30) ;
p.prefetch();
p.start();

}

catch (MediaException me)

{
Dialog.alert (me.toString());

}

catch (IOException ioe)

{
Dialog.alert (ice.toString()) ;

}
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Vous remarquerez que j'ai créé une classe quihérite de VerticalFieldManager. Cecin'a pas de grande utilité pour l'instant,
mais vous verrez que cela sera utile lorsqu'il s'agira par exemple d'ajouter des boutons de contrdle a celle-ci.
Voici alors comment utiliser cette classe LecteurAudio:

Code : Java

LecteurAudio monLecteur = new LecteurAudio ("musigque.mp3") ;
add (monLecteur) ;

Jouer un son

Etant donné que nous parlons d'audio, je pense que c'est le bon moment pour vous montrer comment insérer du son  l'intérieur
de votre application. En général, cette technique n'est pas vraiment faite pour insérer des musiques mais plutdt divers sons et
bruitages utilisés principalement dans les jeux vidéo. Toutefois dans notre cas, nous réutiliserons notre fichiermusique . mp3.
Je vous invite donc a ajouter ce fichier auxressources de votre application. De mon c6té, j'ai créé un nouveau dossier audio
poury stocker l'ensemble des fichiers de type audio.

L Project Explorer &2 Pl = o

4 =2 Multimedia
» 28 src
4 B res
a4 f2 audio
|| musique.mp3

- B img

i Soyez vigilants quant a la taille maximale des ressources, a savoir : 7802880 octets. A cause de cela, vous serez limités
et je vous conseille donc d'éviter d'y insérer des fichiers lourds, tels que des vidéos par exenple.

Comme vous vous en doutez, la fagon de créer un Player va étre différente de ce que nous avons déja vu. En revanche une
fois celui-ci créé, nous le manipulerons identiquement.

Une maniére de réaliser ceci est d'ouvrir le fichier en utilisant la classe principale de notre application. Pour cela, nous allons
utiliser une classe un peu particuliére : Class. Nous allons en fait stocker une référence a notre classe principale en nous
servant de la méthode forName (), comme ceci :

Code : Java

Class cl = null;
try
{
cl = Class.forName ("mypackage.MyApp") ;
} catch (ClassNotFoundException e) {
e.printStackTrace () ;

}

Ensuite nous allons accéder au fichier audio via la méthode getResourceAsStream () etlaclasse InputStream, que
vous connaissez déja.
Voila comment réaliser ceci :

Code : Java

if (cl'!'=null) {
InputStream is

cl.getResourceAsStream ("/musique.mp3") ;
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Ainsinous pouvons enfin créer notre Player grace a l'instruction suivante :

Code : Java

p = Manager.createPlayer (is, "audio/mpeg");

Comme je l'ai déja dit, une fois ouvert, notre Player s'utilise exactement de la méme maniére que précédemment.

Ajouter un bouton de controle

Pour aller un peu plus loin ici, nous allons réaliser un bouton de contrdle qui permettra d'arréter et relancer la lecture du fichier
audio.
Pour commencer, créons d'abord notre bouton, puis ajoutons-lui un écouteur « vide » :

Code : Java

ButtonField monBouton = new
ButtonField ("Pause",Field.FIELD HCENTER) ;
monBouton.setChangelListener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
// Instructions
}
)

Etant donné que nous n'utiliserons qu'un seul bouton, nous allons devoir tester 'état de notre Player. Sivous avez bien suivi,
vous devriez donc savoir qu'une fois en lecture, le Player est dans I'état STARTED.
Ainsinous pouvons réaliser le contenu de la méthode fieldChanged () alaide d'une condition i £ :

Code : Java
if (p.getState() == Player.STARTED) {
p.stop (),
monBouton.setLabel ("Lecture") ;
lelse(
p.start () ;

monBouton.setLabel ("Pause") ;

En réalité, I'intégralité de cette condition doit également étre placée a I'intérieur d'un bloc try{....} catch{...}
comme nous l'avons fait avant pour l'instanciation du Player.

Une classe toute préte
Comme précédemment, je vous propose une classe intégrale, préte a I'emploi :

Code : Java - LecteurSon.java

package mypackage;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import javax.microedition.media.Manager;

import javax.microedition.media.MediaException;

import javax.microedition.media.Player;

import javax.microedition.media.control.VolumeControl;
import net.rim.device.api.ui.Field;

import net.rim.device.api.ui.FieldChangelListener;
import net.rim.device.api.ui.component.ButtonField;
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import net.rim.device.api.ui.component.Dialog;
import net.rim.device.api.ui.container.VerticalFieldManager;

public class LecteurSon extends VerticalFieldManager

private Player p;
private ButtonField monBouton;

public LecteurSon (String fichier)
{
super (Field.USE ALL WIDTH) ;
Class ¢l = null;
try
{

cl = Class.forName ("mypackage.MyApp") ;
} catch (ClassNotFoundException e) {
e.printStackTrace () ;
}
if (cl!=null) {

InputStream is = cl.getResourceAsStream("/" + fichier);

try
{
p = Manager.createPlayer (is, "audio/mpeg");
p.realize();
VolumeControl volume =
(VolumeControl)p.getControl ("VolumeControl") ;
volume.setLevel (30);
p.prefetch();
p.start () ;
}
catch (MediaException me)
{
Dialog.alert (me.toString());
}
catch (IOException ioe)
{
Dialog.alert (ioe.toString()) ;
}
}

monBouton = new ButtonField("Pause",Field.FIELD HCENTER) ;

monBouton.setChangelListener (new FieldChangelListener () {
public void fieldChanged(Field field, int context) {
try
{
if (p.getState () == Player.STARTED) {
p.stop();
monBouton.setLabel ("Lecture") ;
}else(
p.start();

monBouton.setLabel ("Pause") ;

}
catch (MediaException me)
{
Dialog.alert (me.toString()) ;
}
}
1)
add (monBouton) ;

Evidemment cette classe s'utilise de la méme fagcon que LecteurAudio que nous avions créée auparavant :

Code : Java
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LecteurSon monLecteur = new LecteurSon ("musique.mp3");
add (monLecteur) ;

Avec l'arrivée du nouveau bouton, vous devriez maintenant voir l'intérét de créer une classe qui hérite de

VerticalFieldManager:

Lorsqu'il s'agit d'un fichier vidéo, la création du Player se fait de la méme manicre que pour un fichier audio.
Le début du code est donc strictement identique :

Code : Java

p = Manager.createPlayer (SD _CARD + "ED 1024.avi");
p.realize();

La grande différence par rapport a un fichier audio, c'est qu'ici nous allons étre obligés d'utiliser un composant graphique pour
afficher le contenu visuel du fichier. Pour cela, nous utiliserons donc le composant de base Field ainsique la classe
AdvancedVideoControl quipermettra de créer ce composant basique.

La technique utilisée ici est 1égérement complexe, c'est pourquoi je vous propose directement le code permettant de créer l'objet
detype Field:

Code : Java

Field field;
AdvancedVideoControl vc;

if ((vc = (AdvancedVideoControl)
p.getControl ("net.rim.device.api.media.control.AdvancedvVideoControl")) != null)
{

field =

(Field)vc.initDisplayMode (AdvancedVideoControl .USE GUI ADVANCED, "net.rim.device.:
vc.setVisible (true) ;

}

Kl D

Une fois ce travail réalisé, nous pouvons aprés controler notre P1layer comme avant, notamment avec les méthodes start ()
etstop () :
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Code : Java

p.start ()

Enfin, n'oubliez pas dans ce cas-la d'ajouter le composant field au conteneur :

Code : Java

add (field) ;

Encore une fois, vous trouverez dans la suite une classe toute préte que vous pouvez utiliser a votre guise. Notez que j'y ai
inséré des contrdles de lectures de types « tactiles ».
Voici cette classe nommée LecteurVideo :

Code : Java - LecteurVideo.java

package mypackage;

import

import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.io.IOException;

javax.microedition.
javax.microedition.
javax.microedition.
im.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.
.device.api.

net.
net.
net.
net.
net.

rim
rim
rim
rim
rim

class LecteurVideo

media.Manager;
media.MediaException;

media.Player;
media.control.AdvancedVideoControl;
ui.Field;

ui.TouchEvent;

ui.component.Dialog;
ui.container.VerticalFieldManager;

extends VerticalFieldManager {

private static final String SD CARD = "file:///SDCard/";
private Field field;
private Player p;

public LecteurVideo (String fichier)

{

p.getControl ("net.rim.device.api.media.control.AdvancedVideoControl"))

try
{

p
pP.

= Manager.createPlayer (SD CARD + fichier);

realize ()

AdvancedVideoControl vc;
((ve = (AdvancedVideoControl)

if

{

field =

!= null)

(Field)vc.initDisplayMode (AdvancedVideoControl.USE GUI ADVANCED, "net.rim.device.
vc.setVisible (true) ;

}

cat

{
1

}
p-

ch

start () ;

(MediaException me)

Dialog.alert (me.toString());

catch

(IOException ioe)
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{
Dialog.alert (ice.toString()) ;

}
add (field) ;

}

protected boolean touchEvent (TouchEvent message)

{

int eventCode = message.getEvent () ;
if (eventCode == TouchEvent.DOWN) {
try
{
if (p.getState () == Player.STARTED) {
p.stop ()
lelse(
p.start () ;

}
}
catch (MediaException me)
it
Dialog.alert (me.toString()) ;
}
}

return true;

Kl [+]

Voici comment déclarer et instancier cette classe :

Code : Java

LecteurVideo monLecteur = new LecteurVideo ("ED 1024.avi");
add (monLecteur) ;

Au lancement de l'application, vous verrez alors la vidéo se lire a l'intérieur de celle-ci.

