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Travaux Dirigés et Pratiques de Programmation Android n* 3

Vie des activités

Les objectifs de ce TD sont :
— Le lancement et la fermeture des activités ;
— Leur cycle de vie, et son parcours lors de I'intdom de I'utilisateur ;
— La transmission de données entre activités.

Nous allons considérer une application implantan jeu » trés simple : le joueur marque 1 poichaque
fois qu'il clique sur un bouton, et gagne un nivaachaque fois qu'il a marqué 5 points.

Mise en place
Réaliser une nouvelle application (hommée par elermd D3 ») pouvant ressembler par exemple a cela:

CLICK THE BUTTON! Score: 0 START AGAIN
Level: 1

Initialement, le score est de 0 et le niveau deoisque I'utilisateur clique sur le bouton de gagidie score
augmente de 1, et tous les 5 clics, le niveau angnte 1 également. Lorsque I'utilisateur cliquelsibou-
ton de droite, le score et le niveau sont réimnste.

Lancement d’'une deuxieme activité

On souhaite afficher une alerte lorsque le jouagng un niveau. Pour cela, on va lancer une nauaetl-
vité.

Dans Android Studio, onglet « Project », faire tia droit sur « app », choisir « New Activity — Blank
Activity », et lui donner un nom (par exemple, weB\ctivity »). Contrdler qu’elle apparait bien dale
manifeste (fichieAndr oi dMani f est . xml ).

Au niveau de l'interface de cette nouvelle activitliser uniguement des zones de texte pourgliee
I'utilisateur a gagné un nouveau niveau, et affidun niveau actuel.

Au niveau du code en Java :
- Dans l'activité principaleTD3Act i vi t y), lorsque le niveau est mis a jour, lancer cetievelle
activité, en lui passant en parameétre le nouveaanidu joueur :
1. Construire une intention correspondant a 'actiwitéevelActivity » :
Intent intent = new Intent(this, Level Activity.class);
2. Lui ajouter comme extra la valeur du niveau actuel
i ntent. put Extra( EXTRA LEVEL, |evel);
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Il faut alors déclarer en téte de la claBX@RA_LEVEL comme un attribut statique et non
modifiable € i nal ) contenant une chaine de caractéres explicitanédét de cet extra :
public final static String EXTRA LEVEL = "EXTRA LEVEL";

3. Enfin, lancer la nouvelle activitést art Acti vity(intent);

- Dans la nouvelle activitd.evel Acti vi ty), il faut récupérer la valeur du niveau est |'tfier.
Pour cela, a la fin de la méthodrCr eat e :
1. Récupérer l'intention qui a lancé l'activitént ent intent = getlntent();
2. Récupérer la valeur du niveau contenue dans lesseaé I'intention :

int level = intent.getlntExtra(TD3Activity. EXTRA LEVEL, 1);
3. Récupérer la zone de texte contenant le niveau affecter cette valeur, comme vu au
TD2.

Tester I'application.

Moment de la création d’'une activité

Ajouter un attribustatique a la classéevel Acti vi ty, initialisé a 0, représentant le nombre de fois qu
cette activité est créée pour une méme instantedassd_evel Acti vi ty. L'incréementer et I'afficher
(sur une nouvelle zone de texte) a chaque passagdal méthodenCr eat e. Tester. Qu'observe-t-on
lorsqu’on passe plusieurs niveaux ? Qu’'observeiomsyu’on fait tourner la tablette alors qu’on éahs
l'activité Level Acti vi ty ? (Pour faire tourner I'émulateur, utiliser Ctri#FCtrl+F12 (sous Mac,
Fn+Ctrl+F11/Fn+Ctrl+F12).) En déduire le nombrendtances de la claskevel Acti vi ty, ainsi que les
cas ou I'on fait appel a la méthodeCr eat e.

Observation du cycle de vie d’'une activité

Les classes héritant de la classe Activity ontasuwin ensemble de méthodes, dont la méthode orCreat
pour gérer leur cycle de vie :

Resumed

[ " (visible)
t

onResume() onPause()

onResume()

Started Paused

(visible) (partially visible)
t

onStart() onStop()
onStart()

Stopp
(hidden)

Created onRestart()

\
onDestroy()

‘qu Destroyed

© android.com

onCreate()

Surcharger toutes ces méthodes dans les deux<ld33&ct i vi ty etLevel Acti vi ty de maniere a:

- appeler la méthode correspondante de la supereclass
- afficher sur la sortie standard que I'on a appetéeaméthode de cette classe.

Attention : Pour les méthodes de démarrame( eat e, onSt art , onResumne, onRest ar t ), il est pré-
férable d’appeler la méthode correspondante dedearsclasse en premier, alors que pour les méthodes
d’'arrét onPause, onSt op, onDest r oy), il est préférable de I'appeler en dernier.

