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INTRODUCTION GENERALE

L'année 2007 a été vécue par le monde dddphi@nie mobile comme le
fameux big-bang qui a bouleversé ['univers.

Avant cette date, la téléphonie mobile suivame eévolution tranquille.
Chaque année apportait son lot de méga pixels &Gugpitaires aux appareils
photo intégrés, et le GPS faisait son apparitianlesimodeles haut de gamme,
mais les nouveaux téléphones n’étaient pas fondateement différents de ceux
qui les avaient précédés.

Pour l'utilisateur, le téléphone était toujours appareil aux menus obscurs
comportant des options de configuration étranges wgalait mieux ne pas
modifier . La saisie était assurée par un clavienérigue peu confortable, qui,
méme avec les mécanismes évolués de I'époque (ébampll9), ne permettait
pas de saisir du texte rapidement.

Certains téléphones haut de gamme proposaientnterdace tactile, mais elle
imposait généralement l'utilisation d’'un styletrpaque ces systemes étaient la
transposition quasi directe sur un écran tres kg principes d’interface
homme-machine existants sur les ordinateurs deabuk@liquer sur un bouton
minuscule ou déplacer une barre de défilement amestylet alors qu’on est en
train de marcher, releve de I'exploit. [4]

Et la tres grande majorité des utilisateurs seeardatent des applications de
base fournies avec le téléphone, souvent parcésdghioraient la possibilité

d’installer de nouvelles applications, et I'offreaié relativement limitée et peu
intéressante. ke téléphone était fait pour téléphoner, envoyes &MS et

prendre des photos, et rarement beaucoup piig.

Pour le développeur, la situation était comele la plupart des téléphones
étaient capables d’accueillir des applications NEv#&Java Micro Edition), mais
ce standard limité interdisait toute intégratiore@ves fonctions natives du
téléphone, sans parler de I'énorme variété des émphtations et des
interprétations du standard qui rendaient le déymEment d’'une application
portable digne excessivement difficile.




En juin 2007, une premiere révolution, quirapea radicalement le marcheé
du téléphone mobile, eut lieu: Apple sortit I'iPlegrun téléphone d’'un genre
entierement nouveau, doté d’'une superbe interfacte réellement utilisable
au doigt, avec des applications simples d'usage tnes efficaces, disponibles
sur un marché d’applications en ligne.

Des ce moment, tout nouveau téléphone lui étaiédiatement comparé, et
chaque constructeur s’est empressé d’annonceusand iPhone killer ».

En paralléle, les équipes de Google travaillaiemt gn projet tout aussi

ambitieux. En novembre 2007, ils annoncerent Artblaviec leurs partenaires de
I Open Handset Alliance : un systeme d’exploitatipour téléphone mobile

moderne, fondé sur Linux, avec une interface tacgsimilaire a celle de

I'iPhone, et intégralement Open Source. Il falltieadre octobre 2008 pour
avoir un téléphone Android entre les mains, etaifé&lairement une reussite.
Android est le seul « iPhone killer » crédible.

Pour le développeur, Android est une bénafictile développement se fait
en Java, pas un « sous-Java » comme c'est le @xs JavaME, mais un
environnement complet, reprenant la majore paridadiibrairie du JDK et y
ajoutant tout ce qui permet de construire treddamnt des applications tactiles,
graphiques, communicantes, géolocalisées, eteesEbltils de développement
fonctionnent sur un ordinateur quelconque, avecexoellente intégration dans
Eclipse.

Android ouvre le développement d’applications media I'énorme population
des développeurs Java, ce qui ne peut que favoliéarergence d'un
eécosystéme tres riche.

Dans le cadre de ce mémoire, nous présentelamsateforme Android en
décortiquant son architecture qui est comme nowgé®uvrirons par la suite
d'une grande élégance : en permettant la décompositune application en «
activitts » communicantes, I'ensemble des apptinatiprésentes sur notre
téléphone peuvent coopérer, et de nouvelles apipisapeuvent enrichir celles
qui sont déja présentes.

Nous verrons par la suite comment développer égiet une application a la
plate-forme, nous avons pris comme cas d’étudeuietst donc le theme de ce
mémoire, implémentation d'un interprete de commanideplate-forme android.
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Dans cette optique, nous avons structuré notre finérmomMmMe sulit :

Une introduction générale: dans laquelle on a introduit les grandes
lignes de notre travail.

Chapitre 1: présentation de la plate-forme android, son archite, les
différents supports, etc

Chapitre 2: sera consacré a la présentation des interpretes d
commandes, en général, et du shell d'Unix, enqodidt.

Chapitre 3: consacré a comment développer une applicatiotomt un
interpréte de commande, pour la plate-forme android

Chapitre 4: le dernier chapitre sera consacré a I'implémematmus y
présenterons I'environnement de développemenpudls qui ont servi
a la réalisation de notre application, et nous imenons par la
présentation de ses fonctionnalités a traversiffésates interfaces.

Conclusion générale et perspectives d'avenir pour récapituler les
points cruciaux de notre travail et donner quelqerspectives,

Annexe : pour présenter quelques éléments en relation deec
développement pour la plate-forme android




1. Introduction:

La téléphonie mobile a connu une explosionsdas années 2000 mais aucune révolution n'a
semblé arriver depuis : les appareils tendaierdua se ressembler, les innovations n'avaient plus
vraiment de saveur ; les applications étaient aiiffs d’accés de par leur mode de distribution et
souvent peu performantes a cause des faibles tépdeis appareils.

Depuis 2007, avec l'arrivée de I'lphone d' pksp la téléphonie est entrée dans une nouvelle ére
Les Smartphones sont dotés d’'une puissance plusrtiampe et d’espaces de stockage conséquents.
Les téléphones tendent & devenir des objets guis, presque de reconnaissance sociale ¢1]
possédent des fonctionnalités qu’'aucun téléphonpauwait espérer auparavant : connexion haut
débit, localisation GPS, boussole, accélérométrerané tactile souvent multipoints, marché
d’'applications en ligne... Autant de qualités peterdg de créer des applications innovantes et gle le
distribuer en toute simplicité.

La plate-forme Android apporte tout cela awnsmnmateur, mais surtout, elle affranchit le
développeur de nombreuses contraintes par sontauverelle permet & n'importe quel développeur
de créer ses applications avec un ticket d’entu@sicnul. Le Framework et le systéme d’exploitation
et outils associés ont un code source ouvert,deces est gratuit et illimité. Plus besoin de nigoc
avec le constructeur du téléphone pour qu'il vaeisske développer sur sa plate-forme.

2. Définition :

D’aprés Google, Android est une plate-fornedidestinée aux appareils mobiles comprenant un
systéme d’exploitation, des applications, et lesicbes intermédiaires nécessaires pour faire
fonctionner le tout.

Pour faciliter la tache aux développeurs, dté prévu dés le départ qu’Android serait facileine
programmable. C'est le langage Java qui a étéuate@oogle fournit aux développeurs de nombreux
outils pour écrire et mettre au point leurs prograes : émulateur pour les tests, SDK Java et plugin
Eclipse pour le développement, ainsi qu'une docuatem fournie, disponible sur internet
(www.android.com

Google fédére autour d' Android tout un écosystdme quarantaine de développeurs , d'utilisateurs
et de constructeurs de matériels représentant liaeca spécialisées dans les applications mobiles
(Open Handset Alliance).

3. L’Open Handset Alliance :




Dés son origine, la démarche de Google a été dioevdéveloppement d’Android en rassemb
autour de lui et au travers 8®pen Handset Alliance (OHA) un maximum de socétées membre
de ce consortium sont trés variés : nous y troudassfabricants de téléphones connus tels que
Ericsson, Samsung ou Motorola, des opérateurs ldphtinie comme Sprint, -Mobile ou NTT
DoCoMo, des sociétés Internet, Google évidemmens massi eBay, des constructeurs de p
électroniques Intel, nVidia, ou encore des actelursmarché du GPS comme Garmin. Toutes
entités se retrouvent donc au sein de cette afligmmur des rains qui leur sont propres, pour ceu
au développement d’Android.

4. Architecture [9] :

Le schéma suivant illustre la structure de la |-forme Android, sous forme de couches qui s’emp

Activity Manager

Package Manager

Surface Manager

OpenGL | ES

SGL

Display

Driver

Keypad Driver

APPLICATIONS

Contacts Phone

Window
Manager

Telephony Resource
Manager Manager

LIBRARIES

Media SQlite
Framework

FreeType WWebKit

libe

Browser

View
System

Location Meotification
Manager lanager

ANDROID RUNTIME

Core Libraries

Machine

LiINUX KERMNEL

Camera Driver

WiFi Driver

Flash Memory Binder (IPC)
Diriver Driver

Audio Power
Drivers Management

Figure 1.1 : L'architecture en couche d’Android.

4.1. Lenoyaulinux:




Le systéme d'exploitation d’Android se base suwkirSi on veut étre plus précis, c'est le noyau
(« kernel » en anglais) de Linux qui est utilisé. noyau est I'élément du systéme d'exploitation qui
permet de faire le pont entre le matériel et léciet

La version du noyau utilisée avec Android este version congue spécialement pour
I'environnement mobile, avec une gestion avancédéadeatterie et une gestion particuliere de la
mémoire.

Android est une distribution de Linux, il afeme cceur mais c'est tout. En d’'autres termeson n
pourra pas lancer des applications destinées a BN sans passer par de petites manipulations.

En regardant attentivement le schéma 1.1 eamarque que cette couche est la seule qui gére le
matériel. Android en sois ne s'occupe pas de ceegindétails. On ne veut pas dire par la qu'ian'y
pas d'interactions entre Android et le matériedtguique quand un constructeur veut ajouter un rabtér
qui n'est pas pris en compte par défaut par Andibidoit travailler sur le kernel et non sur les
couches au-dessus, qui sont des couches spécifiquredroid.

4.2. DES BIBLIOTHEQUES C/C++:

Au-dessus du noyau proprement dit se loge uaneble de librairies C/C++. Parmi celles-ci on peut
noter I'incontournabldibc (librairie systeme C standard) dont 'implémerttata été adaptée pour le
mode embarqué.

Iy a également diverses bibliotheques grqudsé assurant le rendu vectoriel des polices de
caractéres ou encore le rendu 2D et 3D.

Coté « média », Android ne manque de riettie les formats d’'images PNG et JPG, il est capabl
d’encoder et de décoder des flux audio et vidéofaumats AAC,MP3, ou Ogg Vorbis.

On peut ajouter WebKit et SQLite :

* WebKitest le moteur du navigateur web qui peut égale@eatmanipulé par du code dans les
applications. Ce moteur a été incorporé dans debreum navigateurs : Safari sur Mac, Konqueror
(KDE Linux), Google Chrome, et surtout dans bon bmende téléphones portables (Nokia, iPhone,
Palm Pré...).

* SQLiteest un moteur de base de données sous formerdeiditlC et par conséquent destiné
exclusivement a étre encapsulé dans un logicieLit8(e trouve ainsi utilisé comme systeme de
stockage interne dans énormément d’'applicationestcméme la référence des moteurs SQL
embarqués.

4.3. UN MIDDLEWARE JAVA :

Si nous remontons les couches de la platefaaprés le noyau Linux et les librairies C/C++ usio
arrivons au middleware, I'environnement d’exécutordroid.
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C'est cette couche qui fait qu’Android n'est pag&ine simple « implémentation de Linux pour
portables ». Elle contient certaines bibliothéqdesbase du Java accompagnées de bibliothéques
spécifiques a Android et la machine virtuelle «\fiab.

Voici un schéma qui indique les étapes nécessad la compilation et a I'exécution d'un
programme Java standard :

JDK (Java Development Kit)

JRE (Java Runtime Environment)

Bibliothegue ‘ IV [lava Virtual i
standard Maching]

+

Fid \ /

' Développermnent |
\ P /

ill
1 '\I
\' Exécution )

1\

: — '. / T
.class ou Jjar Binaire

Code source Java ; ! Bytecode Java i | Code natif (=
assembleur)

Figure 1.2 : schéma d’exécution d'un programme standard java.

Le code est une suite d'instructions stockides un fichier « .java » et ce fichier sera tradui
une autre suite d'instructions dans un autre lagpge I'on appelle le «bytecode». Ce code est
contenu dans un fichier « .class ». Le bytecodeiesangage spécial qu'une machine virtuelle Java
peut comprendre et interpréter. Les différentsidich« .class » sont ensuite regroupés dans am = .j
et c'est ce fichier qui est exécutable.

En ce qui concerne Android, la procédure eftrdnte. En fait ce qu'on appelle Java est
certainement une variante particuliere de Javastgipelle « Java SE ». Or, pour développer des
applications pour Android, on n'utilise pas vraimaswva SE.

La version de Java qui permet le développtmeniroid est une version réduite amputée de
certaines fonctionnalités qui n'ont rien a fairenglain environnement mobile. Par exemple, la
bibliothéque graphique Swing n'est pas supportéetrauve a la place un systéme beaucoup plus
adapté. Android n'utilise pas une machine vireu@tiva ; une machine virtuelle toute étudiée pegir |
systémes embarqués a été développée, et elle IBapp®alvik ». Cette machine virtuelle est
optimisée pour mieux gérer les ressources physiduaystéme. On citera par exemple qu'elle permet
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de laisser moins d'empreinte mémoire et qu'ellegpmioins dans la batterie qu'une machine virtuelle
Java.

La plus grande caractéristique de Dalvik estltp permet d'instancier un nombre trés important
d'occurrences de elle-méme : chaque programmepaopae occurrence de Dalvik et elles peuvent
vivre sans se perturber les unes les autres.

Y

Voici un schéma qui indique les étapes nécessad la compilation et a I'exécution d'un
programme Android standard :

Machine virtuelle Dalvik

I/
|

7
Compilation )

java / .class dex

g

i [ Seconde |
7 \ Compilation /

S

Code = Bytecode » Bytecode
Source Java Java Dalvik

¥

.

5
\
B

. A
g Développement |
N )

%
.

LS

.