Il est possible de transférer des fichiers vers le simulateur en définissant une carte mémoire comme dossier de partage.
Tous les formats de médias ne sont pas pris en compte, il est donc nécessaire de vérifier les formats supportés.

Pour contréler un fichier multimédia, nous utilisons la classe Player.

La méthode createPlayer () sert a associer une variable de type Player a un fichier multimédia.

La gestion de la lecture du fichier se fait via les méthodes start () et stop () delaclasse Player.


http://docs.blackberry.com/en/smartphone_users/deliverables/18349/711-01774-123_Supported_Media_Types_on_BlackBerry_Smartphones.pdf
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L'accéléromeétre

Dans ce chapitre, nous allons apprendre a utiliser l'accéléromeétre. Il s'agit en fait d'un capteur fixé au smartphone, qui permet
notamment de récupérer des données liées a l'orientation de ce dernier. Nous verrons donc comment l'utiliser concernant d'une
part l'orientation « grossiére », puis l'orientation « précise » du smartphone. Ce chapitre sera aussi l'occasion de s'intéresser a la
gestion du temps a l'intérieur d'une application. Cela nous permettra de pouvoir récupérer des données provenant de
l'accélérometre a intervalles réguliers.

Présentation du concept d'orientation

Lorsque vous créerez des applications, vous aurez peut-étre besoin de connaitre I'orientation « grossiére » du smartphone afin
de pouvoir exécuter des instructions différentes suivant chaque cas. Dans un premier temps, nous allons donc voir comment
utiliser cette orientation « grossiére » a l'intérieur de notre code. Nous verrons comment récupérer l'orientation « précise » du
smartphone plus tard dans ce chapitre.

Pour connaitre l'orientation du smartphone, ou du simulateur en ce qui nous concerne, nous allons utiliser les constantes de la
classe AccelerometerSensor :

ORIENTATION BACK UP
ORIENTATION BOTTOM UP
ORIENTATION FRONT UP
ORIENTATION LEFT UP
ORIENTATION RIGHT UP
ORIENTATION TOP_ UP
ORIENTATION UNKNOWN.

Ainsi grice a ces constantes nous connaitrons l'orientation « grossiére » du simulateur, que nous afficherons directement a
I'écran pour mieux en comprendre le fonctionnement.

Préparation de la classe MyScreen

Pour gérer cette orientation, nous allons dans la suite créer une classe nommée Orientation. Toutefois nous allons préparer
en amont la classe MyScreen que voici :

Code : Java - MyScreen.java

package mypackage;

import net.rim.device.api.ui.component.RichTextField;
import net.rim.device.api.ui.container.MainScreen;

public class MyScreen extends MainScreen/{

private RichTextField monTexte;
private Orientation orientation;

public MyScreen () {
super () ;
monTexte new RichTextField() ;
orientation = new Orientation (this);
add (monTexte) ;

}

public void setTexte (String texte) {
monTexte.setlLabel (texte) ;

}
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Ce qu'il est important de noter dans cette classe, c'est l'apparition d'une méthode setTexte () pour modifier le contenu du
champ de texte, ainsi que le paramétre this a l'intérieur du constructeur de notre future classe Orientation. En réalité, ce
mot-clé this nous permet uniquement de passer une référence de notre MyScreen, afin que nous puissions appeler la
méthode setTexte () depuis l'intérieur de notre classe Orientation.

Implémenter l'interface AccelerometerListener

Pour créer notre classe Orientation, nous allons devoir implémenter l'interface AccelerometerListener, quiest un
écouteur lié a l'accélérométre. A l'intérieur, nous devrons alors redéfinir la méthode onData () de l'interface qui sera appelée &
chaque mouvement du smartphone.

Voici donc la structure de base de notre classe Orientation:

Code : Java

package mypackage;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerData;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerListener;
import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor;

import net.rim.device.api.system.Application;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor.Channel;

public class Orientation implements AccelerometerListener(

public Orientation () {
Channel orientationChannel =
AccelerometerSensor.openOrientationDataChannel (Application.getApplication());
orientationChannel.addAccelerometerListener (this) ;

}

public void onData (AccelerometerData donnees)

{

// Instructions lorsqu'un évenement est généré

}

Notez que j'ai déja inséré les lignes suivantes, afin de créer et d'ajouter un écouteur a l'accélérométre :

Code : Java

Channel orientationChannel =
AccelerometerSensor.openOrientationDataChannel (Application.getApplication()) ;
orientationChannel.addAccelerometerListener (this) ;

Enfin pour finir voici le plus intéressant, nous allons récupérer l'orientation du simulateur sous forme d'entier grace a la méthode
getOrientation () de notre objet donnees. Cet entier pourra ainsi étre comparé aux différentes constantes de la classe
AccelerometerSensor que nous avons vues plus haut.

Voici l'instruction de récupération de l'orientation :

Code : Java

int orientation = donnees.getOrientation();
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La classe Orientation compléte

Le reste de la classe Orientation est uniquement du traitement de données. Cest pour cela que je vous propose directement
le code final de cette classe :

Code : Java - Orientation.java

package mypackage;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerData;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerListener;
import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor;

import net.rim.device.api.system.Application;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor.Channel;

public class Orientation implements AccelerometerListener(

private MyScreen maVue;
private int orientation;

public Orientation (MyScreen nouvelleVue) {

super () ;
maVue = nouvelleVue;
orientation = 0;

Channel orientationChannel =
AccelerometerSensor.openOrientationDataChannel (Application.getApplication());
orientationChannel.addAccelerometerListener (this) ;

}

public void onData (AccelerometerData donnees)
{
orientation = donnees.getOrientation();
String texte = new String/() ;
switch (orientation) {
case AccelerometerSensor.ORIENTATION BACK UP:

texte = "ORIENTATION_BACK_UP";
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION BOTTOM UP:
texte = "ORIENTATION BOTTOM UP";
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION FRONT UP:
texte = "ORIENTATION FRONT UP";
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION LEFT UP:
texte = "ORIENTATION LEFT UP"; B
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION RIGHT UP:
texte = "ORIENTATION RIGHT UP";
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION TOP UP:
texte = "ORIENTATION_TOP_UP";
break;

case AccelerometerSensor.ORIENTATION UNKNOWN :
texte = "ORIENTATION UNKNOWN";
break;

default:
texte = "inconnue";

}

maVue.setTexte ("orientation : " + texte);


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 150/191

Maintenant, lancez l'application afin de voir le résultat de ce code. A I'intérieur de la fenétre du simulateur, vous pouvez
manipuler celui-ci, et notamment l'orienter dans toutes les directions. Pour réaliser cela, déplacer votre souris vers un angle de la
fenétre.

Vous verrez alors apparaitre le curseur suivant : @

En cliquant dessus, vous pouvez ainsi faire tourner le simulateur comme vous le souhaitez
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Une autre maniere de manipuler le simulateur est d'utiliser le menu Simulate > Manipulate Device...,quiestplus
pratique. Il permet notamment de mieux gérer les rotations dans les diverses directions, et de contrdler précisément leur valeur.
Voici sur la figure suivante a quoiressemble cet outil.


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 151/191

Manual Input
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Ce controleur nous sera particulierement utile dans la suite, lorsque nous apprendrons a utiliser l'orientation « précise »
du smartphone.

Gérer le temps
Présentation

La classe Timer

Dans la suite du chapitre, nous allons avoir besoin de gérer le temps afin de rafraichir I'écran. J'entends par 1a que nous allons
devoir répéter une fonction toutes les . secondes. Ceci est bien entendu réalisable, grace a la classe Timer.
Commengons donc par instancier un objet Timer :

Code : Java

Timer timer = new Timer () ;

Cette classe peut nous permettre de faire différentes choses liées au temps. La premiére est de retarder I'exécution d'une tiache.
Dans la suite, nous définirons cette tdche par héritage de la classe TimerTask ; nous nommerons cette nouvelle classe
MonTimer.

Ainsipour retarder cette tache de 10 secondes, vous pouvez utiliser I'instruction suivante :

Code : Java

timer.schedule (new MonTimer (), 10000);

Www.openclassrooms.com
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Icile second paramétre de type 1ong représente le délai de retard d'exécution de la tache en millisecondes.

L'autre intérét de la classe Timer est de pouvoir répéter une tache réguliérement.
Ainsila ligne de code suivante permet d'exécuter la tache toutes les secondes :

Code : Java

timer.scheduleAtFixedRate (new MonTimer (), 1000, 1000);

Dans cette expression, le deuxieme paramétre correspond au retard de la premiére exécution de la tache. Le troisieme
parameétre, quant a lui, indique l'intervalle de temps entre deux exécutions de cette méme tache.

La classe TimerTask

Comme nous l'avons vu, nous allons définir notre tache par une classe. Celle-ci devra alors hériter de la classe TimerTask.
Voici donc la base de notre classe :

Code : Java

package mypackage;
import java.util.TimerTask;
public class MonTimer extends TimerTask({
public MonTimer () {
super () ;
// initialisation de la tdche

}

public void run() {
// Instructions de la tdche

}

Dans cette classe, nous devons redéfinir la méthode run () quiest alors appelée a chaque exécution de la tache.
Pour mieux comprendre tout ceci, je vous propose de concevoir un mini-chronométre dés maintenant.