La méthodesoi d onCr eat e(Bundl e savedl nst anceSt at ) a cette interface, mais les autres ne
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prennent pas d’argument (par exemple, d onStart()).

Observer I'application :

- en utilisation normale ;
- en faisant tourner la tablette (ou I'émulateur) ; e
- en langant une autre application, puis en reveaaotre application.

Arrét d’'une activité

Ajouter un bouton « Back » a l'activitéevel Act i vi t'y pour l'arréter, en faisant appel a la méthide
nish()' de la classéctivity °. Tester.

Résultat renvoyé par une activité

Nous avons vu comment passer des données a wvigagptie I'on crée, grace aux intentions ; mais
l'activité, lorsqu’elle se termine, peut égalemeartvoyer des données a I'activité qui I'a lancéeudallons
observer cela en faisant en sorte que I'activé@el Act i vi t y renvoie le nombre de fois ou elle a été lan-
cée lorsgu’elle termine, et que I'activit®3Act i vi t y récupere cette valeur et 'affiche.

Au moment du lancement devel Acti vi ty, remplacer I'appel at art Acti vity par:
start ActivityForResult(intent, NUVBER_OF_ LAUNCHES REQUEST);

- la méthode est différente, pour explicitement @écqgu’elle attend un résultat de I'activité langée
- elle prend un argument supplémentaire indiquaisgplication lancée quel résultat on attend d’elle.

Comme pouEXTRA_LEVEL, définir cet attribut statique et final de la d@¥D3Act i vi t y comme
I'entier de votre choix.

Dans la classkevel Acti vi ty, surcharger la méthogmuibl i ¢ voi d finish() :

1. Créer une nouvelle intention, non liée a une clas#e fois-ci :
Intent data = new Intent();

2. Lui associer a un extra de votre choix la valeundmbre de fois ou elle a été lancée, de maniére
similaire a l'intention créée pour landeevel Activity.

3. Renvoyer cette intention comme résultat (dans sel'eativité s’est exécutée correctement) :
set Resul t (RESULT_CK, data);

4. Faire un appel a la méthofieni sh() de la super-classe.

Enfin, dans la classED3Act i vi t y, surcharger la méthodsAct i vi t yResul t %de maniére a afficher
la valeur souhaitée (uniguement dans les cas Vjpulus

@verride
protected void onActivityResult(int requestCode,int resultCode, Intent data) {
i f (request Code == NUMBER_OF LAUNCHES REQUEST &&resul t Code == RESULT _OK) {
int |aunches = data. getlntExtra( EXTRA_LAUNCHES, O0);
| nunmber V. set Text (| aunches + "");

}
}

oul nunber V est une nouvelle zone de texte a définir affictheamombre de fois queevel Activity a été

! http://developer.android.com/reference/android/aptivity. html#finish()
2 http://developer.android.com/reference/android/Aptvity.html
8 http://developer.android.com/reference/android/apivity. html#onActivityResult%28int,%20int,%20amuid.content.Intent%29
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lancée.

Tester. Que se passe-t-il lorsqu’on tourne la tebl{eu I'émulateur) lorsqu’on est dans I'actii@ncipale ? Nous
verrons dans un prochain cours comment y remédier.

A vous de jouer

1.

Faire en sorte que, lorsque l'utilisateur sélecteor Settings » dans le menu (d’une des deux activi
tés), cela lance une nouvelle activité afficharg fpn se trouve dans les réglages. Le code exécuté
lorsque I'utilisateur sélectionne un choix danskenu est la méthodmOpt i onsl t enSe-

| ect ed de I'activité a partir de laquelle on a ouvertrienu.

Paramétrer I'interface de cette nouvelle actividé@rgpouvoir choisir la taille du texte de I'act#it
depuis laquelle les réglages ont été lancés. Rday mettre trois boutons : petit, moyen, grand.
Faire en sorte que cette activité termine lorsgquiisateur appuie sur un des boutons, en donnant
I'information du bouton choisi & I'activité parente

Faire en sorte que I'activité parente récupérddiimation et en tienne compte en modifiant laaill
de ses zones de texte.

Partager le menu entre les deux activitB8Act i vi ty etLevel Acti vity, en partageant a la
fois le « layout » et I'action a effectuer lorsdueilisateur appuie sur « Settings ». Pour ce agrn
aspect, on pourra créer une classe Java auxifjainee soit pas une activité.

Au lieu de trois boutons simples, utiliser des baost« radio », aprés avoir regardé la documentation
des classeBadioGroug' (apparaissant dans la liste des « Containerda plette de l'interface) et
RadioButtor?. Faire en sorte que I'activité de paramétresseelavec le bon bouton coché au dé-
part.

Remargue : nous verrons par la suite comment aireenu de paramétres qui retient les choix de
I'utilisateur entre deux lancements de I'activité.

4 http://developer.android.com/reference/android/etéiRadioGroup.html

® http://developer.android.com/reference/android/etéRadioButton.html
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