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Travaux Dirigés et Pratiques de Programmation Android n° 6

Préférences d’'une application

Les objectifs de ce TD sont :
— La mise en place d’'un fragment de préférencegtefflorsque I'utilisateur clique sur le bouton cor-
respondant du menu et enlevé lorsqu’il clique surduton de retour ;
- Laréaction de I'application aux choix de préféesnde I'utilisateur ;
- Le chargement des préférences au démarrage dédatmm.

Pour cela, nous allons ajouter un menu de préféeeag TP5, qui déterminera le style du texte.

Mise en place

Reprendre le TP5, et créer au niveau d’Android$tudi nouveau fragment, appelé par exemple
Regl ages.

Ouverture et fermeture du menu de préférences

- Faire en sorte qu'un fragment de tyRegl ages soit attaché (dans le méme espace réservé que ce-
lui ou on met le fragment de « Click the buttonlofsque I'utilisateur clique sur le bout@et -
ti ngs du menu.

Une fois que l'utilisateur aura choisi ses préféem il voudra quitter le menu de préférencest-élatire
dans notre cas détacher le fragment de Rgad ages. Cela se fait généralement en appuyant sur leohout
de retour d’Android.

- Tester : ouvrir les préférences, puis cliqguer suyduton de retour. Qu'observe-t-on ?

Android offre la possibilité de modifier I'actiomsle bouton de retour. Lorsque I'utilisateur agpsiir ce
bouton, la méthodeoi d onBackPr essed() de la classécti vi ty (dont notre activité

TP5Act i vi t y hérite) est appelée ; il suffit donc de redéfagtte méthode pour modifier le comportement
du bouton de retour.

- Redéfinir cette méthode pour que le fragment dEpraces soit détaché lorsque l'utilisateur clique
sur le bouton. Tester.

- Faire attention a ce qui se passe lorsque I'udigaclique sur le bouton de retour alors que tés p
férences ne sont pas ouvertes : on peut soit néaiie, soit retrouver le comportement précédent,
mais il est inutile de chercher a détacher le frexgnde préférences.

Plutét qu’utiliser une transaction pour détachdradgment de préférences, le gestionnaire de fratgmaé-
morise les transactions dans une structure degglgui permet de revenir facilement a I'état pdéce.
- On peut empiler une transaction grace a la métkRodgnent Tr ansacti on addTo-
BackSt ack (String nane) de laclassér agnent Tr ansact i on. Utiliser cette méthode
pour empiler la transaction qui vous sert a attatthagment de préférences.
- On peut dépiler la derniére transaction gracenaéthodevoi d popBackSt ack () de la classe
Fr agnent Manager . Modifier le code de votre méthodeBackPr essed afin de dépiler la der-
niére transaction plutdt que d’en créer une noavaister.

Menu de préférences
Nous allons maintenant faire de notre fragmentragment de préférences.
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Faire que la clas€Regl ages hérite dePr ef er enceFr agnent (au lieu de simplemefitr ag-
nent ).

Interface de préférences

Dans l'arborescence du projet, faire un clic dsaitapp puis aller dandlew/ Andr oi d Re-
source Fil e. Choisir un nom (par exempler ef er ences, qui est le nom donné usuellement)
et prendreXML commeResour ce type.
Associer cette interface au fragment :
o Supprimer la méthodenCr eat eVi ewde la class&egl ages.
o Redéfinir la méthodenCr eat e de la class&egl ages, de maniére a ce qu’elle lance
I'affichage du fichier d’'interface XML :

@verride
public void onCreate(Bundl e savedl nstanceState) {
/I Appel de la méthode de la super-classe
super. onCreat e(savedl nst anceSt ate) ;
/I Chargement de l'interface XML
addPr ef er encesFronResour ce( R xm . pr ef erences);

}

Ajouter a l'interface de préférences une case hemen insérant entre les deux balises d’ouverture
et de fermetur®r ef er enceScr een :

<CheckBoxPr ef er ence

androi d: key="t ext _si ze"
android:title="Texte en grand"
andr oi d: def aul t Val ue="f al se"/ >

o androi d: key contient une chaine de caracteres qui est unifidantunique de la préfé-
rence, servant a la sauvegarder et a la distirdpseautres ;

o android:title estlesujetde lapréférence, qui sera affichdifisateur ;

o androi d: def aul t Val ue est la valeur par défaut de la préférence, la gmrenfiois que
I'application est lancée (ensuite, on utilise léeva sauvegardée).