Créer la tache

Dans cet exercice, nous allons réutiliser la classe MyScreen telle que nous l'avions définie auparavant.
Nous allons commencer par créer notre tache, qui contiendra une référence de l'objet MyScreen ainsi qu'un entier qui servira de
compteur :

Code : Java
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private MyScreen maVue;
private int compteur;

Je vous laisse vous occuper de l'initialisation de ces attributs, pour nous concentrer plutdt sur la méthode run () . Comme il

s'agit d'un compteur, cette méthode se contentera uniquement d'incrémenter notre entier, et de l'afficher a I'écran.
Voila donc comment faire :

Code : Java

public void run() {
compteur++;

maVue.setTexte (compteur + " secondes écoulées...");

Enfin pour finir, je vous ai réécrit I'intégralité de cette classe MonTimer :

Code : Java - MonTimer.java

package mypackage;
import java.util.TimerTask;
public class MonTimer extends TimerTask({

private MyScreen maVue;
private int compteur;

public MonTimer (MyScreen vue) {
super () ;
maVue = vue;
compteur = 0;

}

public void run () {
compteur++;
maVue.setTexte (compteur + " secondes écoulées...");

Geérer l'exécution de la tiche

En réalité, la gestion du temps ne se fait réellement qu'avec la classe Timer. Cest donc maintenant que nous allons définir
'exécution du compteur toutes les secondes.
Voila comment j'ai fait :

Code : Java

Timer timer = new Timer () ;
timer.scheduleAtFixedRate (new MonTimer (this), 1000, 1000);

Sivous lancez l'application, vous verrez alors apparaitre un compteur qui compte toutes les secondes, c'est-a-dire un
chronometre !
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30 secandes écaulées...

Introduction

Maintenant, nous allons nous concentrer sur la récupération de l'orientation « précise » du smartphone. J'entends par 1a que
nous allons récupérer des données numériques représentant l'orientation de celui-ci. Ces données seront alors composées d'un
tableau xyz composé de trois valeurs x, Y et z.

Pour éviter les explications incompréhensibles, je vous indique directement la valeur de ces données :
= 1000 x sin(a) x sin(3)

1000 x cos(a) x sin(3)
1000 x cos(3)

wow R
Il

Dans les expressions précédentes, les angles ey et (3 sont définis suivant les figures ci-aprés.

a.

AN

Grace a ces valeurs, nous connaissons ainsi l'orientation exacte du smartphone. En utilisant correctement celles-ci, nous sommes
alors en mesure de réaliser absolument tout ce que nous souhaitons.

Je vous propose donc de voir comment récupérer ces données, puis nous réaliserons une sorte de « niveau » dans la fin de ce
chapitre.

La classe AccelerometerSensor.Channel
Comme en début de chapitre, nous allons commencer par déclarer une variable de type Channel grace a la classe
AccelerometerSensor.

Voici comment faire :

Code : Java
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Channel rawDataChannel =
AccelerometerSensor.openRawDataChannel (Application.getApplication()) ;

Pour récupérer les données décrites précédemment, nous allons devoir déclarer un tableau de type short [ ] que nous
nommerons donc xyz :

Code : Java

short[] xyz = new short[3];

Une fois ce tableau déclaré, nous pouvons par la suite lui attribuer les données de l'accélérometre a l'aide de la méthode
getLastAccelerationData (). Celle-ci mettra alors notre tableau a jour pour un instant donné. C'est donc pour cet appel
de méthode que nous aurons besoin de gérer le temps et d'utiliser les classes Timer et TimerTask que nous venons juste de
voir.

Avant de s'occuper de la gestion du temps, je vous laisse découvrir comment mettre a jour notre tableau xyz :

Code : Java

rawDataChannel.getLastAccelerationData (xyz) ;

Récupérer les données a intervalles réguliers

A présent, nous allons insérer tout ce que nous venons de voir a l'intérieur de notre TimerTask, nommée MonTimer je vous
le rappelle.
Voicidonc la classe MonTimer que je vous conseille de tester :

Code : Java

package mypackage;

import java.util.TimerTask;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor;

import net.rim.device.api.system.Application;

import net.rim.device.api.system.AccelerometerSensor.Channel;

public class MonTimer extends TimerTask({

private MyScreen maVue;
private Channel rawDataChannel;
private short[] xyz;

public MonTimer (MyScreen vue) {
super () ;
maVue = vue;
Xyz = new short[3];
rawDataChannel =
AccelerometerSensor.openRawDataChannel (Application.getApplication());

}

public void run() {
rawDataChannel.getlLastAccelerationData (xyz) ;
maVue.setXYZ (xyz) ;

Comme vous pouvez le voir, cette classe se contente de récupérer les données de l'accélérométre et les transfére a notre


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 156/191

MyScreen via une nouvelle méthode que nous appellerons setXYZ ().
Afficher ces données
Revenons a l'intérieur de la classe MyScreen, et démarrons en rajoutant un nouvel attribut xyz :

Code : Java

private short[] xyz;

Puis dans un premier temps, je vous propose uniquement d'afficher le contenu de ce tableau dans notre champ de texte :

Code : Java
public void setXYZ (short[] wvalue) {
setTexte ("x " + xyz[0] + " | y " + xyz[1l] + " | z " +

xyz[2]);
}

Egalement, nous allons accélérer le rythme d'exécution de notre tache :

Code : Java

timer.scheduleAtFixedRate (new MonTimer (this), 0, 40);

Lancez cette application et voyez le résultat en manipulant votre simulateur.

0 |y :866 | z :499

Dessiner le niveau
Maintenant, nous allons rester a l'intérieur de la classe MyScreen. Nous commencerons par modifier la méthode setXYZ (),
puis nous redéfinirons la méthode paint () de cette méme classe.

VWila donc notre nouvelle méthode setXYZ (), quise contente de mettre a jour le tableau xyz et de rafraichir I'écran :

Code : Java

public void setXYZ (short[] wvaleur) {


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 157/191

xyz = valeur;
invalidate () ;

Ensuite, redéfinissons la méthode paint () delaclasse MyScreen :

Code : Java

public void paint (Graphics g) {
super.paint (g) ;
// Tracé d'une ligne de niveau

L'idée ici est de tracer une ligne de « niveau », c'est-a-dire qui soit toujours a I'horizontale quelle que soit l'orientation du
smartphone. Le calcul des coordonnées des extrémités de cette ligne se fait donc a partir du centre de I'écran auquel on retranche
ou on ajoute des valeurs dépendantes des entiers 1 et ¥ donnés par l'accélérometre.

Sans entrer dans les détails de calculs qui sont uniquement géométriques, je vous laisse le soin de recopier ces lignes de code :

Code : Java

int x1 = Display.getWidth()/2 - 2*Display.getWidth () *xyz[1]/1000;
int yl Display.getHeight () /2 - 2*Display.getWidth () *xyz[0]/1000;
int x2 Display.getWidth () /2 + 2*Display.getWidth()*xyz[1]/1000;
int y2 = Display.getHeight () /2 + 2*Display.getWidth () *xyz[0]/1000;

Nous pouvons a présent tracer le niveau que jai en fait réalisé en superposant trois lignes pour lui donner plus d'épaisseur. J'en
ai également profité pour changer la couleur de cette ligne :

Code : Java

.setColor (0x000088FF) ;
.drawLine (x1, yl, x2, y2);
.drawLine (x1, yl1-1, x2, y2-1);
.drawlLine (x1, yl+1, x2, y2+1);

QQ QQ

La classe MyScreen compléte

Comme d'habitude, je ne délaisse pas ceux qui auraient plus de difficultés en vous donnant le code intégral de la classe
MyScreen:

Code : Java

package mypackage;

import java.util.Timer;

import
import
import

public

net.rim.device
net.rim.device
net.rim.device

class MyScreen

.api.system.Display;
.api.ui.Graphics;
.api.ui.container.MainScreen;

extends MainScreen/{

private Timer timer;
private short[] xyz;

public MyScreen () {
super () ;
xyz = new short[3];
timer = new Timer () ;
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timer.scheduleAtFixedRate (new MonTimer (this), 0, 40);
}
public void paint (Graphics g) {
super.paint (g) ;
g.setColor (0x000088FF) ; g.setDrawingStyle (0, true);

int x1 = Display.getWidth()/2 -
2*Display.getWidth () *xyz[1]/1000;

int yl = Display.getHeight()/2 -
2*Display.getWidth () *xyz[0]/1000;

int x2 = Display.getWidth()/2 +
2*Display.getWidth () *xyz[1]/1000;

int y2 = Display.getHeight()/2 +
2*Display.getWidth () *xyz[0]/1000;

g.drawline (x1, yl, x2, y2);

g.drawLine (x1, yl1-1, x2, y2-1);

g.drawLine (x1, yl+1, x2, y2+1);

}

public void setXYZ (short[] value) {
xyz = value;
invalidate () ;

Résultat de l'animation

Une fois l'application lancée, voyez le résultat de cette animation en manipulant votre simulateur.


http://fr.openclassrooms.com

Partie 3 : Les techniques avancées 159/191

L'accélérometre est un capteur qui nous permet de récupérer des données concernant l'orientation du smartphone.
Une orientation « grossiére » peut étre établie en utilisant les constantes de la classe AccelerometerSensor.
La gestion du temps se fait a l'aide de la classe Timer quisert a contrdler 'exécution d'une tache.

Une tache est décrite a l'aide d'une classe devant hériter de la classe TimerTask.

L'orientation « précise » du smartphone peut étre connue via la méthode getLastAccelerationData () dela
classe AccelerometerSensor.Channel.
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Les pages HTML

Pour le dernier chapitre de cette partie, nous allons nous intéresser auxpages HTML. Je suis siir que certains d'entre-vous
attendez depuis longtemps ce moment ! Nous allons donc voir comment afficher du HTML a l'intérieur d'une application ; cela
peut étre du code que vous aurez vous-mémes créé ou bien une page d'un site web.

Vous deveztout de méme savoir que pour charger du contenu web depuis l'intérieur d'une application, il est nécessaire d'installer
une fonctionnalité supplémentaire. Dans un premier temps, nous nous contenterons donc d'afficher du code HTML créé par
nous-mémes. Puis aprés installation de l'outil en question, nous pourrons charger du contenu depuis le web !