Android SDK

Figure 1.3:schéma d’exécution d'un programme Android standard

On voit bien que le code Java est converti encogle Java comme auparavant. Mais étant donné
que, le bytecode java ne pouvant étre lu que pamachine virtuelle java, et que Dalvik n'en est pa
une, il faut donc procéder a une autre conversitiaide d'un programme qui s'appelle « dx ». Ce
programme s'occupera de traduire les applicatienbytiecode Java en bytecode Dalvik, qui lui est
compréhensible par la machine virtuelle.

4.4. Plate-forme Applicative :

Cette couche permet quant & elle de mutualisenaximum les ressources entre applications
Java. Elle propose également un moyen pour cegafphs d’échanger des données. On retrouve par
exemple dans cette couche la boite a outils graphigui permet d’afficher des boites de dialogue,

16




des boutons, des menus, etc. C'est cette couchestiuendue disponible au développeur Java au
moyen d’'un ensemble d’API.

4.5. Lesapplications:

La derniére couche, la seule finalement dont lsgteur aura a se préoccuper, est celle des
applications. Elles sont sous forme de paquets, .@pk permettent une installation et une
désinstallation facile. Certaines sont fournies lgaquipe Android : navigateur web, gestionnaire de
contacts, agenda, etc. C'est ici donc que nousvertens, « cette stéle est celle de vos futures
applications développées en Java. »[].On accedargéumes ressources que les applications fournies
par défaut, on aura donc autant de possibilitésllgs; on a méme la possibilité de les remplacer.
C'est aussi ¢a la force d’Android!

5. Le Systeme de Fichiers Android [10]:

Un systeme de fichiers est une facon d'organét de stocker une arborescence sur un support
(disque, disquette, cd ...). Chaque OS propriétadéveloppé sa propre organisation.

Le processus de montage, avec sa comnrandat est le moyen de faire correspondre parties de
I'arborescence et partitions physiques du disgueerimet de plus d’affecter tout systeme extéréeur
un répertoire créé pour cela dans I'arborescence.

Il suffira ensuite de se déplacer a ce répertappelé point de montage, pour accéder a ses fichier

5.1. Arborescence du systeme Linux :

La racine est le sommet de la hiérarchie é@pertoires. Il s’agit d’'une arborescence logique,
indépendante de l'implantation physique des digerss-répertoires, qui peut s’'étendre sur plusieurs
partitions incluses sur un ou plusieurs disquesn@me sur des disques réseaux. Sa structure est
standard, avec des extensions imposées par les ribulisins.
Toute modification est de la compétence exclused'administrateur, a I'exception des répertoires
personnels situés daffome.

5.2. Liste des répertoires principaux et leurs roles :

/ Le répertoire racine

« /bin: contient les fichiers exécutables (en bmaiinitialisation du systeme + commandes
"essentiels")
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/boot : le noyawmlinuzet les fichiers de démarrage.

/dev : répertoire de fichiers spéciaux, qui serwde canaux de communication avec les
périphériques (adaptateur réseau, cartes son @tc. ...

letc: les fichiers de configuration du systéme epléscipaux scripts de paramétrage
0 /etc /rc.dscripts de démarrage du systeme
0 /etc /X11scripts de configuration du serveur X
o /etc /init.dscripts de contréle des serveurs
o /etc /cron.ddescription des taches périodiques a effectuer
o /etc /skeffichiers recopiés dans le rép. Personnel d’'un nbutiésateur
/home : la racine des répertoires personnels desategurs
/lib : les bibliotheques et les modules du noyau
/mnt : la racine des points de montage des péiipes.
/opt : lieu d'installation d’applications suppléntaines (comme starOffice, java...)
Iroot: répertoire personnel du super utilisateot ro
/sbin : les fichiers exécutables pour I'administnatdu systéme
/tmp : stockage des fichiers temporaires
/usr : programmes accessibles a tout utilisateur

Ivar : données variables liées a la machine (fishiimpression, traces de connexions http,
smb .. dangvar/log)

/proc : ce pseudo-répertoire contient une "image'systeme ( /proc/kcore est I'image de la
RAM)

Android, bien que basé sur le noyau Linuxpossede pas les outils auxquels on est habitug. L
shell, par exemple, est extrémement sommaire, aidoeip d'utilitaires " classiques " sont absents
(cp, grep, find...). De plus, la structure du symede fichier est pour le moins étrange : un répert
/system/bin au lieu de /bin, pas de dos&ieme, /et@st un lien symbolique vefsystem/etc.

Les fichiers de configuration, que I'on s’attenderouver dans /etc, sont en fait pour la plupart
stockés dans une base de données.

A ces répertoires sont en fait associées (au sams) les images systéme suivantes :

» ramdisk.img est associée a la partition racina fpamat rootfs,

e system.img est associée au dossier /system, aaffgafis2, concu pour la mémoire flash,
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dans I'’émulateur, /data est associé au fichiandfoid/SDK/userdata-gemu.img, en yaffs2,

enfin, /sdcard correspond sur le téléphone arta &D, au format FAT — sur I'émulateur,

6. Les différentes versions d’android [6]:

Les différentes versions d’Android ont toutes dess de desserts (en anglais) depuis la sortie de
la version 1.5 et suivent une logique alphabét{gleeA vers Z) :

1.0 :Apple Pig(Tarte aux pommes) ddipha, Version connue uniquement ou presque des
développeurs car c'est la version du Sdk distréwaént la sortie du premier téléphone
Android, Sdk distribué fin 2007,

1.1:Banana BreaqCake a la banane) @eta Version incluse dans le premier téléphone, le
HTC G1/Dream,

1.5: CupcakegPetit Gateau), sortie en avril 2009, derniérésién officielle en mai 2010,

1.6: Donut (Beignet), sortie en septembre 2009, derniéresigaviofficielle en mai 2010,

2.0 (2.0.1): Version appeléglair au départ mais, & cause de nombreux bugs, vitgaeée
par la 2.0.1 puis par la 2.1, cette version 2.@restpeu connue,

2.1:Eclair, sortie en janvier 2010, derniére révision offiei@n mai 2010,

2.2 (2.2.3)FroYo(Frozen YogourtYaourt glacé), sortie en mai 2010, derniere iéuis
officielle en 2011,

2.3 (2.3.7)GingerbreadPain d'épice), sortie le 6 décembre 2010, veratbuelle pour
Smartphones et petites tablettes,

3.0 (3.2):HoneycomlfRayon de miel), sortie le 26 janvier 2011, versagtuelle pour grandes
tablettes et télévisions connectés,

4.0 (4.0.4)1ce Cream Sandwic{Sandwich a la creme glacée), version unifiée pour
Smartphone, tablette et Google TV, fortement isgiHoneycomb, sortie le 19 octobre 2011,
5.0: Jelly Bean(Jelly Bean, dragibus pour les Francais), vergigrdevrait étre installable sur
les netbook dont la sortie est prévue en été @utmne 2012

6.0: Key Lime Pienom supposé pour la version suivant Jelly Bean,

7. Les différents supports d’android [6]:

7.1.

Les Smartphones:

Le premier mobile commercialisé sous ridiest le HTC G1/Dream produit par la firme
Taiwanaise HTC, lancé aux Etats-Unis le 22 oct@0@s.




Figure 1.4:Le téléphone G1.

En novembre 2009, Motorola a lancé aux Etatis-Ule Droid (commercialisé ailleurs dans le

monde sous le nom de Motorola Milestone), le prer@kphone muni de la version 2.0 d’Android
(nom de code Eclair). L'appareil qui a trouvé 280 @cheteurs une semaine aprés son lancement fut
lancé au Canada début février 2010.

Le 5 janvier 2010 Google annonce le Nexus @iéphone congu par la firme de Mountain View
et sous-traité par HTC. Doté de caractéristiquessassez impressionnantes (écran AMOLED de 3,7
pouces, processeur de 1 GHz, 512 Mo de mémoire RARKINdroid 2.1), il devait également avoir
l'avantage de recevoir directement ses mises adeugoogle, c'est-a-dire trés rapidement. Il fut en
effet le premier Smartphone a bénéficier d’Andri@ FroYo en juin 2010. Cependant ses ventes
n'ont pas été exceptionnelles: environ 20 000 elarep la semaine de sa sortie.

En décembre 2010, Samsung fabrique le Nexper$sé par Google sous Android 2.3.

Le 18 octobre 2011, Samsung et Google déwdieBamsung Galaxy Nexus, premier Smartphone
sous Android4 "Ice Cream Sandwich”. Celui-ci ine¢g déverrouillage par reconnaissance faciale,
l'utilisation de boutons virtuels et un systemeeatmnnaissance vocale avancé.

Certains développeurs ont réussi a porter Andraidisutres Smartphones comme le Nokia N9, dont
le portage a été réalisé début 2012, ou l'iPhome ldgortage a été réalisé début mai 2010 pardavi
Wang, le portage ayant été effectué avec plusiarsons.

7.2. Les téléviseurs:




Le 5 avril 2010, la premiéere télévisisaus Android est dévoilée. Celle-ci est développée
I'entreprise suédoise People of Lava et se nommaedstavia. Elle possede les applications Facebook,
YouTube, Google Maps et Twitter, posséde un na@sigaWeb ainsi qu'un client de messagerie
électronique.

7.3. Les Tablettes:

En septembre 2010, Samsung présente a Beiamsung Galaxy Tab, tournant sous Android 2.2
(FroYo) et sortie fin 2010. Archos avec sa générail de tablettes internet introduit Android (laecé
en septembre 2009). Dans la méme lignée, les teblarchos de la génération 8 (Gen 8) intégrent
Android 2.2 (FroYo).

Motorola a présenté en 2011 la Xoom, premiébtette bénéficiant de la nouvelle version du
systéme mobile de Google, Honeycomb (Android 3.0).

7.4. Autoradios:

La société francaise Parrot SA a dévoilé @hl2e premier autoradio tournant sous Android, la
Parrot Asteroid. Cet autoradio offre notamment dapsateur GPS, des ports USB et une connectivité
Bluetooth pour contrdler la musique de son téléphonbile.

7.5. Netbook:

La version 5.0 (Jelly Bean) devrait pouvoieéintégré aux minis portables, comme Chrome Os
avec une possibilité de dual-boot entre ce degti@ndroid.

8. Android coté développeur [4] :

Il n’est pas nécessaire de possédéélaphone Android pour pouvoir utiliser la platerfi®. En
effet, Google fournit un kit de développement (@aifte Development Toolkit ou SDK) destinée aux
développeurs du téléphone, et dispensable sdféredits systémes Linux, Windows et Mac OS.
Cela permet d'effectuer des tests préliminairggdement sur la station de développement, sans
prendre aucun risque en cas de mauvaise manipulatio

Le SDK Android est composé de plusieurs éléments gigler les développeurs a créer et a maintenir
des applications :

 des API (interfaces de programmation) ;

» des exemples de code ;




 de la documentation ;

* des outils — parmi lesquels un émulateur — peemetle couvrir quasiment toutes les étapes
du cycle de développement d’'une application.

8.1. Développement d'application :

Sur un mobile, la capacité mémoire est limitéguissance CPU forcément plus réduite que celle
du poste de développement. De plus, un téléphonmhie possede une batterie qu'il s'agit de
meénager et quiconque ayant déja écrit des programmer des PDA (Personal Digital Assistant) ou
des téléphones portables s’est heurté aux incoentnile leur miniaturisation :

e Les écrans sont sous-dimensionnés.
e Les claviers, quand ils existent, sont minuscules.
e Les dispositifs de pointage, quand il y en a, gent pratiques ou imprécis.

En outre, les applications qui s’exécutentusutéléphone portable doivent gérer le fait geidlgit
justement d'un téléphone. Les utilisateurs sontéggiament assez irrités lorsque leur mobile ne
fonctionne pas, et c’est la raison pour laquelledmpagne publicitaire "Can you hear me now?" de
Verizon a si bien fonctionné ces dernieres annBes.méme, ces mémes personnes seront tres
meécontentes si un programme perturbe leur téléplpme les raisons suivantes :

e |l occupe tellement le processeur gu’elles ne peuglus recevoir d’appels.

e Il ne s’integre pas correctement au systeme datgtion de leur mobile, de sorte que
I'application ne passe pas en arriere-plan lordls eecoivent ou doivent effectuer un appel.

e |l provoque un plantage de leur téléphone a cduse fuite de mémoire.

Le développement de programmes pour un tétéplportable est donc différent de I'écriture
d’applications pour des machines de bureau, duloigvement de sites web ou de la création de
programmes serveurs. On finira par utiliser degset des Frameworks différents et nos programmes
auront des limites auxqguelles on n’est pas habitué.

Android essaie de faciliter les choses :

e |l fournit un langage de programmation connu (Jaeaec des bibliothéques relativement
classiques (certaines API d’Apache, par exempla¥i gu’un support pour les outils auxquels
on est habitués (Eclipse, notamment).

e |l offre un Framework suffisamment rigide et éfam@our que les programmes s’exécutent
"correctement” sur le téléphone, sans interférazcaes autres applications ou le systeme
d’exploitation lui-méme.

Cependant, on ne code pas une application ofthdtomme on coderait un programme Java
standard destiné a étre exécuté sur un postevas! trall convient de se méfier des raccourcis : le fait
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d'utiliser Java et Eclipse ne signifie pas qu'on rioit pas adapter ses pratiques de
développement.[4]

Android est un environnement embarqué, certaidgles s’'imposent donc.

8.2. Regles de programmation :

Si une application Android est une application ergbée, elle ne peut tout de méme pas se classer
dans la catégorie des applications temps réelqeeti La plateforme intégre donc un Garbage
Collector (GC), les objets créeés et déréférena@mnsbien éliminés de la mémoire. Néanmoins, ce qui
est valide pour un programme Java classique estatiaplus vrai sur environnement contraint. A
chaque passage du GC, la machine virtuelle a teedarmarquer un temps d’arrét. Au niveau de
l'interface graphique, cela génére une impressémative, gachant I'expérience utilisateur. Il esta
préférable de minimiser la création d’objets terapes.

Pour améliorer les performances, il est recami® également de déclarer « static » les méthodes
pouvant I'étre, c’'est-a-dire celles ne modifians gas attributs de la classe, et de bien tagger les
constantes avec le modificateur « final » .