Pour que le fichier de sauvegarde soit générélorremier lancement de I'application, ajouter a la
fin de la méthodenCr eat e de la class@P5Activity :

Pref erenceManager . set Def aul t Val ues(this, R xm .preferences, false);
Tester. Cocher la case, puis fermer I'applicatRelancer I'application et vérifier que la case est
bien restée cochée.

Réaction au changement d’'une préférence

Lorsque l'utilisateur modifie une préférence, Aridrappelle la méthodeoi d onShar edPr ef er en-
ceChanged( Shar edPr ef erences sharedPreferences, String key) de linterface Sha-
redPr ef er ences. OnShar edPr ef er enceChangeli st ener . Il suffit d'implanter cette interface
pour réaliser les actions que I'on souhaite entfonales préférences.
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Spécifier que la classRegl ages implante l'interfaceshar edPr ef e-
rences. OnShar edPr ef er enceChangeli st ener.
Définir la méthode :

public voi d onSharedPref er enceChanged( Shar edPr ef erences shar edPr ef er ences,
String key) {
if (key.equal s("text_size")) {
/I Récupération de la préférence associée a la clé
CheckBoxPr ef er ence pref = (CheckBoxPr ef erence) fi ndPref erence(key);
/I Action a effectuer
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}

Compléter la méthode pour quelle change la tailléedte affichant le niveau en fonction de la pré-
férence. On pourra utiliser la méthdaeol ean i sChecked() de la class€heckBoxPr ef e-
rence.

- Lancer I'écouteurdet Pr ef er enceS-
creen().get SharedPref erences().regi st er OnShar edPr ef er enceChangelLi st
ener (this);) etlarréter §et Pref erenceS-
creen(). get Shar edPr ef erences() . unregi st er OnShar edPr ef er enceChangelLi
stener (t hi s);) dans les méthodesmResune etonPause, réciproquement, de la classe
Regl ages (ne pas oublier d’appeler la méthode de la suleesse). Tester.

- Cocher la case, puis quitter I'application et lkameer. Qu'observe-t-on ?

Chargement des préférences au démarrage d’unecapioln

Ce qu'on vient de faire ne déclenche une actionapsgue I'utilisateur modifie les préférences. lance-
ment de I'application, il faut lire les préférencgsi sont déja sauvegardées) afin de la lancendelsou-
hait de I'utilisateur.

La méthodeshar edPr ef er ences get Def aul t Shar edPr ef er ences (Cont ext cont ext)
de la class®r ef er enceManager permet de récupérer 'ensemble des préférenced;ayupeut ensuite
inspecter pour récupérer des valeurs. Par exeagies, notre cas, on peut savoir si la case est e@hs :

Shar edPr ef er ences shar edPr ef =Pr ef er enceManag-
er. get Def aul t Shar edPr ef erences(t hi s);
bool ean b = shar edPref. get Bool ean("text _size", false);

- Faire en sorte que les préférences soient appBcuedémarrage de I'application. Tester.

Persistance longue
Il serait peut-étre temps qu’on puisse conservsrsgores d’'un lancement de I'application a l'autre.

On veut conserver le score et le niveau, c’est@4alie association clé/valeur de petite taillgyaar quoi
les préférences partagées sont adaptées.

Sauvegarde lors d'une modification

Lorsque le score et le niveau sont mis a jour :
- Ouvrir les préférences partagées. (On pourra utilisenmeentieMODE_PRI VATE, car on ne veut
pas que d'autres applications puissent lire naipees)
- Démarrer un éditeyvour ces préférences.
- Assaociera la clé de votre choix (qui doit étre une vagatbntenant une chaine de caractéeres non
mutable) le score, puis faire de méme avec le nivea
- Enregistrerces modifications.

Chargement du score et du niveau au lancementgelitation

- Charger le score et le niveau au lancement deliGgtion, enlisantces valeurs dans les préférences
partagées.
- Tester.
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A vous de jouer

1. Ajouter dans les préférences un bouton cursewmeSivi t chPr ef er ence.

2. Faire en sorte que ce bouton contréle la couledexte donnant le niveau (avec les couleurs de
votre choix). On pourra utiliser pour cela la métbale la classe , prenant en argument un entier
étant la représentation « ARGB » (« Alpha » (tramspce), « Red », « Green », « Blue ») de la cou-
leur (par exemple, la couleur noire est représgraé@x FF000000, et la couleur rouge par
OxFFFF0000.).

3. Ajouter dans le menu de I'activité un bouton quitagire les parametres par défaut.

4. Faire en sorte que les préférences agissent gur teClick the button! ». On aura pour cela besoin

de faire communiquer deux fragments d’'une mémeitktntre eux : on pourra s'inspirer detae
toriel.
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