Ecriture du code

Comme je vous l'ai dit en introduction, pour l'instant nous allons utiliser du code créé par nos soins. Sachant qu'il ne s'agit pas
d'un cours sur 'HTML, je vous propose directement un code que nous testerons juste apres.
Vicidonc le code HTML en question :

Code : HTML

<html>
<body>
<hl>Bonjour a tous les Zéros !</h1l>
</body>
</html>

l'intérieur d'une page HTML. Si vous souhaitez en apprendre davantage sur ce langage, je vous conseille de suivre le

O Pour ceux quin'ont aucune notion en HTML, sachez que nous avons ici simplement défini un titre de « niveau 1 » a
cours Apprenez a créer votre site web avec HTMLS et CSS3 de Mathieu Nebra disponible sur le Site du Zéro !

Dans notre cas, le code HTML doit étre de type String:

Code : Java

String texteHTML = "<html><body><hl>Bonjour a tous les Zéros
1</h1></body></html>";

L'objet BrowserField

Comme vous pouvez l'imaginer en lisant le titre, la classe BrowserField permet d'afficher des pages ou du code HTML a
l'intérieur d'une application.
Voici donc comment créer un composant de ce type :

Code : Java

BrowserField page = new BrowserField();
add (page) ;

Enfin, il ne nous reste plus qu'a afficher le texte HTML défini plus haut. Pour cela, nous utiliserons alors la méthode
displayContent () delaclasse BrowserField.
Voici le code correspondant :


http://www.siteduzero.com/tutoriel-3-13666-apprenez-a-creer-votre-site-web-avec-html5-et-css3.html
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Code : Java

page.displayContent (texteHTML, "http://localhost");

4 Pour afficher du code HTML directement entré en tant que texte, il est nécessaire de définir le second paramétre avec
"http://localhost™.

Résultat du code

Le code n'est ici pas trés compliqué, puisqu'il se résume a quatre instructions que voila :

Code : Java

BrowserField page
add (page) ;

String texteHTML = "<html><body><hl>Bonjour a tous les Zéros
1</h1></body></html>";

page.displayContent (texteHTML, "http://localhost");

new BrowserField() ;

Une fois l'application lancée, voici sur la figure suivante ce que nous obtenons a I'écran.

Bonjour a tous les Zéros !

Téléchargement des sources

A présent, nous allons tester un code un peu plus volumineux. C'est pourquoi nous allons prendre le code d'un site déja créé,
c'est-a-dire tout prét. Rien de mieux que le Site du Zéro, je vous propose de télécharger les sources du TP du cours Appreneza
créer votre site web avec HTMLS et CSS3 de Mathieu Nebra.

Voiciun apergu de la page d'accueil du site en question :
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Mauwris metus massa, luctus in tincidunt a, porttitor ac leo.
Maecenss al mi fewgiat turpis elementum cmare. Sed tempor rutrum lorem, in vestibulum felis elementum ac.
Fusce purus orcl, scelerisque ut tincidunt in, dignissim vel augue. Nulla jaculis ultrices sagittis. Mulla vitae neque
dignissim enim tempor scelerisque at quis tellus, In hac habitasse platea dictumst, Aenean elit elit, pellentesque
nec venenatis ut, convallis eu sem. Mawrs eu leo nec arcu volutpat eutsmod nec eu dolor. Morbi aliquet, mauris quis
porttitor dapibus, odio enim viverra eros, guis interdum massa uma at velit. integer tempor facilisis libero non
Bcowmsan, Aliquam diam Telis, dapibus sed condimentum quis, molestie vel odio. Mascenas eget anle massa, a
sagittis quam. Cras posuere magna ac uma molestie vitae luctus lacus lobortis. Guisque leo neque, vulputate at
SEMPEr Non, varius porta enim.,

Fraesent sit amet lectus ercs, ac pellentesque nisl. Donec consequat magna sed libero condimentum vitae aliguet
eliit crnare, Munc at nulla purus, Aliquam sit amet sapien sit amet nisi aliquet rutrum vel nec mi, Mauris ultricies
felis egestas mi varius molestie molestie saplen tristique. Cras lacus lacus, rubrem id sagittis sit amet, malesuada
nec odio. Nulla consectetur lobortis libero, ac convallis massa consectetur in. Ham facilists posuere sagittis. Sed a
ligula id dui wulputate congue quis at tortor, Munc pellentesque fsucibus felis, eu venenatis massa interdum in,
Donec venenatls lacus id tortor vestibulum id accumsan est lobortis. Morbi turpis quam, tincidunt in acousmsan quis,
ullamcorper quis orci, Quisque nisl magna, egestas eget consectetur non, mollis ac ante. Donec elit felis, blandit at
auctor in, Lacinia et dolor.

Ut blandit, diam id aliquam volutpat, quam libero ewismoed neque, ut volutpat mmc ipsum a magna. Donec hendrerit
sam In dolor egestas lobortis. Etiam bibendum lobortis interdum. Etiam ac Telis vitae neque sodales sodales, Munc
tempus dignissim dapibus. Duis sit amet tellus vitae elit suscipit convallis. Sed et tincidunt velit. Donec congue
elEmenturn ante éu consectetur, morbi lectus mauris, sodales a euitmod id, dapibus sollicitudin wma, Sed Sgittis
sagittis placerat. Etiam at lorem risus. Quisgue imperdiet elementum tortor nec viverra, tempus dignissim dapibus.
Duis sit amet tellus vitae elit suscipit comvallis. 5ed et tincidunt wvelit. Donec congue elementum ante euw
consectetur, Morbi bectus mauris, sodales a euismod id, dapibus sollicitudin uma, Sed sagittis sagittis placerat.

Y
MON DERNIER TWI MES PHOTOS MES AMIS
Hil haaaaaan | # Pupi L& lapin ¥ Bedetie
» Wr Baobab # Le concombre masgque
le 12 mai & 2312 » Kaibwall » Ptit prince
# Percsval. e * Mr Fan

Je vous invite ainsi a télécharger les sources directement sur le Site du Zéro.

Mise en place du site

L'objectif maintenant est de charger une page HTML en local sur le smartphone depuis notre application. Il va donc nous falloir
placer ces sources a l'intérieur de la mémoire du smartphone. Vous l'aurez deviné, nous allons utiliser la carte mémoire externe.
Ajoutons ainsiun dossier site dans notre dossier de partage, dans lequel nous allons placer I'ensemble des fichiers du site :


http://www.sdz-files.com/cours/html-css/p3/ch4/tp_final.zip
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/Media Card/

L | BlackBerry

= ED_1024.avi 425 MB

k- musique.mp3 I MB

Sivous n'avez pas fait de bétises, voici ce que contient notre dossier site :

/Media Card/site/

™ images

L1 polices

|2 index.htm| B KB

{7 style.css 5 KB
Afficher la page

Maintenant nous allons voir comment charger une page externe a l'application.
Pour commencer, créons notre objet BrowserField:

Code : Java

BrowserField page = new BrowserField() ;
add (page) ;

Cette fois, nous allons utiliser la méthode requestContent () alaquelle nous renseignerons 'URL de la page. Pour l'instant
nous chargeons une page locale depuis la carte mémoire. C'est pourquoi 'URL démarrerapar "file:///SDCard/" comme

nous avons vu dans un chapitre précédent.
Voila donc l'instruction de chargement de la page :

Code : Java
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page.requestContent ("file:///SDCard/site/index.html") ;

Comme vous pouvez le voir ci-dessous, le site s'affiche bien dans l'application :

R4 2001

Carners de vayage ACCUEIL

Featalir SUT Mg vaoa

) JE SUIS UN GRAND VOYAGEUR

Laram 1psum dobar sit amet, consectetur adiplscing alit.

Allqaam res saeittls massa. sulla faciltsl. Cras 1d

i3 E s el [

En réalité, le site est plus large que I'écran. Dans l'image précédente, vous constaterez alors qu'il manque une partie de la page sur
la droite. D'ailleurs vous ne pouvez, pour l'instant, pas y accéder. C'est normal, notre conteneur dispose uniquement d'un
défilement vertical.

Nous allons donc remédier au probléme en ajoutant un défilement horizontal a notre conteneur principal :

Code : Java

super (Manager.HORIZONTAL SCROLL) ;

Voila, nous avons a présent l'intégralité de la page disponible dans notre application, comme le montre la figure ci-dessous :

Sl e,
]

Woir Tarticle »

GRAND VOYAGEUR A PROPOS DE
L'AUTEUR

ipiscing chit. Aliquam noc sagittis masa. Mulla facilis. Cras1d
aboque peratibus et magnls dis parturlert meontes, nascetLr
B s, VesUibulum luclus il ew libero uiirices i lermentum
apter dignissen dd aliquam est aliquam. Maccenas non odic
je ok placerat conwallis, Maurds in pretium urna, Cras laereet
primedo e, Inleger vilae leclus ac runc posuere pellenlesgque

Fsis uk nop sem, Cuisque maollis ullameorper diam wel daucibas,
lLa euismod sodabes hendranil. Donec quis ord arcu. Visame
L A ) .

Comme je vous l'ai dit en introduction, nous ne pouvons pour l'instant pas charger des pages web. Je vous propose donc
maintenant d'installer les outils nécessaires pour contourner ce probléme !
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A présent, nous allons installer l'outil nécessaire pour accéder aux pages web : le BlackBerry MDS Simulator !

Avant d'installer le MDS Simulator, il est tout d'abord nécessaire de mettre en place une API de chiffrement nommée JCE (ou Java
Cryptogaphy Extension) Unlimited Strength. Celle-ci est disponible sur le site d'oracle a cette adresse.
Documentation Community Technologies Training

Downloads

. Overview . .
Java Cryptography Extension (JCE) Unlimited Strength

Jurisdiction Policy Files 6

You must accept the Java SE BCL License Agreement to download this software.