Il est aussi plus performant d’éviter les applelanéthodes au travers d’interface. Par exengle, |
APl Java Collections » définit les interfaces Méapet, List, SortedSet, SortedSet... Plusieurs
implémentations de ces interfaces sont disponibles

Pour linterface List, il y a, entre autres, lelasses ArraylList et LinkedList. Chacune de ces
implémentations fournissant donc la méme API, @ffee des niveaux de performance variables selon
les usages (lecture seule, modification fréquehtées tutoriaux officiels de Sun préconisent par
conséquent de déclarer les objets avec leur icwerédin de s’autoriser a changer le choix de
l'implémentation si besoin est. Il faudrait alocsiee :

List<Object> maList snew ArrayList<Object>();
et non:
ArrayList<Object> maList new ArrayList<Object>();

Sur Android, il est préférable de faire le ttame. Bien sdr, ce principe doit aussi étre apmi
avec parcimonie. Si le code en question constite API publique, la neutralité apportée par les
interfaces vaut probablement la petite perte diopaance. Depuis la version 5 (JDK 1.5) de Java, un
nouveau mot-clé enum a été introduit au langage.moeclé sert a définir les types énumérés
remplacant avantageusement les listes de constantes

Avant I'ajout de ce mot-clé, la notion de typrigéreé était implémentée comme ceci :
publicfinal staticint BANANE = 1;
public final static int POMME = 2;

public final staticint ORANGE = 3;




Avec I'enum cela donne :
publicenum Frui{tBANANE, POMME, ORANGE}

Cette derniere forme est plus robuste que la peftécar elle apporte la garantie a la compilation
gu’'aucune valeur autre que celles prévues ne pé@tmeaemployée pour un type énumeéré donné. Les
énuméreés étant aussi des classes, ils possédéminesrméthodes utiles a leurs manipulations :
valueOf(arg), values().

Le revers de la médaille est qu'utiliser unir@garé est plus colteux en mémoire et en cycles CPU
gue des constantes. Sur une plateforme limitée eoomtéléphone, ce surcolt peut étre significatif.
Comme toujours, dans le cadre de la définition @Al publique, on pourra par contre privilégier la
robustesse et la clarté du code a sa performance.

Plus généralement, il est souhaitable de bienir conscience des instructions VM et méme
processeur qui se cachent derriere chaque frageeabde source. L'usage d’'une construction telle
que « for each » sur un objet Iterable généreegeoinpilateur I'appel a la méthode iterator() ples
méthodes hasNext() et next() & chaque boucle. Patrourir une ArrayList qui utilise comme
structure de données interne un tableau, il estgfficace de le faire directement avec la méttgmte
(index).

Il y a d’autres cas analogues. Par exem@ec#s a une variable membre ou a une méthode privée
depuis une classe interne non statique ne serfagadité qu’a travers des méthodes dites « syinthet
methods », générées par le compilateur afin diadtei ces variables et méthodes aux visibilités

réduites. Si on augmente la visibilité de ces éfdmeils deviendront accessibles depuis la classe
interne et il ne sera plus nécessaire de passedgsaméthodes intermédiaires autogénérées : on
gagnera ainsi en efficacité.

9. Conclusion:

Ce chapitre est une introduction a la plateafo android, a ses outils et son environnement de
travail. Rappelons les points clés d’Android ert tare plate-forme :

* Elle est innovante car toutes les derniéres tolgres de téléphonie y sont intégrées : écran
tactile, accélérometre, GPS, appareil photo nuraéraic.

 Elle est accessible car en tant que développeuraura pas a acheter de matériel spécifique,

ni a connaitre un langage peu utilisé ou spécifigue développement sur la plate-forme
Android étant réalisé en langage Java, un des dmsgde programmation les plus répandus.

» Elle est ouverte parce que la plate-forme Ardlrest fournie sous licence open source,
permettant a tous les développeurs — et constmsctede consulter les sources et d’effectuer les
modifications qu'ils souhaitent.




1. Introduction :

Actuellement, presque tous les systémes irdtgues utilisent des environnements graphiques
disposant de plusieurs outils : Navigateurs Welijl©d'exploration de fichiers et répertoires, 1e8n
pour applications et jeux, ... etc

Toutefois, les interpretes de commande safots un passage obligé pour I'utilisation (etcutr
I'administration) des systemes informatiques.

«Un interprete de commande est une interface aefficpour passer des ordres et des
commandes au systeme. »[5]

Les débuts des interpretes de commandes temaux débuts des années 60, a une époque ou un
écran 2 couleurs était un luxe inimaginable etaopdissance de calcul de ces ordinateurs était cent
fois plus faible que celle d'une calculatrice. Gémge interface graphique avec plusieurs coulenss a
gu'une souris et un certain nombre de fonctiorég®ldvancées qui nous paraissent aujourd’hui «
normales», demandait de la puissance, L'interpléteommande était donc a cette époque la seule
facon d'utiliser un ordinateur.

2. Historique [11]:

Les premiers systémes capables d'interprétetighes de commandes sont donc apparus au début
des années 1960, en méme temps que le claviemafigue. Auparavant, les ordinateurs étaient
uniquement utilisés en traitement par lots.

2.1 Sous Microsoft Windows :

Sous Windows, seule linvite DOS existe. Ble lance par I'utilitairecCOMMAND.COM ou
cmd.exe Jusqu'a Windows 3.x, Windows n'était qu'une fater graphique du DOS, mais a
commencé a proposer plus de fonctionnalités qua partir de Windows 95. La famille de Windows
NT, jusqu'a Windows XP qui en est la version 5 passe presque intégralement de la ligne de
commande, et l'invite de commandes qu'elle proptest qu'un émulateur, largement bridé, de MS-
DOS. Depuis le 24 mars 2009, PowerShell 1.0 edtilui® comme une mise a jour logicielle
facultative par le service Windows Update de Miofopour Windows XP et Vista, et est intégré
nativement dans Windows 7 en version 2.0.




2.2 Sous les systemes UNIX :

Sous UNIX, la ligne de commande a toujoursléténoyen privilégié de communication avec
l'ordinateur.

GNUY/Linux, la famille BSD et autres dérive&JNIX ont hérité de cette particularité, méme s'ils
disposent également d'interfaces graphiques coesplet
Parmi ces dérivés, Mac OS X se présente coommenvironnement essentiellement graphique,

mais dispose d'un interpréteur de commandes (tosbash) qui s'active a partir du programme
Terminal.

3. Interprete de commande [10]:

Un interprete de commande est un programmermextqui recoit une commande, ou une liste de
commandes sous forme d’un fichier texte, et quelecutent une a une.

Quand la série de commandes est fournie swusefde liste, cette derniere est appelée Sclipt. |
existe de nombreux interpréteurs de commande. M@oss: Le Shell d’Unix, Sed, Awk, Perl,
Python, Tcl/Tk,...etc.

4. Programme Interprete VS Programme Compilé [5]:

En informatique, un programme écrit en langegerprété n'est pas exécuté directement par la
machine mais par un autre programme appelé interpiedoit étre en fonctionnement sur la machine
ou l'on veut lancer un programme interprété. Autreore, un programme €écrit en langage compilé est
traduit en instructions lisibles par la machined@Ematif) et illisible pour un humain et peut étre
exécuté indépendamment de tout autre programmex@eption du systeme d'exploitation, dans la
plupart des cas). Tandis qu'un programme interpegtécomposé de commandes compréhensibles et
peut renfermer en lui sa propre documentation $ouse de commentaires. Quelques exemples de
langages parfois interprétés : BASIC, PHP, Java§cRuby, Perl, etc: les langages de script en
général.

Il existe aussi des langages dits semi-inftésr ou semi-compilés, pour lesquels il existe un
compilateur traduisant le programme non pas emgalge-machine » mais en un code intermédiaire
assez analogue a de l'assembleur. Pour pouvoittexées programmes sur une machine donnée, il
faut y faire tourner un interpréteur pour ce codiermeédiaire. Le code intermédiaire est souvent
appelé p-code, Byte Code, code objet... ; l'integunétlui, peut étre appelé p-machine ou machine
virtuelle.

Java est sans doute le plus célébre des lasgami-interprétés, se basant sur la machinesl@tu
Java (JVM). Un autre exemple de langage semi-irétpest le Pascal dans sa version UCSD ou
encore Python.

Certains langages a l'origine uniquement pnétés deviennent également des langages compilés
ou semi-compilés pour des raisons de performateael sont parfois compilés qu'au début de leur
exécution, voire au fur et & mesure de celle-cifarle alors de compilation a la volée — ou JIT).
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C'est le cas par exemple del Q@JIT) mais aussi de langages comme Python averngddmentations
alternatives comme PyPy (JIT), Ruby avec YARV (seompilation), PHP avec HipHop
(compilation en code natif)...

Plus exigeants en ressources et la plupatemyps moins rapides a I'exécution que les langages
compilés en code natif, les langages interprétédega toutefois un intérét notamment par leur figcil
de mise en ceuvre et la portabilité des programqegieuvent, la plupart du temps, étre lancés sans
modification sur toute plateforme ou fonctionnetérpréteur.

Pour la suite de ce chapitre, nous nous intéressefus spécialement a l'interpréte de commande
d'UNIX (shell) vu que GNU/Linux en a hérité et ¢prisystéme Android est basé sur linux.

5. Avantages des interpretes de commandes[10] :

De nos jours, avec la prolifération dastémes d'exploitation avec interface graphiquéMac
OS, Windows, Linux + KDe, Linux + Gnome), on poutrse demander pourquoi on n'a pas supprimé
linterprete de commande. C'est la que beaucouprasepent : quand on sait s'en servir, on va
beaucoup plus vite qu'avec l'interface graphique.s® rendra compte a un moment qu'il y a des
choses que seule linterprete peut faire et qefihis de toute fagcon vraiment inutile de recourima
interface graphique pour les effectuer.

= Exemple avec le shell d’'UNIX:
En mode graphique, aller dans un répertoifecgutient beaucoup de fichiers : des fichierseaext
des images, des vidéos...et on voudra savoir @mniby a d'images JPEG dans ce dossier.

En assemblant quelques commandes :

Is -I'| grep jpg | we -l
54

La premiere ligne est la commande, la secdmdésultat. Il y avait donc 54 images JPEG dans le
dossier, et on a obtenu le résultat en moins denende !

On peut méme enregistrer directement ce nombre wiafichier texte :
Is -I'| grep jpg | we -I > nb_jpg.txt

... et on peut aussi envoyer le fichier nb_jpgstut Internet par FTP ou par e-mail, le tout enligre

Donc :

 Un interpréte de commande est une interface efficaour passer des ordres et des
commandes au systeme

» |l est plus rapide et nécessite peu de ressoumne@ndires, processeur, ...etc.)




Il permet d’exécuter des actions intelligemmentaatomatiquement dans des situations
particulieres (démarrage du systeme, lancement agsications, analyse des fichiers
journaux, ...etc)

il permet d'utiliser un logiciel en ligne de commande, par exempldlySQL qui dispose de
nombreux outils en ligne de commande, pas toudaates dans PHPMyAdmin.

Automatiser des taches d'administration: créaties utilisateurs, planification des
sauvegardes ou des taches diverses...

Mais surtout ,un interpréteur de commande est aifitesa distance via internet.

6. L’acces a distance des interpretes de commande :

Une des forces de l'interprete de commandst d'étre accessible a distance par Internatffit s
gu’'une machine soit connectée au réseau pour gueliisse s'y loger de n'importe quel ordinateur
dans le monde et faire comme si on était devamemoachine, et cela est pratique pour un certain
nombre de taches :

o Surveiller I'état d'un téléchargement un peu long,
o Lancer I'exécution d'un programme pour qu'il Soétt jorsque vous serez rentrés chez vous...

0 Mais surtout, c'est comme ¢a que I'on administreaumeur sous Linux.

Un serveur est un ordinateur tout le tempmeoté a Internet. Il permet d'offrir des servideers
et variés aux internautes. Par exemple, il y asdegeurs web dont le rdle est de distribuer desgag
web.

La grande majorité des serveurs tourne somgxLiLes serveurs Windows existent aussi, mais ils
sont plus rares et on apprécie en général la iséatdd Linux ainsi que la possibilité de I'admiresta
distance en ligne de commande.

Pour qu' un ordinateur et un serveur puissenmoniquer, il faut un protocole. C'est un enserdele
régles pour que deux ordinateurs puissent disartée eux... un peu comme si deux personnes
devaient parler la méme langue pour avoir une asatien.

Il existe plusieurs protocoles pour communicp@ Internet, mais pour ce qui est d'accéder a la
ligne de commande a distance, c'est-a-dire a lsobtenil y en a deux principaux.

® Telnet :le protocole le plus basique, qui présente le gédaut de ne pas crypter les
données échangées entre nous et le serveur. Siat@  écoute » nos échanges par
un moyen ou un autre, il pourrait récupérer desrinftions sensibles, en particulier
notre mot de passe lorsqu’on I'envoie a la conmex@e moyen de connexion reste
utilisé mais peu par rapport a SSH.

® SSH: est de trés loin le protocole le plus utilisér it permet de crypter les données et
de sécuriser ainsi la connexion avec le serveur.
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< PUuTTY:

Pour accéder a distance a un ordinateur saumsx Lconnecté a Internet, On a besoin d'un
programme spécial capable de restituer la ligneodemande a distance. Ce qui est bien, c'estu’ (¢
on a pas forcément besoin d'étre sous Linux poaoseecter a un autre ordinateur utilisant cet ; OS
on peut trés bien le faire depuis Windows, et cleslieurs la procédure qui est montrée ici.

Il existe plusieurs programmes capables deosmecter en SSH a un serveur Linux. Le plus
célebre sous Windows est sGrement PuTTY : il esttudr léger et ne nécessite méme pas
d'installation (juste un exécutable a lancer).

7. Quelques notions de base :

r

@ - o0 dehia@dehia-Lenovo-3000-N500: ~
dehia@dehia-Lenovo-3008-N560:~5 ||

Figure 2.1 : la console.

Cette fenétre noire représente l'interprétea®mande (la console, le terminal) ou I'on varécri
nos commandes.