Thank you for accepting the Java SE BCL License Agreement; you may now download this

software.
Java Cryptography Extension (JCE) Unlimited Strength Jurisdiction Policy
Files &
Product / File Description ;:i Download
Java Cryptography Extension (JCE) Unlimited Strength Jurisdiction 2.89 ¥ jce policy-
KE 6.7ip

Puolicy Files @

Téléchargez donc l'archive proposée, avant d'y extraire les fichiers.

Maintenant, il faut alors copier les fichiers local policy.jaretUS_export policy.Jjar,pourremplacer ceuxdéja
présents dans votre dossier d'installation de Java a I'endroit suivant : \Java\jdkl.7.0 02\jre\lib\security.

Téléchargement
Nous allons maintenant enfin pouvoir nous occuper du MDS Simulator. Pour cela, rendez-vous sur la page suivante, ot vous

trouverez un lien de téléchargement en bas de la page, tel qu'il est présenté ci-dessous :
BlackBerry MDS Simulator

The BlackBerry®& MDS Simulator is designed to simulate the BlackBerry MDS
Connection Service component of the BlackBerry® Enterprise Server. When you use

the BlackBerry Smartphone Simulator with the BlackBerry MDS Simulator you can
test network, push HTTP, and browser applications that are designed for use with a

BlackBerry Enterprise Server

© MDs 4.1.4


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jce-6-download-429243.html
http://us.blackberry.com/sites/developers/resources/simulators.html
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Dans mon cas je n'avais pas le choix, mais téléchargez la derniére version proposée. Vous serez alors redirigés vers une autre
page semblable a la suivante :

Software Download for Developers

Downloading BlackBerry Email MDS 4.1.4

Download Details

Software Name: BlackBerry Email MDS 4.1.4

File Name: BlackBerry_Email_MD5_4.1.4.exe
Download Size: 50 MB

Published Date: 10/26/2007

Review Software License Agreement

Download

Téléchargez donc le BlackBerry MDS Simulator, puis passeza l'installation.

Installation

Aucune difficulté n'est présente durant l'installation. Toutefois, veuillez bien noter I'emplacement ou celle-ci est réalisée :

Select Installation Folder
This is the folder where BladkBerry Email and MDS Services Simulators 4. 1.4...

To install in this folder, did "Mext™. To install to a different folder, enter it below or dids
"Browse”,

Folder:

E:\BlackBerry\BlackBerry Email and MD5 Services Simulators 4.1.¢ =

Advanced Installer

Exécution

Une fois l'installation terminée, nous allons devoir lancer I'exécution du MDS Simulator nous-mémes. C'est pourquoinous allons
donc nous rendre dans le dossier d'installation de ce dernier, et plus précisément a l'emplacement suivant :

www.openclassrooms.com
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BlackBerry Email and MDS Services Simulators 4.1.4\MDS\.
Vous trouverez alors tout un tas de fichiers, et parmi euxun certain fichier nommé run.bat :

-~

Mom Madifig |e Type Taille

bin 29/11/2012 14:59 Deossier de fichiers

classpath 20/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers

conf 209/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers

config 29/11/2012 14:59 Dossier de fichiers

doc 20/11/2012 14:59 Dossier de fichiers

jre 20/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers

samples 20/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers

webserver 20/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers

work 29/11,/2012 14:59 Dossier de fichiers
45| event.bat 24/01/2007 11:20 Fichier de comma... 1Ko
5] run.bat 10/10/2007 18:57 Fichier de cornma... 1Ko
25 run_mohitex.bat 24,/01/2007 11:21 Fichier de comma... 1 Ko
5| setBMDSEnv. bat 24/01,/2007 11:21 Fichier de comma... 1 Ko
5| shutdown.bat 24/01,/2007 11:11 Fichier de comma... 1Ko

logs 29/11/2012 15:02 Dossier de fichiers

Double-cliquez sur ce fichier, et vous verrezune fenétre de console s'ouvrir :

mc'\?ﬁmmﬁ]ﬁmm 3=

Le MDS Simulator est actif uniquement lorsque la console est ouverte. Ainsivous devrez donc la rouvrir a chaque fois
%. %) quevous en aurezbesoin !

Maintenant que nous avons installé le MDS Simulator, nous allons pouvoir charger des pages externes au smartphone, c'est-a-
dire depuis Internet.

Pour cela rien de plus simple, il nous suffit de réutiliser la méthode requestContent () en utilisant cette fois une adresse
avec un protocole HTTP :
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Code : Java

page.requestContent ("http://www.google.com") ;

Voila donc le peu d'instructions nécessaires a l'affichage d'une page web a l'intérieur d'une application :

Code : Java

BrowserField page = new BrowserField()
add (page) ;
page.requestContent ("http://www.google.com") ;

En utilisant le code précédent, nous voyons alors le célebre moteur de recherche s'afficher :

Web Images Places News More

GO ugle

Lorsque vous chargez du contenu web a l'intérieur de votre application, le temps de chargement peut étre plus ou
moins long. Pour ce type d'applications, n'hésitez pas a faire des essais sur un terminal physique.

Avant de terminer ce chapitre, nous allons voir comment nous servir de la classe BrowserFieldConfig pour configurer nos
pages. Grace auxconstantes de cette classe, nous pourrons par exemple autoriser l'exécution de code Javascript a l'aide de
JAVASCRIPT ENABLED, ou encore autoriser les cookies avec ENABLE COOKIES.

Comme exemple, nous allons utiliser les constantes NAVIGATION MODE et NAVIGATION MODE POINTER pour afficher un
curseur a l'intérieur de notre composant BrowserField.

Voila donc comment faire ceciau niveau du code :

Code : Java

BrowserFieldConfig config = new BrowserFieldConfig() ;
config.setProperty (BrowserFieldConfig.NAVIGATION MODE,
BrowserFieldConfig.NAVIGATION MODE POINTER) ;
BrowserField page = new BrowserField(config);

add (page) ;

page.requestContent ("http://www.google.com") ;
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Nous obtenons ainsila méme page que précédemment, avec toutefois un curseur en plus, comme vous pouvez le voir ci-dessous

Web Images Places MNews More

Go{)gle

[ a T ki

Le composant permettant d'afficher des pages HTML est BrowserField.

Pour afficher du code HTML « brut », il faut utiliser la méthode displayContent ().

Il est possible d'afficher des pages locales ou web grace a la méthode requestContent ().

Le chargement d'une page web nécessite l'installation d'un outil approprié : le BlackBerry MDS Simulator .

La classe BrowserFieldConfig permet de configurer un objet BrowserField et ainsi mieux controler la
navigation.
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Tester son application en profondeur

Lorsqu'une application est terminée, il est important de pouvoir voir comment celle-ci réagit suivant le smartphone utilisé.

Dans ce chapitre, nous allons donc voir un certain nombre de choses. Dans un premier temps, nous verrons comment bien
préparer son application avant cette grande série de tests et avant sa publication officielle. Ensuite nous verrons ou trouver de
nouveaux simulateurs et comment les utiliser dans Eclipse. Enfin, nous verrons comment tester une application directement sur
un terminal physique, grace au logicicl Black Berry Desktop Manager que vous possédez peut-étre déja !

Avant tout, il faut que vous sachiez que votre application sera distribuée et installée sous la forme d'un fichier . alx. Ce format
de fichiers est spécifique a BlackBerry, et votre application devra étre compilée sous celui-ci. En réalité, toute compilation de
votre projet crée automatiquement un fichier . alx. Ce demier est alors disponible dans le sous-répertoire
..\deliverables\Standard\ de votre projet. Ce fichier . alx sera également utile pour tester votre application sur un
appareil physique avant une publication.

Ce chapitre a pour principal objectif de vous sensibiliser et de vous initier aux tests finaux indispensables a votre application,
avant de pouvoir la déployer. Une fois une application terminée, nous avons souvent tendance a vouloir précipiter sa
publication, ce qui est une grave erreur.

En effet, si votre application fonctionne bien sur votre simulateur, celle-ci peut trés bien générer des erreurs lors de son passage
sur un smartphone physique. Il est donc nécessaire de la tester sur un terminal physique et méme de voir sa compatibilité avec
différents modeles et différentes versions de I'OS. L'idéal serait évidemment de pouvoir tester cette derniére sur une large gamme
de smartphones. Toutefois cecin'est pas envisageable, surtout pour des développeurs amateurs et indépendants. Une
alternative consiste alors a utiliser le simulateur en variant au maximum le modeéle utilisé. Vous devez savoir que les problémes
viendront le plus souvent de l'affichage, c'est pourquoi vous devrez utiliser un maximum d'écrans différents.

Au cours de ce chapitre, nous verrons donc comment utiliser de nouveaux simulateurs et comment trans férer et installer son
application sur un appareil physique.

Avant de vous lancer téte baissée, je vais ici vous présenter quelques actions utiles, principalement dans le cas d'essais surun
terminal physique.

Nettoyer son projet

Lors de la phase de conception, nous avons souvent besoin de retravailler plusieurs fois son application. C'est pourquoi a la fin
du projet, nous nous retrouvons trés régulicrement avec des « inutilités » dans ce genre :

e fonctions ou méthodes non utilisées dans la version finale
e classes de tests
e fichiers (images, sons,...) inutiles au projet final.

Le but est donc de supprimer tous ces €léments pour « alléger » le fichier . alx, en pensant bien a faire une copie au préalable
pour ne perdre aucune donnée importante. Ce nettoyage va surtout étre utile dans le cas d'essais sur un terminal physique, car
cela va vous permettre de réduire au maximum la taille de votre application et ainsi éviter de surcharger ce dernier.

Changer d'icone
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En général aprés un certain temps de développement, nous nous sommes habitués a l'icone par défaut et n'y prétons plus
attention. Néanmoins, n'oubliez pas de dessiner une icone appropriée a votre application avant la publication et le déploiement
final ; c'est donc l'occasion de s'y intéresser. Ceci est d'autant plus important maintenant que nous nous apprétons a tester notre
application sur une grande variété de terminaux et simulateurs. Ainsi pour éviter de vous mélanger les pinceaux parmi les
diverses applications que vous testerez, il est préférable de changer dés maintenant d'icone, ce qui vous permettra de mieux les
distinguer.

Recompiler son projet

Enfin avant de passer a la suite, n'oubliez pas de recompiler votre projet. Cette opération vous servira principalement a incorporer
les manipulations précédentes a votre application. L'objectif de ces rectifications, est de tester votre application au plus proche
possible de sa version finale définitive.

Pour compiler un projet « manuellement » dans Eclipse, vous devez décocher l'option Build Automatically du menu
Project. La compilation se fait alors en sélectionnant le projet concemé, puis en cliquant sur

Project > Build Project.

Comme vous avez certainement pu l'imaginer, il est possible de tester son application sur un autre simulateur que celui proposé
par défaut. Cela permet notamment de s'assurer de la compatibilité de votre application sur I'ensemble des supports.

Pour cela, RIM vous propose l'ensemble de ses produits sur la page de téléchargement des simulateurs. Pour 'exemple, nous
prendrons le simulateur du BlackBerry Bold 9900. Il vous sera également demandé¢ de spécifier votre OS, et sachant que nous
travaillons depuis le départ avec la version 7.0, je vous conseille donc de prendre cette version.

Enfin, prenez la dernicre version de type Generic, comme indiqué sur la figure suivante.


http://us.blackberry.com/sites/developers/resources/simulators.html
http://fr.openclassrooms.com

Partie 4 : Les finitions 172/191

BlackBerry Smartphone Simulators

Use BlackBerry Smartphone Simulators to view and
test how BlackBerry® Device Software and the
screen, keyboard and trackpad/trackball/trackwheel
will work with your application. With a BlackBerry
Smartphone Simulator, you can run and debug
applications as if they were on an actual BlackBerry
smartphone

© View BlackBerry Smartphone Simulator
documentation

Select your smartphone:
Black Bemy® Bold™ 3500 -

Choose your O5:
70 -

Simulators Available for the BlackBerry® Bold™ 9300 Smartphone with OS5
vi.0

Generic EastAsia

» 7.0.0.384 » 7.0.0.317
: : g g g;: T-MobileEU
» 7.0.0.218 » 7.0.0.296
BBM Generic

» 7.0.0.236

Resources

© Knowledge base articles
© How to simulate GPS functionality video

Une fois le téléchargement achevé, lancez I'installation du simulateur. Notez bien cependant 'emplacement ou celui-ci sera
installé, car nous en aurons besoin pour la suite !

Une fois que le nouveau simulateur est installé, celui-ci n'est malheureusement pas encore visible dans Eclipse. C'est pourquoi il
faut faire quelques manipulations supplémentaires. Je vous propose donc de vous rendre dans le dossier d'installation d'Eclipse
et plus particulierement dans le dossier suivant :
..\Eclipse\plugins\net.rim.ejde.componentpackxXXXxx\components\simulator\.A lintéreur, vous
devriez trouver un fichier nommé SimPackage-JDE. rc.

Ouvrez donc celui-ci avec un éditeur de texte quelconque tel que le Bloc Note, vous trouverez alors a l'intérieur les lignes ci-
dessous :

Code : Autre

## RIM Java Development Environment
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# Settings file

SimulatorCommand9930-

JDE=<install dir>\fledge.exe /app=Jvm.dll /handheld=9930 /session=9930 /app-
param=DisableRegistration /app-

param=JvmAlxConfigFile:9930.xml /pin=0x2100000A /app-param=NoTutorial
SimulatorDirectory9930-JDE=<install dir>

Comme vous pouvez le voir, les deuxdernicres lignes permettent de spécifier 'emplacement du simulateur par défaut. Vous
constaterez également que le nouveau simulateur n'y est pas, et n'est donc pas pris en compte par Eclipse.

Ainsipour l'ajouter, il suffit de copier les deux dernieres lignes et de les coller juste en dessous. Ensuite vous devez remplacer
<install dir> parlemplacement ou est stocké le fichier f1edge . exe de notre nouveau simulateur. Egalement vous
devez mettre a jour le nom du simulateur, ici 9900 a la place de 9930.

Au final, voici ce que donne mon fichier apres I'ajout du simulateur 9900 :

Code : Autre

## RIM Java Development Environment

# Settings file

SimulatorCommand9930-JDE=<install dir>\fledge.exe /app=Jvm.dll /handheld=9930 /s«
param=JvmAlxConfigFile:9930.xml /pin=0x2100000A /app-param=NoTutorial
SimulatorDirectory9930-JDE=<install dir>

SimulatorCommand9900-
JDE=E:\BlackBerry\BlackBerry Smartphone Simulators 7.0.0\7.0.0.384 (9900)\fledge.

param=DisableRegistration /app-param=JvmAlxConfigFile:9900.xml /pin=0x2100000Aa ,
SimulatorDirectory9900-JDE=E:\BlackBerry\BlackBerry Smartphone Simulators 7.0.0\"

Kl [+]

Maintenant tout est prét, il ne nous reste plus qu'a spécifier dans Eclipse quel simulateur utiliser pour nos projets.

Une fois la manipulation précédente effectuée, Eclipse prend en compte notre nouveau simulateur et nous pouvons maintenant
choisir le simulateur que nous souhaitons pour tester nos applications. Pour cela, allez dans

Run > Run Configurations.. .,sélectionnezun projet puis cliquezsurlonglet Simulator. Enfin vous y trouverez
une liste déroulante de l'ensemble des simulateurs.

Sélectionnez donc notre nouveau simulateur nommé BlackBerry—-SDK-9900 :
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£z Run Configurations ﬁ

Create, manage, and run configurations @

R KI S IR Mame Taquin

type filter text | Pm_jech-:g, IRE !g Simulatar:-i.? Saurce: ] Commen
E BlackBerry Simulator

Q Taquin

& Eclipse Application

General | Debugging I Memory I Nr.twmk_i Ports I View J_Advanr_gd“
[] Launeh Mohbile Data System Connection Service (MD5-C5) with simulatoer

5 Java Applet Launch app or URL on startup:

[3] Java Application Taquin

Ju JUI’]?{ . Diewipas =
jﬁ JUnit Plug-in Test

4 0SGi Framework | BlackBerry-5DK - 9300 -

[ Automatically use default values for all prompts

Specify the number of seconds to wait before the automated response is selected:
PIMN:

O 1000004
ESM:

MEID:

[ Enahla devirs cacribe

I

B Fter matched 8 of 10 ems | Aeply | [ Reven
@ i Run I [ Close

Cayest!

Vous pouvez désormais lancer votre application dans le nouveau simulateur. Notez que vous pouveza tout moment changer de
simulateur pour n'importe quelle application.

Voyons maintenant comment trans férer et installer nos applications sur un « vrai» smartphone. Pour faire ¢a, nous aurons
besoin du BlackBerry Desktop Manager, qui est un logiciel permettant de gérer son smartphone depuis son ordinateur. Grace a
lui, il est possible de mettre a jour son systéme d'exploitation, récupérer des fichiers multimédias présents sur l'appareil, ou
encore installer de nouvelles applications !

Il est possible que vous ayez déja cet outil. Dans le cas contraire, je vous invite a télécharger ce logiciel sur cette page, puis a
l'installer.
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@ Installer BlackBerry® Desktop

Emportez votre musique, vos photos

et vos vidéos avec vous. Restez ) oz

organisé et synchronisez les données N ¥ BlackBerry lBold #3500
de votre organiseur entre votre

ordinateur et votre terminal.

Découvrez les toutes derniéres mises

a jour logicielles, changez aisément de
terminal, sauvegardez vos données et
bien plus encore.

Copie des nouveaux fichiers
—
Installshield
< Précédent Suivant =
LS —— T s

Je ne détaillerai pas les étapes d'installation du Desktop Manager a ce stade du cours. Je considére donc que vous étes tout a
fait capables de suivre la procédure par vous-mémes.

Ouverture du Desktop Manager

Une fois que votre installation est terminée, lancez 'exécution du logiciel. L'ouverture de ce dernier peut étre plus ou moins
longue, c'est pourquoine vous étonnez pas sivous restezbloqués un petit moment sur la page de présentation suivante.

BlackBerry" Desktop Software

Au premier démarrage, il est probable que vous tombiez sur une page de configuration dans ce genre (voir la figure suivante).
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'@ BlackBerry Desktop Software

Bienvenue dans

BlackBerry Desktop Software

Vous pouvez maintenant definir certains de vos paramétres. Vous pouvez
modifier des paramétres & tout moment depuis le menu Outils > Options de
| bureau.

[#] Démarrer BlackBerry Desktop Software lorsgu'un terminal est connecté

Hechercher automatiquement les mises a jour de BlackBerry Deskiop
Software

[4] Autoriser les connexions Bluetooth

» Options avancées

*22 BlackBerry

Ces configurations sont plutdt des choix personnels, je vous laisserai donc le soin de définir les paramétres selon vos souhaits.
Une fois ouvert, le Desktop Manager ressemble a ceci :

Terminal Outils  Multimédia

™ Applications

) Organiseur Connectez votre terminal BlackBerry.
i (=] Fichiers
|

Multimédia

= Musique

! [* & Images -"_\—
m 1@

| Vidéos

Résoudre les problémes relatifs 8 ma connexion

Notez toutefois qu'il nous est pour l'instant d'aucune utilité tant que nous n'avons pas connecté un appareil.

Connexion au terminal
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Sivous avez jeté un ceil aux paramétres de configuration décrits plus haut, vous aurez peut-étre remarqué qu'il est possible de
connecter votre smartphone en Bluetooth. Néanmoins, ce mode de connexion ne permet pas l'installation d'applications. Ainsi
nous allons plutot utiliser un raccordement en USB.