7.1 L'invite de commande:

Ce qu'on voit a la figure 2.2, est ce que #ippelle l'invite de commande (en anglais pron@gst
un message qui nous invite a rentrer une commaing&ffiche avant chague commande qu'on tape.




«dehia»: le premier élément est le pseudonymet &esseudonyme sous lequel on s'est logé. En
effet, on peut créer plusieurs comptes utilisatsorss Linux. Il est en général conseillé d'en gémér
un par personne susceptible d'utiliser I'ordinateur

«@» : ce symbole n'indique rien de particuliersCle symbole « at » qui signifie « chez ». Siion |
l'invite de gauche a droite, on doit donc comprenddehia chez ».

«dehia-Lenovo-3000-N500» : c'est le nom de I'attar sur lequel on est en train de travailler.Dan
notre cas il s'appelle dehia-Lenovo-3000-N500 ramigaurait pu lui attribuer n'importe quel autre nom
lors de l'installation.

La ligne d'invite de commandes se lit donc « dehiz dehia-Lenovo-3000-N500 ».
«» ! & nouveau, ce symbole ne veut rien dire deiap c'est un séparateur.

«~» : représente le dossier dans lequel on sedraatuellement. On peut naviguer de dossier en
dossier dans la console et il est trés utile qotus rappelle systématiquement ou on se trouvet ava
chaque commande. Le symbole ~} signifie qu'on asischotre dossier personnel, ce qu'on appelle le
« home » sous Linux ; c'est I'équivalent du dossigles documents » de Windows.

«$» : ce dernier symbole est tres important ;digne notre niveau d'autorisation sur la machihe. |
peut prendre deux formes différentes :

$ : signifie qu'on est en train d'utiliser un cdenpitilisateur « normal », avec des droits
limités (on ne peut pas modifier les fichiers symdes plus importants). Notre compte dehia
est donc un compte normal avec des droits limités ;

# : signifie qu'on est en mode superutilisateuestea-dire qu'on est connecté sous le
pseudonyme « root ». Le root est l'utilisateur meajui a le droit de tout faire sur sa machine.

7.2 Notion de ligne de commande :

Une ligne de commande est une chaine de éaeactonstituée d'une commande, ainsi que des
arguments (parametres) optionnels.

7.3 Lacommande:
Une commande correspond a un fichier exécai@ilsysteme ou bien d'une commande du shell

elle semble étre un amas de lettres vide de gegaiest totalement faux. Tout a été minutieusémen
penseé, et ce dés les années 60.

* Les commandes sont courtes, abrégées. C'est ppuergdu temps et aller plus vite.
Ecrire pwd est moins intuitif que «diredansquelrepeejesuis »,

Les commandes sont intuitives. Il s'agit bienveot d'une abréviation de termes
(en anglais) et les lettres qu'il faut taper sameégalement choisies en fonction de
leur proximité les unes par rapport aux autres mpuon ait le moins possible a
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déplacer les doigts sur le clavier (vrai plutbuipkes claviers QWERTY anglais qui
sont plus adaptés pour accéder aux symboles de §én#, etc).

Donc une commande est constituée d'un mat ebntient aucun espace. Dans des cas treés simples
comme ceux que l'on vient de vaoir, il suffit juste taper la commande pour avoir une réponse ; mais
dans la quasi-totalité des cas on peut (et padoisDOIT) rentrer des options, qu'on appelle
parameétres.

7.4 Les parametres :

Les parametres sont des options que I'on addt suite de la commande. La commande et les
parameétres sont séparés par un espace, comme Ceci :

Code : Console

dehia@dehia-Lenovo-3000-N500:~$ commande parametre

Les paramétres peuvent eux-mémes contenggpees, des lettres, des chiffres... . Il n'gsade
régles véritables sur la forme des parametres, lesiprogrammeurs ont adopté une « convention »
pour que l'on puisse reconnaitre les différentegyge parametres.

+» Les paramétres courts (une lettre)
Les paramétres les plus courants sont constituée deule lettre précédée d'un tiret. Par exemple :

Si on doit donner plusieurs parametres, on perg tamme ceci :
commande -d

Ou, plus court :

commande -d -a -U -h

commande -daUh

Il faut faire attention a la casse des parametreguscules / minuscules), si on écrivit -u, cetaen
général pas du tout le méme sens que —U.

«» Les paramétres longs (plusieurs lettres)
Les paramétres constitués de plusieurs lettregséoédés de deux tirets, comme ceci :

commande --parametre
Si on veut mettre plusieurs parametres longsuiiifa ajouter un espace entre chacun d'eux :

commande --parametrel --parametre2

On peut aussi combiner les paramétres longs ealesnetres courts dans une commande :
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commande -daUh —autreparametre

7.5 Entrées-sorties standard :

Lors de l'exécution d'une commande, un prasesst créé. Celui-ci va alors ouvrir trois flux :

» Stdin : appelé entrée standard, dans lequel leepsois va lire les données d'entrée. Par défaut
stdin correspond au clavier ; STDIN est identifé& [@ numéro 0.

Stdout : appelé sortie standard, dans lequel leegsus va écrire les données de sortie. Par
défaut stdout correspond a I'écran ; STDOUT esttifi€ par le numéro 1.

Stderr : appelé erreur standard, dans lequel leepsus va écrire les messages d'erreur. Par
défaut stderr correspond a I'écran. STDERR estiféepar le numéro 2.

Par défaut lorsque I'on exécute un progran@segdonnées sont donc lues a partir du claviee et |
programme envoie sa sortie et ses erreurs suat'¢orais il est possible de lire les données ar ket
n'importe quel périphérique d'entrée, voir a paftin fichier et d'envoyer la sortie sur un périjue
d'affichage, un fichier, etc.

i -

I Clavier |

donneses |

.

| O: entrée standard

L

Processus [ 1 : sortie standard [

L

— messages
| 2 : sortie d'erreur | g

V. | .

1 -
I Ecran I

raesultats

Figure 2 .2: les entrées-sorties standards.

Il est possible de réaliser une redirection de durplusieurs des fichiers d’entrées sorties




7.6 Redirections:

Linux, comme tout systeme de type Unix, posséds mécanismes permettant de rediriger les
entrées-sorties standards vers des fichiers.

7.6.1 Les sorties standard :

Ainsi, l'utilisation du caractére «>» permetrediriger la sortie standard d'une commandeesidué
gauche vers le fichier situé a droite :

Is -al /homel/jf/ > toto.txt
echo "Toto" > /etc/monfichierdeconfiguration
La commande suivante est équivalente a une cogiehders :

cat toto > toto2

La redirection «>» a pour but de créer un nouvézhielr. Ainsi, si un fichier du méme nom existait,
celui-ci sera écrasé. La commande suivante créesitoplement un fichier vide :

> fichier

L'emploi d'un double caractére «>>» permet de dénea la sortie standard vers le fichier, c'esira-d
ajouter la sortie a la suite du fichier, sans &éer.




Figure 2.3:redirections de la sortie standard.

7.6.2 L'entrée standard :

De maniéere analogue, le caractére «<» indique edfieection de I'entrée stands

= Exemple:

read Ligne < fichier.txt lit la premiére ligne du fichier et I'affecte & loie

echo $Ligne affiche la premikgee du fichie

Enfin I'emploi de la redirection «<<» permet de lgur I'entrée standard jusqu'a ce que la chainee
a droite soit rencontrédinsi, I'exemple suivant va lire I'entrée standprshu'a ce que le mot ST(
soit rencontré, puis va afficher le résul

Fichier

ey —~ i

l Ecran

cat << STOP

Figure 2.4:redirection de I'entrée standard.

7.7 Redirection de la sortie d'erreur standard :

Il est méme possible de rediriger Les erreurs dagremande vers un fich




= Exemple:

rm fichierlnexistant 2> erreur.txt Recopie I'erreur engendrée par la tentative gmmassion d'un
fichier inexistant dans le fichier erreur.txt

Fichier |

Figure 2.5:Redirection de la sortie d'erreur standard.

7.8 Pipes:

Un tube Unix, ou pipeline, ou pipe est un emde de processus chainés par leurs flux standard,
sorte que la sortie d'un processus (stdout) aliendirtectement l'entrée (stdin) du suivant. Chaque
connexion est implantée par un tube anonyme. Legrammes filtres sont souvent utilisés dans cette
configuration. Douglas McLiroy a inventé ce concpptir les shells Unix et le nom anglais découle
de l'analogie avec un pipeline physique. Le pipeasctérisé généralement par le symbole |.

Par exemple :

programmel | programme?2

Le programme programmel est exécuté par le sysg@imenvoie les résultats au programme2 qui a
son tour renvoie les résultats sur la sortie stahda systéme.

= Exemple:
Is-I|wc -I Compte le nombre de fichiers gigdoires du répertoire courant

Avec :

Is—l liste les fichiers et répertoires




wc —I compte le nombre de lignes d’un fichie

Clavier \

Figure 2.6 : exemple d'un pipe.
Plusieurs pipes peuvent étre réunis sur umaenigne, ouvrant la voie a des connexions enge le
différentes opérations, et ainsi la réalisatiorsctipt shell plus compact et mieux construit.

8. Fonctionnement de l'interpréteur de commandes (Shell) :

L'interpréteur de commandes est l'interfadeedtutilisateur et le systéme d'exploitation,id&on
nom anglais «shell», qui signifie «coquillex.

Le shell est ainsi chargé de faire I'intermédiaimére le systeme d'exploitation et I'utilisate &agr aux
lighes de commandes saisies par ce dernier.

Le travail de tout interpréte de commande geutsumer a l'algorithme trés simple suivant:

TANT QUE l'utilisateur ne ferme pas la session
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FAIRE

# Emettre un signe d'invite

# Lire la ligne courante

# Exécuter la commande indiquée sur cette ligne
FIN

= Exemple:
dehia@dehia-Lenovo-3000-N500:~$ /bin/ls

Quand l'utilisateur appuie s@ntrée aprés avoir saistbin/ls, l'interpréteur de commandes
(shel) crée un nouveau processus en paralléle . Ce ggoednvoque un appel systéme pour
exécuterbin/ls. Le chemin completbin/ls est passé a titre de paramétre ainsi que I'arguemen
ligne de commande (argv) et aux variables d'enmearent (envp). Le gestionnaire d'appels
systéme veérifie que le fichier existe. Si c'estds, il vérifie s'il est dans un format de fichier
exécutable. Si le fichier est dans un format déidic exécutable, le contexte d'exécution du
processus en cours est modifié. Pour finir, quéappél systeme prend fibin/ls est exécutée et
l'utilisateur voit la liste des répertoires.

Le shell est un programme comme un autregiamtient externe au noyau. Il est donc possible de
programmer de multiples shells, et les utilisatelihix ne s’en sont pas privés.

Il existe plusieurs shells, les plus courants étntappelé «Bourne shell»), bash («Bourne again
shell»), csh(«C Shell»), Tcsh («Tenex C shell»f), k&orn shell») et zsh («Zero shell»).

Le Bourne shell (sh) est l'interpréteur aradide I'environnement UNIX. A son époque, sa geand
originalité était I'utilisation de tubes (caractél®, qui permettent de connecter la sortie d'une
commande a l'entrée d'une autre. On peut ainsieédeés commandes complexes a partir de
commandes simples.

Chaque utilisateur possede un shell par défquit sera lancé a l'ouverture d'un invite de
commande. Le shell par défaut est précisé dansheeif de configuration /etc/passwd dans le dernier
champ de la ligne correspondant a l'utilisateuestl possible de changer de shell dans une session
exécutant tout simplement le fichier exécutableespondant, par exemple :

/bin/bash

9. Les différents shells :

9.1 Shell de Bourne:




9.1.1 Variables, environnement :

La puissance d’'un langage de programmatioel, quiil soit, vient du fait qu’'un méme programme
peut engendrer des calculs différents suivant lfemmement dans lequel il est exécuté. Cette
flexibilité dépend de la présence d'instructions amtréle et de Il'existence de variables, qui
permettent de désigner les objets manipulés pamlem plutbt que par leur valeur. Pour le shed, le
variables vont servir essentiellement a noter éearpetres de commandes, lesquels a leur touresont |
plus souvent des noms de fichiers. Les variableshell de Bourne ont donc pour valeur des chaines
de caractéres.

Une variable porte un nom, qui est lui auss ghaine de caracteres. La valeur associée a la
variable v se note $v. L'ensemble des associatimms — valeur existant a un instant donné forme
I'environnement du processus shell.

Il existe plusieurs fagcons de donner une vadeune variable. La plus simple est 'affectatiqni
se note :

nom = valeur

Insistons sur le fait qu'il s'agit d’'une affation de suite d’octets. On remarquera au pasgage
I'affectation ne se conforme pas au schéma d’ei@tudonné auparavant. Aprés lecture, c'est le
processus shell qui exécute I'affectation et norpratessus fils créé pour la circonstance. Une tell
commande est appelée commande interne ; il ereexigtiques autres, dont la plus utilisée est cd qui
permet de déplacer le répertoire de travail. Lemlikes sont conservées dans I'espace des données d
processus shell. Lorsque ce processus lance um shell, les espaces de données (donc les systémes
de variables) sont indépendants, de sorte qudfeedations de I'un n’influent pas sur les variabte
l'autre.

9.1.2 Commandes et programmation a I'aide du shell :

Insistons sur le fait que le shell n'exécutis directement les commandes (a I'exception des rar
commandes internes). Pour le shell, une commartdaneaom qui désigne un fichier exécutable.
Cette disposition facilite la création de nouvelEmsmmandes soit en combinant des commandes
existantes , soit en programmant directement en €ndout autre langage.

En fait, tout utilisateur d’'Unix un peu chemr@ se crée son propre environnement de commandes.

Les commandes fournies avec le systeme negsurie base de départ pour cette construction. On
y trouve :

— des commandes de manipulation et d’exploratiosydtéme de fichier : liste d’'un répertoire (Is),
copie et impression d'un fichier (cp, cat), renorgg&mv), destruction (rm) ; la commande cd permet
de déplacer le répertoire courant du shell quidtere,

— des commandes d’exploration de I'environnemennditilisateur : date, ps (liste des processus
actifs), who (liste des usagers connecteés), etc. ;

— des commandes exécutant des traitements élémssnsair des fichiers : sort (tri), wc (comptages),
grep (recherches), etc. ;




— des outils de génie logiciel (compilateurs, iptéteurs, assembleurs, éditeurs de liens, éditiurs
texte) et des outils pour la documentation (tra@ietrde texte nroff) ;

— des outils de communication (mail, uucp, writgdnews, etc.).

Ces commandes ont été congues pour pouveiragit facilement ; par ailleurs, le shell est un
langage de programmation puissant. Une tache gquiyrs autre systeme, réclamerait I'écriture d'un
programme important peut trés souvent se réalsecg@mbinaison de commandes existantes.

9.1.3 Initialisation:

Lorsqu’on lance le premier shell (login shed) nom du répertoire de travail est lu dansdaiér
letc/passwd. Le shell recherche dans ce répenaifechier de nom profile. Son éventuel contenu est
interprété comme une suite de commandes d'inigitdie. La constitution du fichier .profile est
laissée au choix de 'usager ; on y trouve typigem

— la définition de variables d’environnement : HOM& nom du répertoire initial, TERM, le type du
terminal utilisé, et PATH, la liste des répertoigesxplorer a la recherche d’'une commande.

Ces variables doivent naturellement étre exportées

— des commandes a exécuter a chaque connexion, eganexemple la commande mail qui permet
de lire le courrier.

9.2 Autres shells:

Le shell de Bourne est le plus utilisé, mh# été congu a une époque ou le terminal starétard
le Télétype. D’autres interpréteurs, plus récestdaptent mieux au travail sur écran. Le shell a
syntaxe C_cshcomporte deux innovations essentielles :

— I'historiqgue des commandes ;

— la possibilité de faire passer une tache d’apdam-en arriére-plan et réciproquement a volonté.

csh conserve les plus récentes commandes et p&liasager d’en sélectionner une et de la




réexécuter en tout ou en partie. Dans la versieh, tta commande sélectionnée est soumise a un
éditeur de texte pleine ligne, ce qui donne la ipddé de la modifier ou de la corriger avant de |
relancer.

9.2.1 Lancer un processus en arriére plan :

Pour lancer une commande quelconque, on sit Eanom apres le prompt du shell, tant que la
commande n'est pas terminée, on n'a plus la maiivaau du shell, on ne dispose plus du prompt. Si
la commande prend un certain temps, le shell ne doonera pas la main tant que la commande n'est
pas terminée, on est obligé de lancer un autré slvelr taper une autre commande. On dispose d'une
technique simple qui permet de lancer une commangartir d'un shell, et de reprendre aussitot la
main. Il suffit de rajouter un & a la fin de larnmande. Celle-ci se lancera en " tache de fontddne
reviendra directement au prompt du shell.

En tapant une commande en tache de fond, on daffichage :

$psef&

6677 (PID du processus ramené en arpiare

Pour visualiser I'état d’exécution d'une commanraigcke en arriere plan, on utilise la commande
$ jobs ---> cette commande donne le [numéro deef&job), son [PID, son état

d’exécution (stopped, running, et le nom de la commande

9.2.2 Ramener un processus en arriere/avant plan :

$ fg [N°tache] ---> fg (foreground) permet de rapiee I'exécution de la tache en
premier plan
$ bg [N°tache] --->bg (background) permet de raméagécution de la tache en arriere

plan

9.2.3 Le shell de Korn:

Il reprend toutes les fonctionnalités du dsimeais avec une syntaxe entierement compatibée av
celle du shell traditionnel de Bourne. Autrement léi shell de Korn, kshell, es tune extension fuzlls
de Bourne : toute liste de commande qui fonctioemeshell de Bourne fonctionne aussi en shell de
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Korn, l'inverse étant bien sir faux. Enfin le sHeSIX est le shell normalisé de I'ISO. Pratiquetnen
il s'agit en fait du shell de Korn.

10. Utilité d'un interpréte de commande pour Android :

Equiper un téléphone android d'un interpréte dencande a plusieurs avantages :

» Android est un systeme basées sur le noyau lirrupldpart des commandes du shell linux
devrait donc fonctionner sur android. On pourraihdles utiliser pour manipuler les données
de sa carte SD, par exemple: créer des répertdes, fichiers,...etc. Cependant ces
manipulations ne sont pas permises par le systeme,

Un téléphone Android est destiné a des utilisataarsavertis qui l'utilisent en général pour

effectuer des appels, se connecter a internettecdea la musique,...etc. Ces fonctionnalités
passent a travers des applications conventionhelgés par le constructeur du téléphone ou
installer par l'utilisateur. Ces applications sexnt en général, en mode utilisateur. les
constructeurs désactivent pour cela le compte asirateur(root) pour ne pas endommager
les applications systemes et le téléphone lui méme.

Il se trouve qu'il est possible de réactiver le ptaroot, et dans ce cas, il serait possible
d'installer directement des applications systemggourraient transformer le smartphone en
un véritable ordinateur . Ce genre de manipulatiépnessite I'utilisation d'un interpréte de
commande.

11. Conclusion :

L'idée force de se chapitre était de nous lfariser avec les interpretes de commandes, et plus
spécialement le shell d'Unix, quand ils exécutemt commande.

La console affiche un invite de commandes @butl de la ligne. Cette invite rappelle le nom
d'utilisateur, le nom de la machine ainsi que lestgr dans lequel on se trouve.

On rentre des commandes dans la console pour dematidrdinateur d'exécuter des actions. Chaque
commande peut étre compléter de paramétres quiesgisomme des options pour modifier I'action
de la commande.

Pour conclure, on peut dire que le réle dulshété de briser un cercle vicieux, qui veut qoess
Unix, un processus ne peut étre créé que par ucegsas déja existant, qui doit contenir les
instructions convenables.

Dans le chapitre suivant on s’attaquera &datmon d'un shell pour le systéme Android.




1. Introduction:

Ce qui fait aujourd'hui le succes d'une ptatek n'est malheureusement pas toujours ses gualité
mais principalement les logiciels qu'on peut y veruLe meilleur exemple : Windows.

Windows est en effet une plateforme décriéa pes nombreux problemes et pourtant elle équipe
aujourd’hui plus de 90% des ordinateurs du mondecéqui concerne les plateformes mobiles le
constat devrait étre le méme dans les années gunemt car aujourd'hui les téléphones mobiles
deviennent de véritables ordinateurs.

Conscient de cette situation, Google n'a dmas hésité a proposer gratuitement un SDK (Kit de
Développement) pour que tout le monde puisse faeife y développer des logiciels. Les avantages d'
Android sur ce point est sans aucun doute le fatap SDK existe aussi bien sous Windows, MacOS
X et Linux. Une véritable premiére dans le mondéadmobilité ou les autres fabricants ne proposent
gu'un SDK fonctionnant avec leur systeme (MacOSMXr#Apple et Windows pour Microsoft).

Dans ce chapitre on va voir comment concemnog application pour Android. Pour cela on va
programmer un interpréte de commande.

2. Les outils indispensables a télécharger :

Avant de commencer a développer, le SDK Andngicessite différents outils:

e Le SDK lui-méme, proposé directement par Google
¢ Un environnement de développement

On prendra comme environnement de développeieipse qui, lui aussi, possede I'immense
avantage de fonctionner sur différentes plateformes

Le SDK Android est un zip, gu'il convient déabmpresser.

3. Structure d’un projet [8] :
La structure d'un projet Android répond a des redben précises. Le meilleur moyen pour les
appréhender est de commencer par créer un profesta I'aide du plug-in Eclipse d’ Android.

Le menu Eclipse « File/New/Other... » amene a [#ebde dialogue depuis laquelle I'assistant de
création de projet Android est accessible.




& o New androld Project

Create Android Project

Select project name and type of project

Project Hame: [Dem ocAndroid|

@& Create new project inworkspace
() Create projeck from existing source

(1 Create project From existing sample

B Use defaulk location

working sets

[T Add project to working sets

Figure 3. 1 : création du projet android.

@ o New Android Project

Select Build Target
Choose an SDK to target

Build Target

Target Name Vendor PlatForm
' Android 1.5 " Android Open Source Project 15
Google APIs Google Inc. 1.5
| Android 1.6 Android Open Source Project 1.6
| Google APIs Google Inc. 1.6
Android 2.1 Android Open Source Project 2.1
Google APIs Google Inc. 2.1
Android 2.3.3 Android Open Source Project 2.3.3
Google APIs Google Inc. 2.3.3

P T N R N SR PV Iy Y

Figure 3.2 : choix du SDK pour le projet.




Application Info

Configure the new Android Project

Application Name: |DemoAndroid

Package Name: mon.MemoirPack.demo|

[ Create Activity: | DemoAndroidActivity

Minimum SDK: 7

| Create a Teskt Project

Figure 3.3 : configuration du package Name et de Activity .

» Les champs « Project name » et « Package namesagit simplement du nom du
projet Eclipse et du package Java racine de |'eatiin.

* Le champ « Activity name » est typique a Android.

Le concept d'Activité est tres important daksdroid. On les verra un peu plus loin dans ce
chapitre. Pour le moment, on dira qu'une Actividupait étre définie comme le point d’entrée,
équivalent de la classe contenant la méthode static, d’'une application Java de base. L'actigié
aussi le point d’ancrage, ou est défini le contésuel de I'écran.

Une fois créé, le projet possede la structuante :
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e =,
¥ Esrc
¥ BB mon.MemoirPack.demo
+ [ DemoAndroidActiviby.jas
v 22 gen [Generated Java Files]
¥ BB mon.MemoirPack.demo
» [J] BuildConfig.java
- [J] R.java
P = Android 2.1
> =i Android Dependencies
E= assets
£ bin
2= res
= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
= drawable-mdpi
= drawable-xhdpi
(= layout
= values
= AandroidmManifest.xmil
£l proguard-project.bxt
] project.properties

o=
=
=
=
=
|

Figure 3.4 : Arborescence initiale.

Le systeme de construction d'un programme @iddrest organisé sous la forme d'une
arborescence de répertoires spécifique a un pmjattement comme n’importe quel projet Java. Les
détails, cependant, sont spécifiques a Androidset @réparation de I'application qui s’exécutenalesu
terminal ou I'émulateur. Voici un rapide tour d’ilmon de la structure d’un projet,

a) Contenu de la racine :

La création d’'un projet Android (avec la conmaa android create project ou via un environnement
de programmation adapté a Android) place plusiélénments dans le répertoire racine du projet :

¢ AndroidManifest.xml est un fichier XML qui décritapplication a construire et les
composants — activités, services, etc. — fourniceke-ci.

* bin/ contient I'application compilée.




gen/ contient le code source produit par les od@lsompilation d’Android.
libs/ contient les fichiers JAR extérieurs nécassaa I'application.
src/ contient le code source Java de I'application.

res/ contient les ressources — icbnes, descriptiesstléments de l'interface graphique, etc.-
empaguetées avec le code Java compilé.

assets/ contient les autres fichiers statiquesiie@avec I'application pour son déploiement sur
le terminal.

b) Contenu du manifeste :

Le point de départ de toute application Andirest son fichier manifeste, AndroidManifest.xml,
qui se trouve a la racine du projet. C'est dansfickier que I'on déclare ce que contiendra
I'application — les activités, les services, ef@n y indique également la fagcon dont ces composants
seront reliés au systeme Android lui-méme en paétigpar exemple, I'activité (ou les activités) qui
doivent apparaitre dans le menu principal du tesimjoe menu est également appelé "lanceur”" ou
“"launcher”). La création d’une application produitomatiquement un manifeste de base.

= Structure du fichier de configuration (le manifest):

Un fichier de configuration est composé d'uaeine et d'une suite de nceuds enfants qui
définissent I'application.

<manifest
xmins:android=http://schemas.android.cqkits/android
package+ion.MemoirPack.deria

</manifest>

Figure 3.5: Structure vide d’un fichier de configuration d’une application.

La racine XML de la configuration est déclasdé@c un espace de nom Android (xmlIns:android)
ainsi qu'un paquetage dont la valeur est cellpatiuetage du projet.

Ce fichier est au format XML. Il doit donc fours étre :

* bien formé : c’est-a-dire respecter les reglesitit#dd’un fichier XML en termes de
nom des balises, de balises ouvrante et fermaateQukimbrication des balises, etc. ;

» valide : il doit utiliser les éléments prévus pasystéme avec les valeurs prédéfinies.




4. Contenu d’'un programme Android :

« Le développeur d’'une application classique estséel maitre a bord". Il peut ouvrir la fenétre
principale de son programme, ses fenétres filléss-boites de dialogue, par exemple — comme il le
souhaite. De son point de vue, il est seul au magnididire parti des fonctionnalités du systéme
d’exploitation mais ne s’occupe pas des autres fnmgnes susceptibles de s’exécuter en méme temps
gue son programme. S'il doit interagir avec d’astagplications, il passe généralement par une API,
comme JDBC (ou les frameworks qui reposent surplogr communiquer avec MySQL ou un autre
SGBDR.

Android utilise les mémes concepts, mais proposdagbn différente, avec une structure permettant
de mieux protéger le fonctionnement des téléphoiitks.

Une application Android est composée de plusielémmeénts qu’il faut assembler pour obtenir un tout
cohérent. Plus une application est complexe, guwmbre de piéces utilisées sera grand. Voici donc
les différents piéces principales du « puzzle »rAit:

* activités ;

* services ;

» fournisseurs de contenu ;
 gadgets ;

* Objets Intent ;

« récepteurs d’Intents ;

« notifications.

4.1 Composants applicatifs : activité, service, fournisseur de contenu et
gadgets [8]

Parmi les éléments précédents, quatre sont desosamis applicatifs.

L’activité représente le bloc de base d’'une application. &lleespond a la partie présentation de
I'application et fonctionne par le biais de vues affichent des interfaces graphiques et répondert
actions utilisateur.

Le serviceest un composant qui fonctionne en tache de fdadmnaniéere invisible.Ses principales
utilisations sont la mise a jour de sources de desminsi que d’activités visibles et le déclena@m
de notifications.

Le fournisseur de contenwpermet de gérer et de partager des informationsmé@me fournisseur
permet d’accéder a des données au sein d’'une afipticet entre applications.