Branchez donc votre appareil a 'aide du cable USB fourni avec celui-ci. Une fois branché, vous devriez voir apparaitre la bulle
suivante.

° Installation du pilote de périphérique ® *
Cliquez ici pour obtenir le statut,

Attendezjusqu'a ce que l'installation du périphérique soit achevée, puis lancez le Desktop Manager sice n'est pas déja fait !
Une fois le périphérique prét a étre utilisé, le logiciel vous fera savoir qu'il a détecté l'appareil que vous venez de brancher par la
fenétre suivante.

Ajouter un nouveau terminal BlackBermy®

-

Vous avez connecte un nouveau terminal
BlackBerry®.

= Commencer a utiliser ce terminal
Définissez vos options, telles que le nom du terminal. 'utilisation
de la mémoire et les paramétres de synchronisation.

=p Copier des données et des paramétres d'un autre

terminal

Copiez des données telles que des e-mails. applications et
paramétres du terminal compatibles avec votre nouveau
terminal.

Annuler |

Cliquez alors sur le bouton Commencer a utiliser ce terminal ;nous sommes a présent préts pour installer et
tester une application sur le smartphone !

Comme vous l'aurez deviné, pour installer une application il faut se rendre dans la rubrique Applications.Aprés un certain
temps de chargement, vous verrez le logiciel vous lister l'ensemble des applications déja présentes sur votre appareil.
Dans notre cas, nous voulons plutdt en installer une nouvelle. Pour cela, cliquez sur le bouton
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Importer des fichiers... enhauta droite de la fenétre, comme sur I'image suivante.

r_ BlﬂCkBEﬂ'y‘@ Uesktop _"*ym Eﬂ i — ]

Terminal Outils  Mulimédia

| BlackBerry Torch 9810 IMPOTISFUES RCHears.

Application Taille | Etat Action
p— Applications
[ Organiseur

| Fichiers

I Multimédia

"1 Musique

Résumé de I'application

Application | Version | Taille I Action en attente
Editeur 1.0.0 11 KB Installer

[
107 Mo res )

'_’1 Internet mobile ': Appliquer

Clest maintenant que nous allons avoir besoin de ce fameux fichier . alx dont je vous avais parlé en début de chapitre. Vous
allez donc vous rendre dans le dossier . . \deliverables\Standard\ de l'application que vous désirez installer. A
l'intérieur, sélectionnez le fichier . alx.

A la suite de ceci, vous devrieznormalement voir votre application apparaitre parmi les autres, avec un statut « Installation... » :
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Terminal Outile  Multimédia

Importer des fichiers...

| Version Taille | Etat Action

2| BlackBerry Torch 9810

Application

o Applications

T
[l Organiseur

Editeur 11 KB Installation.

(=] Fichiers
Multimédia
"1 Musique
o Images

™= vidéos
Résumé de I'application
Application | Version | Taille I Action en attente
Editeur 1.0.0 11KB Installer

—

107 Mo restani(s)

': Appliquer

(g Internet mobile

&  Attention, a ce stade l'application n'est pas présente sur le smartphone. Le Desktop Manager n'applique les
ﬂ changements qu'apres validation de ceux-ci.

Appuyezdonc sur Appliquer pour valider I'ensemble des opérations. Attendez ensuite que la fenétre suivante disparaisse.

Mise a jour des applications

Patientez pendant la mise a jour de vos applications.

Me déconnectez pas votre terminal avant la fin de cette mise a jour.

Metire & jour ./ Terminée

Redémarrer 0 En attente de l'initialisation du terminal

Voila, votre application est bien installée. Vous la trouverez comme d'habitude dans la section Downloads.

e Une application est distribuée et installée sous la forme d'un fichier . alx.
e Avant de publier une application, il est important de la tester sur une large gamme de simulateurs et terminaux physiques.

e Avant d'entamer cette phase de test, il serait judicieux de nettoyer son application.
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e RIM met a disposition des simulateurs correspondant a l'ensemble des smartphones disponibles a la vente.
e Le BlackBerry Desktop Manager permet de se connecter a un appareil physique et d'y installer une application.
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Déployer et distribuer

Pour ce derier chapitre du cours, nous allons voir comment finaliser son application.

D'une part, nous verrons comment obtenir, installer et utiliser des clés permettant de signer une application. Ces signatures
permettent d'identifier le développeur a l'origine d'une application, et sont indispensables dans certains cas.

Enfin nous terminerons le chapitre en décrivant les différents moyens de distribuer une application. Nous introduirons
notamment les outils BlackBerry App World et BlackBerry Enterprise Server.

Avant de déployer et de distribuer son application, il est nécessaire de la signer. Pour cela, RIM a établi un systéme de clés
individuelles associées a chaque développeur. Vous allezdonc avoir besoin de ces clés, quise présentent sous la forme de trois
fichiers différents : client-RBB-xxxxxxX.csi,client-RCR-xxxxxxx.csietclient-RRT-XXXXXXX.CS1.
Pour obtenir ces clés, il faut en faire la demande auprés de RIM, par le biais du formulaire suivant :
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BlackBerry Code Signing Keys are now absolutely freel

* Indicates a required field

Faor BlackBerry O3 7.x and Lower
[T 1also require access to the secure element

[ ForBlackBerry PlayBoaok 05 and BlackBerry 10 and Higher

Personal Information

First name®
Last name*
Company*
Email*

Country * Select an option

Registration PIN

Your PIN can be any 6-10 digit, lowercase, alphanumeric code. Your PIN protects against usage
of your Code Signing Keys by unauthorized parties, so keep it safe. RIM reserves the right to

request that you choose another PIN if deemed unsuitable.

PIM-*

[[] I have read and agree to the RIM SDK License Agreement

www.openclassrooms.com
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% Vous remarquerez qu'a la fin du formulaire, un numéro PIN vous est demandé. Prenez soin de bien noter ce dernier, car il
jh vous sera grandement utile lors de I'installation des clés.

Auparavant, cette demande de clés étant payante. Toutefois, elle est a présent totalement gratuite, alors profitez-en !

Une fois que vous aurez rempli le formulaire et que vous l'aurez validé, vous devrez attendre la confirmation de RIM, qui se fera
par courriel. Pour étre plus clair, lorsque votre demande aura été acceptée, vous recevrez une série de trois messages
¢électroniques contenant chacun une clé sous la forme d'un fichier . csi.

Une fois que vous avez vos trois fichiers . csi, enregistrez-les sur votre disque dur, puis passeza l'installation de celles-ci.

Pour installer les clés obtenues précédemment, commencez par ouvrir votre IDE : Eclipse !
Ensuite, ouvrez la fenétre Preferences dans le menu Window. A l'intérieur de celle-ci, rendez-vous dans la section
BlackBerry Java Plug-in > Signature Tool. A ce stade, vous obtenezla fenétre suivante.

Fo- T
=zz Preferences l == |ﬂh

type filter text Signature Tool = - -
> General '
. Ant Manage Signing Keys
4 BlackBerry Java Plug-in Install New Keys...
Preprocessor Directives Import Existing Keys..,
Signature Tool Remove Keys..,
Warnings
> Help [V] Automatically sign .cod files after packaging
= Install/Update
> Java Run Signature Tool in background (prompt for password only)
> Plug-in Development
> Run/Debug
= Team
P = I [Restore Defaults] ’ Apply l
@j [ OK ] ’ Cancel ]
- s

Cliquez alors sur Install New Keys...,et lafenétre suivante apparait.
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" ——— - = -
Signature Tool Iél

The private key could not be found.

This prograrm requires a private key for signing all transactions between
this program and the signing authority server,
The private key is contained in the sigtool.csk file which was not found.

Expected Location: E:\BlackBerny\Eclipse' pluginsinet.rim.gjdelvmTools\sigtool.csk.

Would you like to create a new key pair file?

| Oui | ’ Mon

L A

Cliquez sur le bouton Ou1i, puis dans la nouvelle fenétre, allez chercher sur votre disque dur le premier fichier . csi. Une fois ce
dernier sélectionné, il vous sera demandé¢ de choisir un mot de passe, qu'il vous faudra bien entendu conserver pour la suite.

Signature Tool @

Please enter a password that will protect the private key.
If you do not want to create a new key, exit the system.

Password: I TTITITITIIT]
Confirms: I TTIITITIIT]
| ok || Exit |
L A

Clest maintenant que vous devezressortir le numéro PIN renseigné précédemment, dans le formulaire de demande de clés.
Saisissez-le ainsique le mot de passe créé juste avant.

Signature Tool Registration @

Registering with Signing Authority: RCR

Please enter your PIM and password to
register with the Signing Authority,

Registration PIN :
Frivate Key Password:

Register H Configure Proxy H Exit ]
)
LS

Sitout c'est correctement déroulé, une fenétre de succes devrait s'afficher, comme a la figure suivante.
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i !
Signature Tool Registration ﬁ

Registration Successful,

Response: Client '1943015' successfully registered with signing server ID RBE.

-

Lo . -

A ce stade, vous n'avez installé qu'une seule clé sur les trois. C'est pourquoi vous devez réitérer ces opérations pour les deux
clés restantes, en cliquant a nouveau sur Install New Keys...!

Nous allons a présent nous intéresser aux étapes de finalisation d'une application, a savoir la signature de celles-ci ainsi que le
remplissage de la feuille de description de I'application.

Nous allons rapidement voir ici comment procéder pour ces étapes de finalisation d'une application. Toutefois, je vous
conseille fortement d'aller faire un tour dans la documentation officielle si vous étes sur le point de publier votre
application. En effet, rien ne vaut les explications et renseignements fournis par RIM !

Pour commencer, revoyons ensemble ce fameux fichier de description de I'application nommé
BlackBerry App Descriptor.xml.