Le gadgetest un composant graphique qui s’installe surui@du Android. Le calendrier qui affiche
de linformation ou le lecteur audio qui permetabmtréler la lecture de fichiers sont deux exemples
de gadgets que I'on trouve souvent sur un écrastdél.




4.2 Eléments d’interaction : intents, récepteurs, notifications
Les éléments suivants permettent l'interactionectds différents composants du systeme, entre les
applications installées sur I'appareil ou avedlisdteur.

L'objet Intent : il permet de diffuser des messages en demanalaéalisation d’'une action. L'accés
aux autres applications et au systéme étant nespar le modele de sécurité Android, ces objets
permettent aux applications de fournir ou demanigsr services ou des données. La transmission se
fait a travers tout le systeme et peut cibler pémient une activité ou un service.

Récepteur d’Intents :il permet a une application d'étre a I'écoute desres afin de répondre aux
objets Intent qui lui sont destinés et qui sontoydg par d’autres composants applicatifs.

Notification : une natification signale une information a I''gdteur sans interrompre ses actions en
cours.

Filtres (d'Intents) : un objet Intent peut mentionner explicitement wmposant cible.Si cette
information n’est pas renseignée, Android doit slide meilleur composant pour y répondre. Ceci est
mené a bien via une comparaison de I'objet Intgrt des filtres des différentes applications cibles
Les filtres ne se manipulent généralement pas’figl Imais sont paramétrables grace a la balise
<intent-filter> du fichier de configuration.

4.3 Permissions

Certaines opérations sont réalisables a conditien dbtenir la permission. Ces actions sont de
plusieurs formes :

 opérations pouvant entrainer un surcolt (conmexdohange de données, envoi de SMS par
exemple) ;

« utilisation de données personnelles (accés amtacts, a un compte Google,) ;
 acces au matériel du téléphone (prise de clidaEgure sur la carte mémoire...).

Si on veut utiliser les fonctionnalités liées atdibes permissions, on devra déclarer leur utilisat
dans le fichier de configuration qui décrit 'amaltion. A l'installation de I' application, I'ut8ateur
disposera d’un récapitulatif de toutes les permissdemandées pour que I'application fonctionne. Il
pourra alors choisir de continuer ou d’interromffirestallation en connaissance de cause.

5. Activité et vue [5]:

5.1 Définition d'une activité

Analysons un petit peu l'architecture d'ungliaption Android. Si on regarde par exemple uga sit
de téléchargement : on a plusieurs écrans a iénréméme de l'application : la liste des applaradi
les plus téléchargées, un systéme qui permetotieneher des applications, etc. Ces différentanécra
sont des activités. On sait que ce sont différemtégités parce qu'on passe d'un écran a un dirnee.
application peut posséder plusieurs activités, maia affiche qu'une a la fois. Cependant, on ne
différencie pas des activités que parce qu'el@# pas la méme interface graphique.




Une interface graphique peut tres bien étreadyque, par exemple a faire grossir puis rapetisse
des boutons, l'interface graphique sera donc diffé; mais on sera toujours dans la méme activité.
De plus, un programmeur peut faire plusieurs aévavec la méme interface graphique pour une
raison ou pour une autre.

On peut considérer une activité comme un sdppor lequel se grefferont les éléments de
l'interface graphique. Cependant, ce n'est pasr8ienque de créer et de disposer les éléments
graphiques, elle n'est que I'échafaudage. En révarelle s'occupera de définir les comportements
gue doivent adopter ces éléments. C'est doncvil#ctjui détermine le comportement d'une page,
mais pas son esthétique.

De plus, une activité contient des informagi@ur I'état actuel de l'application : ces infoiorat
s'appellent le contexte. Le contexte constitueien avec le systtme Android ainsi que les autres
activités de l'application.

Activity = Context + Interface fraphique
r kS
Gheckbios 1

[ checkbos 2

SN = posat

Figure 3.6: information contenu dans une activité.
Exemples :

Quand un utilisateur navigue sur internetcas@n téléphone, tout en écoutant la musique qt'éme
ce méme téléphone. Il se déroule deux « choseglerégs dans le systéme :

* une navigation permise par une interface graphiiguearre d'adresse et le contenu de la page
web au moins).

» La musique, qui est diffusée en fond sonore, maisagjuelle I'utilisateur ne peut agir a l'aide
d'une interface graphique puisqu’il navigue en mémnaps.

Dans cette configuration, le navigateur wehues application qui affiche une activité, alotede
lecteur audio est, aussi, une application mais\gffiche pas d'activité. En revanche, l'utilisatpeut,
s'il le désire, quitter le navigateur pour alleirvinterface graphique du lecteur audio afin idBger la
musique, et la la page qui affiche les contréleslaltieur est une activité. Le lecteur propose
certainement d'autres activités, dont une qui peéntiatilisateur de choisir la chanson qu'il veut la
carte SD du téléphone




5.2 Etats d'une activité :

Quand un utilisateur recoit un appel, il @eiplus important qu'il puisse y répondre quecdiéar
la chanson qu’une application diffuse. Pour poutwmifours répondre a ce besoin, les développeurs
d'Android ont pris deux décisions :

* A tout moment une application peut laisser plac#aaitres prioritaires. Si une application
utilise trop de ressources systeme, alors elle ehgré le systéme de fonctionner
correctement et Android pourra décider de l'arréter

* Une activité existera dans plusieurs états au abeisa vie, par exemple un état actif pendant
lequel l'utilisateur I'exploite, et un état de pagsiand il regoit un appel.

En fait, quand une application se lance,sdlenet tout en haut de ce qu'on appelle la pitdivits.

Une pile est une structure de données de aypH-O » (First In, First Out), c'est-a-dire quan
acces qu'a un seul élément de la pile : le touhj@reélément, appelé aussi sommet. Quand on ajoute
un élément a cette pile, il prendra la premiéreglat deviendra le nouveau sommet. Quand on veut
supprimer un élément, ce sera le sommet qui sgnariseé et I'objet en seconde place deviendra le
nouveau sommet.

Activite 3

Activité 3

Activité 2 Aclivité 2 Activité 2

Activite 1 Activité 1

Activité 0 Activié 0 Activité 0

. S

On ajoule une activité On supprime une actvite

Figure 3.7 :
la pile des activités.

L'activité que voit l'utilisateur est celleiqe trouve au-dessus de la pile. C'est pourquandjwn
appel arrive, il se place au sommet de la piléest ¢ui qui s'affiche a la place de notre appiacgtqui
n'est plus qu'a la seconde place. Notre activitienera uniguement a partir du moment ou toutes les
activités qui se trouvent au-dessus d'elle s'arr&tesortent de la pile.

Une activité peut se trouver dans 3 étatsegulifférencient surtout par sa visibilité :




Etat

Active
(« active » ou
« running »)

Visibllité

L'activité est visible en totalité.

Description

Elle est sur le dessus de |a pile, c'est ce que 'utilisateur consulte
en ce moment méme et il peut I'utiliser dans son intégralité.
C'est cette application qui a le focus, c'est-a-dire que I'utilisateur
agit directement sur I'application.

Suspendue
(« paused »)

L'activité est partiellement visible  I'écran.

C'est le cas quand vous recevez un SMS et qu'une fenétre
semi-transparente se pose devant votre activité pour afficher
le contenu du message et vous permettre d'y répondre par
exemple.

Ce n'est pas sur cette activité qu'agit I'utilisateur.

L'application n'a plus le focus, c'est I'application sus-jacente qui
I'a. Pour que notre application récupére le focus, I'utilisateur devra
se débarrasser de |'application qui I'obstrue, puis I'utilisateur
pourTa a nouveau interagir avec.

Si le systéme a besoin de mémoire, il peut trés bien tuer
I'application (cette affirmation n'est plus vraie si vous utilisez un
SDK avec I'API 11 minimum).

Arrétée
(« stopped »)

L'activité est tout simplement oblitérée par une autre
activité, on ne peut plus Ia voir du tout.

L'application n'a évidemment plus le focus, puisque I'utilisateur ne
peut pas la voir, il ne peut pas agir dessus.

Le systéme retient son état pour pouvoir reprendre mais il peut
arriver que le systéme tue votre application pour libérer de Ia
mémoire systéme.

Figure 3.8 : différents états d'une activité.

5.3 Cycle de vie d'une activité :

Une activité n'a pas de contr6le direct sur ppre état (et par conséquent le programmeur non
plus), il s'agit plutdt d'un cycle rythmé par lageractions avec le systeme et d'autres application

Voici un schéma qui présente ce que l'on #ppelcycle de vie d'une activité, c'est-a-direlqu’
indique les étapes que va traverser une activitdg@ sa vie, de sa naissance a sa mort.




L'activité démarre

l

onGCreate()
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la scéne

.

‘Une autre activité sirtercal
cevart notre activits
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“
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.
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l

onDestroy()
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Figure3 .9 : cycle de vie d'une activité.




Le cycle de vie d’'une activité est parseméppds aux méthodes relatives a chaque étape. I
informe ainsi le développeur sur la suite des éwviemes et le travail qu’il doit accomplir.

6. Partie graphique:

«ll n'y a pas de bonne application sans bomterface utilisateur : c’est la condition de son
succesaupres des utilisateurs[4]

Les interfaces graphigues prennent une placelds en plus importante dans le choix des
applications par les utilisateurs, tant dans l'iémpéntation de concepts innovants qu’au niveau de
I'ergonomie.

Comme, sur bien des plates-formes, les indesfal’applications Android sont organisées en vues
et layouts, avec néanmoins quelques spécificités.

6.1 Le concept d’interface :

Une interface n'est pas une image statiques mai ensemble de composants graphiques, qui
peuvent étre des boutons, du texte, mais ausgirdepements d’autres composants graphiques, pour
lesquels nous pouvons définir des attributs comniailie, couleur, positionnement, etc.).

Sous Android, on peut décrire une interfatiksateur de deux facons différentes : avec une
description déclarative XML ou directement danscta@le d’'une activité en utilisant les classes
adéquates.

La facon la plus simple de réaliser une iateefest d'utiliser la méthode déclarative XML \éa |
création d’un fichier XML qui se placera dans lessier /res/layout du projet.

6.2 Lesvues:

Le composant graphigue élémentaire de la {itetee Android est la vue : tous les composants
graphiques (boutons, images, cases a cocherdgtadroid héritent de la classe View. Android effr
la possibilité de regrouper plusieurs vues dans stnecture arborescente a l'aide de la classe
ViewGroup. Cette structure peut a son tour regrodjaitres €léments de la classe ViewGroup et étre
ainsi constituée de plusieurs niveaux d’'arboreseenc

L'utilisation et le positionnement des vuesslaine activité se feront la plupart du temps en
utilisant une mise en page qui sera composée pau plusieurs layouts .

6.3 Positionner les vues avec les layouts :

Un layout, ou encore mise en page, est urensixin de la classe ViewGroup. Il s'agit en faitrd’
conteneur qui aide a positionner les objets, idbisse de vues ou d’'autres layouts au sein d'une
interface.

On peut imbriquer des layouts les uns dans leesiute qui nous permettra de créer des mises en
forme évoluées. Dans la suite de ce chapitre, patlerons ainsi de layout parent et de layout énfan
(ou plus généralement d’éléments enfants voire Isimgnt d’enfants), le layout enfant étant inclus
dans le layout parent.




On peut utiliser différents types de layout. Endiion du type choisi, les vues et les layouts rgero
disposés difféeremment :

» LinearLayout : permet d’aligner de gauche a droitade haut en bas les éléments qui
y seront incorporés. En modifiant la propriété wot@tion on peut signaler au layout
dans quel sens afficher ses enfants : avec la valaizontale, I'affichage sera de
gauche a droite alors que la valeur verticale ladfia de haut en bas ;

RelativeLayout : ses enfants sont positionnésespar rapport aux autres, le premier
enfant servant de référence aux autres ;

FrameLayout : c’est le plus basique des layout.qGbanfant est positionné dans le
coin en haut a gauche de I'écran et affiché pastdedes enfants précédents, les
cachant en partie ou complétement. Ce layout esicipalement utilisé pour
I'affichage d’'un élément (par exemple, un cadresdieguel on veut charger des
images) ;

TableLayout : permet de positionner nos vues emefiget colonnes a l'instar d’'un
tableau.
6.4 Les composants graphiques [11]:

La brique élémentaire de construction desfiates graphiques estwadget

Un layout est une vue spéciale qui peut cantéautres vues et qui n'est pas destinée a fodni
contenu a l'utilisateur. Le layout se contente dgaber les vues en un certain motif. Les vues
contenues sont les enfants, la vue englobante gsirént, comme en XML. Une vue qui ne peut pas
en englober d'autres est appelée un widget (« ceampe en francais).

Voici un récapitulatif des widgets les plusgles :
a) TextView :

Le TextView est le widget le plus basique qu'iltsoiine simple zone de texte. Evidemment la classe
définit de nombreux attributs Java et ses équitalXML (dans sa version déclarative tag XML) pour
gouverner finement sa représentation (couleur, ceolde caractéres, dimensions...) et son
comportement (conversion automatique des adresads naméros de téléphone et liens web en
éléments cliquables...).

L’'exemple ci-dessous montre quatre TextViewitimnnés verticalement :

E] laﬂi]ﬂ 4:02 PM

‘WidgetsCollection




Figure 3.10 : Plusieurs TextView

b) L’EditText :

C’est une extension du TextView. Ce widgetussthamp de texte éditable.
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Developpez des applications
Android
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Figure 3.11 : Quelques EditText.

c) La CheckBox :

La classe CheckBox est une case a cocher iderdigtay <input type="checkbox"/> des formulaires
HTML.
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Figure 3.12 : Des CheckBox.




d) RadioGroup :
La classe RadioGroup, accompagnée de la cRagmButton, sert a afficher des boutons radio.
Les boutons radio définissent un ensemble d’optpamsi lesquelles I'utilisateur ne pourra en choisi

gu’une.

Figure 3.13 : Quatre RadioButton.
Résumeé :
pour résumer toutes ces informations , apphg sur notre programme :
Tout d’abord, commencons par faire une IHM. Il geaix méthodes :
» En passant par un fichier XML

e Quenlecodantalamain

Nous allons faire cela en passant par le fichistLXcar c’est la méthode la plus simple pour
modeéliser le graphisme. Regardons 'arborescengeajet :

On peut y voir dans le dossier « /res/layout »dkiér main.xml. C’est ce fichier qui va étre maélif
pour construire notre interface.

Nous allons utiliser :

e des LinearLayout,
o des EditText
e des TextView,




7. Partie fonctionnelle [9]:

Apres tout ceci, il faut ajouter des actiong a< EditText » qu’on a mis précédemment. Poua,cel
nous allons rajouter du code a la classe qui seérdans le dossier « /src/ ».

Revoyons ce code :

1) package mon.MemoirPack.demo;

2) import android.app.Activity;

3) import android.os.Bundle;

4) public class DemoAndroidActivity extends Adty{
5) [** Called when the activity is first ated. */

6) @Override

7) public void onCreate(Bundle savedinst&tate) {
8) super.onCreate(savedInstanceState);

9) setContentView(R.layout.main);

Figure 3.14 : Squelette minimal pour créer une premiere activité.
1: La on déclare que notre programme se situg léguackage « mon.MemoirPack.demo »,

2 et 3 : On importe deux classes qui se trouvans dieux packages différents : les classes Activi
et Bundle,

4 : Comme indiqué dans la section précédente, cthété dérive de la classe Activity,
6 : Le petit @Override permet d'indiquer que l'arredéfinir une méthode qui existait auparavant,

7 . Cette méthode est la premiéere qui est lancééémarrage d'une application, mais elle est aussi
appelée aprés qu'une application se soit faite paéde systeme en manque de mémoire. C'est a cela
que sert l'attribut de type Bundle :

« S'il s'agit du premier lancement de l'applicatian dun démarrage alors qu'elle avait été
quittée normalement, il vaut nul.
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» Mais s'il s'agit d'un retour a l'application apgggelle a perdu le focus et a redémarré, alors il
pourra contenir un état sauvegardé de l'applicagidpon aura pris soin de constituer. Par
exemple,

Dans cette méthode, on devra définir ce qiti &ve recréé a chaque fois que Il'application est
lancée aprés que l'utilisateur en soit sorti (vi@mament ou non), donc l'interface graphique ete®
les variables a initialiser par exemple.

8 : L'instruction super signifie qu'on fait appeluae méthode ou un attribut qui appartient a la
superclasse de la méthode actuelle, autrementadifalsse juste au-dessus dans la hiérarchie de
I'héritage, c'est-a-dire la classe Activity. Ainsiyper.onCreate fait appel au onCreate de la classe
Activity, mais pas au onCreate de DemoAndroidAtyivEn fait, le onCreate de la classe Activity va
procéder a des initialisations a partir de ce &chil gére bien entendu le cas ou le Bundle ekt nu
Cette instruction est obligatoire.

la methode « onCreate » de cette classe, lgoumoment ne peut que faire appel au fichier
main.xml que I'on a modifié pour y faire I''lHM,avée setContentView() .

Nous allons donc rajouter le code java quitgdtra d’exécuter les commandes shell tapées par
l'utilisateur via I' IHM.
Pour reprendre le schéma de fonctionnement depigtes de commandes, ce code devra lancer les
exécutables correspondants.

Une application Java s’exécute dans la machineelie java qui est par défaut un environnement
propre indépendant de I'environnement du systene ho

L’exécution d’'une application dans un systéme latd'interprétation d'une commande nécessite
l'interaction de I'application Java avec ce systeRwur cela, java fournit la classe Runtime().

7.1. La classe Runtime

Cette classe fait partie du package java.lang ahgtel’interaction entre un programme Java et
I'environnent ou il est exécuté (et donc les exaddas présents dans cet environnement).

L'exécution d'une application externe se fait gi@ice méthodeexe() de la classe Runtime

Chaque application Java possede une instance umigqui classeRuntime qui lui permet de
s'interfacer avec son environnement. L'instanacéagpere avec la méthode statigaeRuntimé.

1)

Runtime runtime = Runtime.getRuntime();

Pour lancer une application externe il nous soffiintenant d'appeler I'une des six méthadest) de
la classeRuntimeet dont voici les déclarations :

2)




public Process exec(String command);

Permet d'exécuter une ligne de commande dans oagsuas séparé.

3)

public Process exec(String[] cmdarray);

Permet d'exécuter une commande avec ses argunagstsial processus separé.

4)

public Process exec(String[] cmdarray, String[] @nv

Permet d'exécuter une commande avec ses arguh@misun processus separé en spécifiant des
variables d'environnement.

5)

public Process exec(String[] cmdarray, String[] grivile dir);

Permet d'exécuter une commande avec ses argumamgsud processus séparé en spécifiant des
variables d'environnement et le répertoire de ttava

6)

public Process exec(String command, String[] envp);

Permet d'exécuter une ligne de commande dans agegsus séparé en spécifiant des variables
d'environnement.

7)

public Process exec(String command, String[] efve, dir);




Permet d'exécuter une ligne de commande dans weg®os séparé en spécifiant des variables
d'environnement et le répertoire de travail.

7.2. La classe Process
Les différentes méthode=xeg¢) renvoie un objet de typ@rocess Cette classe représente le
processus de I'application externe et va nous pgeerdinteragir avec lui. La clas§&ocess qui est
abstraite, définit les 6 méthodes suivantes :
e la méthodealestroy() qui permet de tuer le processus de l'applicagidarne,
* la méthodeexitValue() qui permet de récupérer la valeur de retour docgssus de
I'application externe,
la méthodegetErrorStream() qui permet de récupérer le flux d'erreur du pssts de
l'application externe,
la méthodegetinputStream() qui permet de récupérer le flux de sortie ducpssus de
I'application externe,
la méthodegetOutputStream() qui permet de récupérer le flux d'entrée du @seas de
l'application externe,
la méthodewaitFor() qui met le thread courant en attente que lege®es de I'application
externe se termine.

7.3. Communiquer avec l'application

a) Notion de Flux

Un flux désigne un "canal" qui peut étre carnéea différentes sources ou a différentes cibles
susceptibles d’engendrer ou de recevoir des dsnfiébier, périphérigue de communication,...etc.
En java, il existe deux ensembles de classes pemele gérer les flux

» Les flux d’entrée
InputStream : flux binaires d’entrée;
InputStreamReader: Transforme un flux binaire tl&men urflux texte

BufferedReader : filtre pour ajouter un tampomélux texte d’entrée (pouvant contenir une
ligne de texte par exemple)

» Les flux de sortie
OutputStream : flux binaire de sortie
OutputStreamWriter : flux texte de sortie

BufferedWriter : filtre pour ajouter un tampon @& flux texte

b) Récupération des flux

Une application externe exécutée via la classeeBsodournit trois flux récupérables par les mégisod
getinputStream(), getOutputStream() et getErroesie,

* la méthode getinputStream() permet de récupéréuxede sortie standard de I'application
externe.
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* la méthode getOutputStream() permet de récupérbux d’entrée standard de l'application
externe.

* la méthode getErrorStream() permet de récupérferdel’erreur de I'application externe.

c) Implémentation :

Voici un bout de code de son implémentation :




Process process= RuntigetRuntimg.execéditgetText().toString());

String tmp;

/I Read input

BufferedReader br rew BufferedReadenew InputStreamReader(process.getinputStream()));

while((tmp = br.readLine())!sull)

bff+="\n"+tmp;

br.close();

/I Error input

br =new BufferedReadenew InputStreamReader(process.getErrorStream()));

while((tmp = br.readLine())!sull)

bff+="\n"+tmp;

br.close();

} catch(Exception e) {

e.printStackTrace();

ToastmakeTexthis e aetMessaae() Tozl ENGTH SHOR) show()




Le fichier Xml correspondant

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent">
<EditText
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Commande"
android:id="@android:id/edit"/>
<TextView
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:id="@android:id/text1"

android:background="#FF008000"/>

</LinearLayout>

En exécutant ce programme on obtient :




Commande

Commande

Figure 3.15 : interface de l'interpréte.

En tapant une commande du shell, « Is » par ebegmmp obtient :

&= 21:00
Commande

Figure 3.16 : Exécution d'une commande.

A LA FIGURE 3.16, On voit qu'il a bien lister le m@nu du répertoire courant.




->Probléemes rencontrés :

Mais si on tape une autre commande tel que « atd«pwd », on obtient une belle erreur.

= il @ 21:11

Cummarilié

Commande

Error running exec(). Commands: [pwd]
Working Directory: null Environment:
nuil

Figure 3.17 : erreur rencontrée.

Cette commande ne marche pas car elle nécadesit permissions particuliéres. Notre process
tourne dans un environnement cloisonnée. Pour guie application utilise des commandes systemes,
elle doit étre logée dans le répertoire systemedams le répertoire application.

Le Terminal emulator quand a lui gére cette comraarat il utilise des fonctions qui ne sont pas
disponible dans le SDK tel que createSupProceésévé au systeme).

->Solution :

La solution serait de programmer directemess todes des commandes qui seront mis a
disposition de l'utilisateur, au lieu de faire dpipéa class Runtime()

Exemple :

Pour résoudre le probléme du « PWD » on code dette commande :

Code :




if (commandestartsWith{pwd"))

pwd= (currentDirectorygetAbsolutePath());

En ré-éxecutant le code on obtient :

Commande

Commande

Figure 3.18 : résultat du pwd.

A la figure 3.18 , on voit un « / » qui sigeifjju’on est a la racine (/).

8. Conclusion :

Nous avons vu dans ce chapitre comment coitoawe application pour la plate-forme Android .

Nous avons présenté chaque composant dei€apph, nous avons vu comment le fichier de
configuration de I'application la décrit et commémiites les piéces interagissent entre elles.

Nous avons présenté |'activité qui est compake deux volets :

* lalogique de I'activité et la gestion du cyclevde de I'activité qui sont implémentés en Java
dans une classe héritant de Activity.

I'interface utilisateur, qui pourra étre définieitstans le code de l'activité soit de facon plus
générale dans un fichier XML placé dans les resssude I'application.
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Donc pour conclure ; une application Andrei&t un assemblage de composants liés grace a un
fichier de configuration.

Dans le prochain et dernier chapitre, noésgmterons le résultat final de notre travail.




1. Introduction :

Apres avoir présenté dans le chapitre précédentdiiésrentes étapes de conception d
application pour android et plus précisément uarpréte de commande, nous allons présenter
cette derniere partie I'environnement de dévelopd, les outils qui ont servi a la réalisation

BN

notre application, et nous terminerons par la pr&é®n de ses fonctionnalités a travers
différentes interfaces.

«L'implémentation correspond a la mise en ceuvre alesdlution obtenue apres la phase
conception. »[12]

2. Présentation de I'environnent de travail :

Nous, avons a cet effet, travaillé sous le syst@aeploitation Ubuntu 12.04 avec I'environnem:
de développement Eclipse. Et le SDK proposé pageqmur les systémes Unix/Lin

a) SDK [9]:
Le kit de développement (Software Development HKitidroid se présente sous la forme d
fichier zip qu'il suffit de décompresser dans upaoire quelconque

Une fois le kit installé, I'utilisateur se retrousgec I'arborescence suivair:

add-ons
diocs
platiorms
Lt n] b
issh driver
E | documentation.htmil

B RELEASE NOTES.htm

Figure 4.1 : Le contenu du SDK.

Le répertoire « docs » contient la documentatioMHTd’Android. Il s’agit exactement d
site http://developer.android.co

Le répertoire « samples » (s-répertoire de docs) regroupe quelques exemplesake don
il est fait référence par endroits dans la docuatent.

Le répertoire « tools » liste les utilitaires AnidkoLa plupart de ces outils sont a utiliser
ligne de commande. Ces commandes sont suffisamment noselsrgoour mériter qu’t
paragraphe dans ce méme chapitre leur soit rés

« usb_driver » stocke les drivers Windows (poursiestemes x86 et amd64) nécessaires
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déboguer les applications directement sur le téldpelet non plus sur I'émulateur. Le chemin
de ces drivers est a spécifier a Windows par letlod dialogue qui apparaitra apres que I'on
ait branché le mobile a l'ordinateur par USB. Sduisux et Mac, aucun driver n'est a
installer.

Le répertoire « platforms » contient entre autagsibliotheque Java android.jar.

Le dossier « add-ons » accueille les API optiomsetle la plateforme comme par exemple
Google Maps.

Enfin, a la racine du SDK, se trouve le fichier dimentation.HTML ouvrant sur la
documentation

b) Eclipse[11] :

Eclipse est un IDE (Integrated DevelopmentiEmment) gratuit tres prisé des développeurs Java
et des entreprises. Eclipse est fourni sous ladodmne archive au format Zip, laquelle peut étre
décompressée directement & I'emplacement ou onadeummstaller Eclipse. Une fois I'archive
décompressée, Eclipse est prét a étre démarrééentant eclipse.exe a la racine de son répertoire
d’installation.

Utiliser Eclipse nous permettra de gagnerefficacité de développement et de maintenir nos
applications beaucoup plus simplement qu’'en utitisan autre IDE non congu pour les
développements Android.

Pour faciliter le développement d’applicatiofisdroid, Google propose un module, compatible
avec cet IDE, nommé ADT

Une fois Eclipse démarré, on doit installermiedule ADT. Le téléchargement et l'installation
d’ADT sont des processus simples qui s’effectuagectement depuis Eclipse.

L'installation d’ADT devrait avoir enrichi iterface d’Eclipse avec les éléments suivants :

» le bouton représentant un téléphone permet dioder gestionnaire d’AVD (Android Virtual
Devices) ;

» celui du milieu avec le signe d’addition permetaiéer des projets Android ;

* le bouton orné du signe JU permet de créer ujetpde test Android utilisant la bibliotheque dstse
Junit ;

* le dernier bouton permet de créer des fichieneedsources Android (disposition d’interface, vadeu
préférences, animation, menu, etc.).

= Java - Android_Multimedia_DetectionVisages/src/con

File Edit Run Source Refactor Mavigabe Search  Project i

Hrialld  Sx® -0 4-

[ B Package Explorer &3 ?g Hierarchy: | Tim
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Figure 4.2 : Outils rajoutés par ADT.

c) Configurer un appareil virtuel Android :
Avant de vous lancer dans le développementub faut au moins créer un profil d’appareil afin
de pouvoir lancer notre application.