Ouvrez-le, puis jetezun ceil aux différents champs qui le composent. Vous verrez alors, comme son nom l'indique, qu'il s'agit des
champs de description de l'application, tels que le nom, la version, le vendeur (vous), le type d'application, l'icone associée, etc.
Voicidonc a la figure suivante ce « pseudo-formulaire ».

BlackBerry Application Descriptor - Application

General Information Locale Resources
This section describes the general BlackBerry properties used in this application, This section describes the resources wsed in this application,
* Description is shown on Desktop Manager only.
Title: e
_|Internationalized resource bundle available
Version: 100
Vendor: BlackBerry Developer
Description:
Application type: BlackBerry Application -
Dlet chass Application lcons
Application argument: Specify icons to be used by this application,
Home screen position: i} Follover:| Ioon | Bl [ Add...
e O icon.png - resfimg Add Edernal...

|| Do not display the application icen on the BlackBerry home screen

Application | Build | Alternate Entry Paints


https://developer.blackberry.com/java/documentation/
http://fr.openclassrooms.com

Partie 4 : Les finitions 186/191

Notez que pour spécifier le nom du vendeuy, il est préférable de faire avant, une demande de création de compte vendeur sur
I'App World auprés de RIM, mais nous y reviendrons plus tard.

Un autre point sur lequel je voudrais également revenir est le numéro de version. En général, il se présente sous la forme
<majeur>.<mineur>.<micro>ou<majeur>.<mineur>.<révision>, ou chaque point sépare des évolutions
dans l'application qui sont plus ou moins importantes. Ainsi, la version 2.0.3 représente la troisi¢éme révision de la premicre
version mineure de la deuxi¢me version majeure de votre application. En réalité, ce n'est trés grave sivous ne suivez pas
exactement ce schéma-la, mais tachez de ne pas faire passer un changement de police de caractéres pour une évolution majeure !

Je vous laisserai donc le soin de remplir par vous-mémes l'ensemble des champs présents dans ce fichier. Cependant avant de
passer a la suite, je voudrais vous faire remarquer qu'il existe différents onglets. Pensez donc a faire un tour de I'ensemble du
fichier avant de cloturer votre application.

Voici par exemple un apergu du deuxieme onglet, ou nous retrouvons notamment une case a cocher permettant de générer un
fichier . alx.

BlackBerry Application Descriptor - Build =
Packaging
Use this section to specify packaging settings
Output file name: _ Uulpui messages sbout what the compiler is .:Ining
Crutput falder delverables _‘ﬁl Conwvert image fles to png
| Create warning for no exported static reutine: .main{String[])
Alias list (" separated): - S ;
L | Compress resources if significant space gain
|| Generate .alx file (Deskiop Deployment / BlackBerry Enterprise Server Push)
Preprocessor Directives Desktop Manager Deployment Dependencies
Add, remnove or edit directives used when preprocessing Java files in the project. Specify imported ab: files,
Active  Directive Scope l Add... Add..
| S Add Extemnal...

Application | Build | Alternate Entry Paints

A Torigine pour signer son application, il suffisait de sélectionner son projet sous Eclipse, puis de faire un clic-droit et terminer
en cliquant surBlackBerry > Sign with Signature Tool.Néanmoins, il est peu probable que cette méthode soit
encore disponible chez vous.

Pour pallier ce probleme, il est toutefois possible d'ouvrir « manuellement » l'outil de signature en le cherchant dans le dossier
d'installation du BlackBerry Java Plugin. Chez moi par exemple, j'ai trouvé cet outil qui se nomme « SignatureTool.jar »
dans le sous-dossier . . \plugins\net.rim.ejde\vmTools\.

Une fois que vous l'avez trouvé, lancez-le et vous obtiendrez la fenétre suivante.
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Rechercher dans :

D CasseTete.cod

Nom du fichier :

Fichiers de type :

|CasseTete.cnd

COD Files {*.cod)

o

Ouvrir

Annuler

Comme vous pouvez le voir, I'outil permet d'ouvrir des fichiers de type . cod, qui sont générés apres compilation de vos projets.
Rendez-vous donc dans le dossier du projet concerné, afin d'y trouver ce fichier. Ensuite ouvrez-le, puis regardez les
informations présentées par l'outil.

Required Code Signatures: 0/0

Optional Code Signatures:1/2

File

Status Category Signer Mame

CasseTete.cod

Mot Signed

Optional RIM Blackberry Apps API

CasseTete.cod

Mot Signed

Optional RIM Crypto APl - RIM

CasseTete.cod

Mot Required

Mot Required (3

Mot registered with optio..

CasseTete.cod

Mot Required

Mot Required

Mot registered with optio...

Details

Code file does not contain a signature from this SignerlD. Flease request a signature.
Path: F\Projets\BlackBerny\Taguin\deliverables\standard\7.0.0\CasseTete.cod

Request

Properties

Change Password

Revoke Key

Comme vous le voyez, ce projet comporte des statuts « Non Signés ». Ainsi pour entamer la procédure de signature, cliquez sur
le bouton Request, puis entrez le mot de passe créé pendant la phase d'installation des clés dans la nouvelle fenétre.

Www.openclassrooms.com
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i B
| £| Signature Tool g

Enter your private key password.

0K Cancel

I—

Apres un certain temps, vous pourrez voir apparaitre les statuts « Signés », comme indiqué sur la figure suivante.

| Signature Tool

Required Code Signatures: 0/0 Optional Code Signatures:11/2
File Status Category Signe... Signer Mame

CasseTete.cod Signed Qptional RBB RIM Blackberry Apps APl

CasseTete.cod Signed Optional RCR |RIM Crypto APl - RIM

CasseTete.cod Mot Reguired |Mot Required |3 Mot registered with optio..
| CasseTete.cod Mot Required |Mot Required |RCI Mot registered with optio...
i
]

Details

Zode file does not contain a signature from this SignerlD. Please request a signature.

Path: F\Projets\BlackBernTaquin\deliverables\Standard\v . 0.0VCasseTete.cod
| Request Add Properties Change Password Revoke Key

Cay est, votre application est a présent signée et préte a étre distribuée !

Avant d'aller plus loin, vérifiez bien I'état de votre application. Pensez notamment a recompiler votre application et a vérifier a
laide du Signature Tool que celle-ciest bien signée !

BlackBerry App World est un service de distribution d'applications géré par RIM,
qui permet de centraliser les applications disponibles pour les smartphones
BlackBerry au sein d'un méme endroit.

L'avantage de ce mode de distribution est donc bien entendu une grande visibilité de
votre application aupres des utilisateurs BlackBerry. Cela peut donc étre un bon
moyen de rentabiliser votre application en la rendant payante. Pour proposer une
application sur I'App World, vous devez cependant posséder un compte vendeur en en faisant la demande auprés de RIM. Pour
cela, complétez donc la procédure d'enregistrement en suivant ce lien. Vous devrez alors remplir divers formulaires, puis confirmer
la création de votre compte par l'envoi d'un justificatif tel qu'un scan de votre piéce d'identité si vous €tes un développeur
indépendant.

Une fois enregistré aupreés de RIM, vous pourrez alors déposer vos applications sur 'App World, et éventuellement les proposer
suivant une certaine somme. Sachez que RIM fonctionne principalement avec les comptes Paypal pour gérer les transferts

BlackBerry
App World.

www.openclassrooms.com
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d'argent.

Pour les entreprises, il est possible d'utiliser BlackBerry Enterprise Server, qui est une application permettant de connecter des
smartphones BlackBerry auxserveurs et applications courriels de 'entreprise. Les applications peuvent donc étre installées sur
des terminaux qui sont connectés a BlackBerry Enterprise Server.

| “**BlackBerry.

B e ——————T
[ Lier
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Graup Applications
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] masted Sreces
%umm:.:m Palicy Servers and components
> v B Create o (T sodey @ Sarver vatw
[Serarsmnd companents e i iy
=] I kD wy Sohadion bogokagy _
; Tres chats chisgiary detnesd O

Je n'entrerai pas dans les détails et j'invite les intéressés a se rendre directement sur le site de cet outil ; BlackBerry Enterprise
Server.

En réalité, votre application est présentée sous la forme d'un fichier . alx, que vous pouvez transférer sur un terminal a l'aide du
Desktop Manager. Ainsi, toute forme de distribution de ce fichier est bonne a prendre.

Par exemple, vous pouvez proposer votre application par courriel en joignant le fichier . alx a votre message. Néanmoins, je
vous déconseille d'utiliser une application de source inconnue. N'utilisez les boites électroniques qu'avec des connaissances.
Ensuite par le bouche-a-oreille, votre application pourrait trés bien trouver un certain succes !

Une autre maniere de distribuer son application est d'utiliser le web. En effet, il n'est pas rare de se voir télécharger un logiciel
directement depuis le site web du développeur ou de la compagnie a l'origine de celui-ci. Vous pouvez donc tout a fait proposer
votre application au téléchargement depuis votre site web, ou méme mieux, réaliser un mini-site pour votre application.

Utilisez donc tous les moyens a votre disposition pour élargir votre communauté d'utilisateurs !

Pour signer ses applications, il est nécessaire de disposer de trois clés sous forme de fichiers . csi.

Signature Tool est un outil permettant de vérifier et d'appliquer une signature aux applications.

Le fichier BlackBerry App Descriptor.xml permet de décrire l'application et est principalement utile dans le
cas d'une publication sur I'App World.

BlackBerry App World est le meilleur moyen de distribuer une application pour un développeur indépendant.

Les entreprises peuvent se servir de BlackBerry Enterprise Server pour diffuser des applications parmi leurs
collaborateurs.

Ce tutoriel est a présent terminé !
Toutefois sivous le désirez, vous pouvez encore vous perfectionner en vous rendant par exemple sur le site officicl de

développement BlackBerry en Java.
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