Pour créer un tel profil, on clique sous Esdipsur le bouton du gestionnaire d’AVD (bouton
représenté par une icone en forme de téléphone eamdigué auparavant) . On Clique ensuite sur le
bouton New... :

" Android SDK and AVD Manager

Wirtual Devices:
Installed Packages
Available Packages AVD Mame Target Marme PlatFarm AP Lewel

List of existing android Yirtual Devices:

Refresh

s A walid Android Wirkual Desvice,

> An Android Yirtwal Device that Failed to load. Click 'Details' ko see the errar,

Figure 4.3 : Le gestionnaire d’appareils virtuels Android.

Une fois dans la fenétre du gestionnaire A\ remplit les champs indiqués ci- aprés dans le
tableau :




Name Nom de |'appareil virtuel.

SDCard  Taille qui sera utilisée pour la simulation d'une carte mémoire de type SD Card. Choisissez une
valeur en fonction de la taille des fichiers que vous voudrez stocker sur la carte, sachant que
les téléphones actuels ont tendance a étre livrés avec plusieurs centaines de méga-octets pour
stocker musiques et vidéos. Pour les exemples de ce livre quelques méga-octets suffiront. De

facon générale, une taille de « 64MB » (64 Mo) sera amplement suffisante pour la majorité de
vos applications.

La plate-forme cible & émuler. Les choix de cette fenétre dépendront des paquetages que vous
aurez sélectionnés. Si vous les avez tous installés, vous aurez la possibilité de choisir des ver-
sions de 1.1 & 2.1 et ainsi de construire des images pour émuler différentes versions de la
plate-forme et mieux tester vos applications.

Choisissez le type d'écran simulé par le programme.

¥ Create new Android Virtual Device (AVD)
Name: Emulateur

Targek: | Android 2.1 - API Level 7

CPU/ABL:

SD Card:

@ size: [1|

' File:

Snapshok: Y Enatitag

skin:
® Builtin: | Default (WWVGABOO)

i Resolution:

Hardware:
Properkty value

Abstracted LCD densi 240
Max VM application r 24

Cancel | [LGresteavn |

Figure 4.4 : Création de I'AVD.

Pour créer 'AVD, on clique sur le bouton Create [V




@ o Android Virtual Device Manager

List of existing Android Virtual Devices located at /home/dehia/.android/avd
AVD Name Target Name Platform  APiLevel  CPU/ABI

~ Emulateur Android 2.1 2.1 7 ARM (armeabi)

+ Avalid Android Virtual Device. =] A repairable Android Virtual Device.
¥ AnAndroid Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figure 4.5 : Création d’un appareil virtuel Android 2.1

En appuyant sur Start, on lance I'émulateur :
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Figure 4.6: lancement de I'émulateur.




a0 il € 1053 Am

Android Diminuer/

Augmenter le

volume Verrouiller/

eteindre (laisser
Photos appuyer)

10:53 AM Se o m o

Accepter

Thursday, June 23 un appel " €9 ¥ B«
YN
DO O

Retour a i
'accueil Accader
au menu

Y R [ [T R T Y

P 2 s o Py e

Déclinar
un appel

€ Charging (50%)

T Effectuer une

R
Retour recherche

Y 1 g Ty e g g e

Figure 4.7 : 'émulateur 2.1.




3. Vue générale de I'application :

Notre application, comme elle a été préseméecédemment, va exécuter les différentes
commandes tapées par l'utilisateur :

Voici a quoi ressemble l'interface de I'applicatio

5 Ml & 1:47 Am

Shell

Figure 4.8 : I''HM de I'application.




On tape la commande dans L'EditText, puisppui sur le boutant entrée pour avoir le réseltat
bas dans le TextView.

L'action appuyer sur entrée efface directeni@rdiommande écrite auparavant pour pouvoir en
écrire une autre.

On peux quitter l'application soit en utiliséaclavier du téléphone avec la touche retouéramou
menu ou bien en ligne de commande en tapayesz .

4. Exemples d'utilisation du shell:

1) la commande « date » : affiche la date et I'heure ;

Shell

Tue Sep 11 02:16:44 GMT 2012

Figure 4.9:
résultat obtenu pour « date » .

2) la commande « Is » qui liste le contenu du répertoourant ;




Shell

Commande

Proc
init.rc
init.goldfish.rc
init
default.prop

Figure

4.10 : résultat obtenu pour « Is » .

3) la ligne de commande « cd data »: aller dans lertéjpe data ensuite on tape « pwd »
pour voir si on est bien dans data ;




Shell

//data

Figure 4.11:
résultat obtenu pour « cd data ».

4) Pour revenir en arriére on tape « cd.. » et drufak pwd » ;




Shell

Commande

]
/

Figure 4.12 : résultat obtenu pour « cd.. ».

5) « mkdir monDossier »: crée un répertoire du nom«daonDossier » dans l'espace
mémoire alloué a l'application ;




Shell

Commande

A I'emplacement/data/

Figure 4.13 : résultat de obtenu pour « mkdir monDossier » .

5. Laliste des commandes supportées par le shell :

Les commandes supportées par l'application:
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" bye": quitter I'application

" cat fichier": ouvre un fichier en lecture

" cd rep" :change le reprtoire courant pour un e fils rep
" cd..": revient au repertoire pére

" date": affiche la date et I'heure

" df":indique l'espace occuper par le systéme cladi

" help":affiche le menu help

" google":lance le moteur de recherche installedestéléphone
" Is": lister le contenu du répertoire courant

" mkdir doss": crée le dossier doss

" mkfl fich": crée un fichier et I'ouvre en écnitu

" ps": affiche les processus en exécution

" pwd": affiche le répertoire courant

" rm dossier/fichier": supprime un dossier videusufichier

6. Conclusion:

Nous avons présenté dans ce chapitre lesralities étapes d’exécution de notre application a
savoir I'interpréte de commande linux.

Aprés avoir testé I'application avec difféemncommandes, et étudier les résultats obtenus, no
sommes arrivés a la conclusion que notre objettifpdlémenter un interpréte de commande pour la
plateforme Android était atteint.




Nous avons étudié dans ce mémoire la platef@naroid, son architecture,
ses regles de développement, et aussi les intesptit commandes et leurs
intéréts.

Android est la premiere plateforme pour appamitsiles qui soit réellement

ouverte et compléte avec tous les logiciels néaessau fonctionnement d'un
téléphone mobile.

Le nom Android est le nom donné a la pile mjapive congue par Google et
spécialement optimisée pour les appareils congaingés terminaux mobiles
étant séverement contraints par leur faible puissde calcul, une autonomie en
énergie réduite, des mécanismes de saisie lim#dsate d'affichage faible,
interfacage entre I'homme et la machine peu évaite) ou des capacités
mémoires restreintes, Android s'avere parfaiteroentu pour cette utilisation.

Aujourd'hui, Android est principalement utilidans les téléphones portables.
Ceci dit, la philosophie du systeme d'exploitatiétant de s'abstraire au
maximum du matériel sur lequel il tourne (type decpsseur, taille d'écran,

capteurs, etc.), il se retrouve dans des enviroen&mnotalement variés : les
téléphones mobiles bien sOr, mais également lésttad), les netbook, les GPS,
les lecteurs multimédias ou mémes les télévisimaxes internet et autres
appareils mobiles.

Pour programmer des applications Android, oit du moins connaitre les
bases de Java. En effet, la programmation Andrdicealla syntaxe de ce
langage, plus une bibliothéque de classes s'apgpatenun sous-ensemble de la
bibliotheque de Java SE (avec des extensions gpéxs).

Nos perspectives pour notre application setaibien avidement la
programmation de plus de commandes, comme les codesa roots,
systéme...etc, en routant le téléphone.

Le développement d’'une application est unpeétn soi. La phase ultime du
développement d'une application Android est sa nésedisposition des
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utilisateurs via sa publication sur I'android marl& le codage reste I'essentiel
du travail de la réalisation d’'une application Amidr cette derniere étape ne
doit pas étre négligée. La publication d'une amion n'est que le
commencement du cycle de vie de cette derniereirmarfois en ligne, on aura
besoin de la mettre a jour régulierement, soit mouriger des bugs notifiés par
les utilisateurs, soit pour proposer de nouvelegtionnalités ou adapter notre
création aux différentes versions du SDK.

« L'aventure ne fait que commencer ! »
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DDMS (Dalvik Debug Monitor Service)

C'est lI'un des outils dealsenal du développeur Andr. C’'est une sorte de "couteau suisse"
nous permet de parcourir les fichiers journauxpaelifier la position GPS fournie par I'émulate
de simuler la réception d'appels et de SMS et deopair le contenu de I'émulateur pour y placet
en extraire des fichiers.

Pour utiliser DDMS, il faut lancer le programme DBMui se trouve dans le répertoire to de
notre installation du SDK. Au départ, on ne veremdl la partie gauche qu’'une arborescence
émulateurs aveles programmes qu'ils ecutent.

‘OO0 0 Dalvik Debug Monitor

% @ | rror | ] VM Heap = Allocation Tracker = Sysinfo = Emulator Cqg

Name — | ' DDM-aware?
E emulator-5554 Online mon_avd2 [1 App description:

Syslem_process ‘569 ‘8600 VM version:
com.android.phone 608 Y 8601
android.process.ad 612 % ‘8602
com.android.mms | 633 |3 8603
android.process.m# 649 % ‘8604
com.android.alarm¢ 657 |5 8605
cnm.android.inpu[rﬂ‘ 688 5, ‘8606
com.commonsware, 695 8607

Process ID:

- Q@QCOG|E|H

| |pid |tag | Message

Filter:

Figure 1 : Vue initiale de DDMS.

Cliquer sur un émulateur permet de parcourir lerjaludes événements qui apparait dans la
du bas et de manipuler I'émulateur via un onglétsgtrouve a droite.




00 Dalvik Debug Monitor

%26 | o] ‘ W reads VM Heap Allocation Tracker Sysinfo Emulator Control

| Name | | | Telephony Status

+ EJ emulator-5554 Online mon_avd2 [1 S .
‘ Voice: home % Speed: _Full

|8600
8601
18602

8603 _ Telephony Actions

18604 \
8605 Incoming number:

SyStem_process |569
com.android.phone 608
andrcvid.pmcess.acni B6l2
com.android.mms |633
andmid.pmcess.m:{ 649
com.android.alarm¢ 657
com.andmid.inputn{ 688
com.commonsware, 635

Data:  home - | Latency: None

s 40t ut gud gb gt gt gt

|3505 (*) Voice
8607 \
() sMs

| Message:

#=Q00Q0|E|H

Log
S—

| |pid |tag | Message |

569 PackageM Scanning app dir /system/framework
16:13:38. D 569 dalvikvm GC freed 5506 objects / 237104 bytes in |
16:13:38. 569 PackageM Scanning app dir /system/app

16:13:37.D
D
D
16:13:39. D 569 dalvikvm GC freed 3641 objects / 217784 bytes in ¢
D
D
|

16:13:39. 569 PackageM Scanning app dir jdata/app

16:13:39. 569 PackageM Scanning app dir /datafapp-private
16:13:39. | 569 PackageM Time to scan packages: 1.477 seconds
16:13:39 W 569 ParkaoeM Linknown nermission com. aooale android. ac

Filter:

Figure2: Emulateur sélectionné.

> Journaux :

DDMS permet d’examiner le contenu du journal damsableau doté d’'une barre de défilemer
suffit de cliquer sur I'énulateur ou le terminal queon veut surveiller pour que le t de la fenétre
affiche le contenu du journal.

En outre, on peut agir comme st

» Filtrer les entrées du journal selon I'un des amipaux représentés par les boutons E
dans la barre d'outils.
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Créer un filtre personnalisé pour ne voir que letrées correspondantes. Pour ce faire
clique sur le bouton + et on remg le formulaire : le nom qoh choisira pour ce filtre se
utilisé pour nommer un autre onglet qui apparaitcadté du contenu du journ

Sauvegarder les entrées du journals un fichier texte, afin de pouvoir les réutilipdus tard.

Log Filter

Filter Name:

by Log Tag:
by pid:

by Log level:  <none:>

[ Cancel

Figure 3 : Filtrage des entrées du journal avec DDMS.

» Stockage et extraction de fichie :

DDMS permet l'extraction et le stockage des fichgur I'émulateur ou le terminal. Il suffit, pc
cela, de sélectionner I'émulateur ou le terminahoswné, puis de choisir I'option Device > F

Explorer... a partir du menu principal : une feaé&e ialogue typique comme celle de la Figur
permet alors de parcourir 'arborescence des fist
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Figure 4 : Explorateur de fichiers de DDMS.

Il faut sélectionnez simplement le fichier conceeté&liquez sur le bouton d’extraction (& gauche

de stockage (au milieu) de la barre d’outils pour rfensférer vers ou a partir de la machine
développement. Le bouton de suppression (a dqéenet de spprimer le fichier sélectionr

> Copie d’écran :

Pour faire une copie d’écran I'émulateur ou d’'un terminal Android, on fait singphen Ctrl+S
ou on choisitDevice > Screen capture... dans le menu princPeti ouvrira une boite de dialog
contenant une image de I'écran courant, commed-alae 5.

A partir de 14, on clique sutSave" pour sauvegarder l'image au format PNG aumbchine d
développement, rafraichir 'image a partir de fétaurant de I'émulateur ou du terminal, ou clig
sur "Done" pour fermer la boite de dialog
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Captured image:
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Recherche Google

Appeler Contacts Navigateur

Figure 5 : une capture d’écran.

> Appels téléphoniques et SN :

DDMS sait également simuler la réception d'appélephoniques et de SMS via le gro
"Telephony Actions" de I'onglet "Emulator Contrdl/oir Figure 2).




Al @ 19:23

Appel entrant

0511223344

Figure 6 : Simulation de la réception d’un appel.

0511223344

0511223344: Message texte

Date d'envoi: 19:29

Baisissez votre message




Figure 7 : Simulation de la réception d’'un SMS dans I'application SMS/MMS.







