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Le marché de la téléphonie portable connait actuellement une véritable révolution, menée par Apple
et son iPhone. . Apple a su mettre en avant son produit en ajoutant au téléphone de nouvelles

fonctionnalités et en créant de nouveaux besoins.

Le marché des Smartphones connait donc un véritable essor dans lequel les acteurs habituels

(Windows et Symbian) essaient de s‘engouffrer.

Google, ayant réalisé le potentiel de ce marché, a décide de s'y introduire en rachetant une startup

travaillant sur un systeme d'exploitation ouvert pour terminal mobile : Android.

Dans le cadre de notre projet de Voie d'Approfondissement Réseaux et Services Mobiles, nous
étions menées a explorer ce nouveau systeme d'exploitation pour mobiles, Android, et de faire une

application de messagerie simple.

Ainsi, nous articulons notre rapport autour de quatre chapitres : Le premier chapitre consiste en une
étude de I'état de I'art d'Android. Le deuxiéme chapitre aura comme but de définir I'environnement
de travail, hardware et software. La troisieme partie portera sur la création d'un projet Android
simple, intitulé HelloAndroid. Finalement, nous décrirons dans le dernier chapitre le
fonctionnement d'une application de messagerie instantanée tout en mettant I'accent sur la nouvelle

fonctionnalité implémentée.



Introduction

Nous présenterons dans ce chapitre une description du systéme d'exploitation Android, son

historique, ses fonctionnalités et finalement son architecture.

1. Description

Android est un systeme d'exploitation open-source pour smartphones, PDA et autres terminaux
mobiles, congu par Android, une start-up rachetée par Google en juillet 2005. Il existe d'autres types

d'appareils possédant ce systeme d'exploitation tels que les téléviseurs et les tablettes.

Afin de promouvoir ce nouveau systéeme d'exploitation ouvert, Google a su fédérer autour de lui un
consortium d'une trentaine d'entreprises : I'Open Handset Alliance (OHA) créée officiellement le 5
novembre 2007. Toutes ces entreprises interviennent, plus ou moins directement, dans le marché de

la téléphonie mobile.

Le but de cette alliance est de mettre en place des normes ouvertes dans le domaine de la téléphonie
mobile. Ce qui veut dire que les développeurs d'application Android pourront accéder aux

fonctionnalités du cceur de téléphone via une API tres fournie.

Android aura comme principaux concurrents Apple avec l'iPhone, Microsoft et son Windows

Mobile et Nokia avec Symbian mais également des solutions libres telles que LIMO ou OpenMoko.

2. Historique d'Android

- - g

Android 1.0 Android 1.5  Android 1.6 Android 2.0 Android 2.1 Android 2.2 Android 3.0
Cupcake Donut Eclair Eclair Froyo ?

octobre 2008 avril 2009 septembre 2009 décembre 2009 février 2010 mai 2010 fin 2010

Figure : évolution des versions d’ Android.

En juillet 2005, Google a acquis Android, Inc., une petite startup qui développait des applications
pour téléphones mobiles .C'est a ce moment la que des rumeurs sur I'entrée de Google dans le
secteur du mobile ont commencé. Mais personne n’avait des données siires a propos des marchés

dans lesquels ils allaient se positionner.



Aprés ce rachat fait par Google, une équipe dirigée par Andy Rubin, un ancien d'Android Inc, a
commencé a travailler sur un systeme d'exploitation pour appareil mobile basé sur linux. Durant 2
ans, avant que I'OHA soit crée officiellement, un certain nombre de rumeurs ont circulé au sujet de
Google. 1l a été dit que Google développait des applications mobiles de son moteur de recherche,
qu'elle développait un nouveau téléphone mobile, etc.

En 2007, le 5 novembre, 'OHA a été officiellement annoncée, ainsi que son but: développer des
standards open sources pour appareil mobile. Le premier standard annoncé a été Android, une

plateforme pour appareils mobiles basée sur un kernel linux 2.6.

En octobre 2008, apparait la premiére version d’Android qui n'avait pas recu de nom. Cette version

s'est avérée étre la B du systeme.
La version 1.5 Cupcake corrigea le manque d'API et rendit le systéme plus utilisable.

Depuis, Android 1.6, 2.0 et 2.1 ont apporté d'importantes améliorations respectivement sur les

fonctionnalités et sur l'interface graphique du systéme.

Android 2.2 Froyo a fortement mis I'accent sur la synergie avec Internet. L'envoi d'applications et
de liens instantanés depuis un ordinateur est désormais possible. Aussi, Google annonce-t-elle que
le navigateur chrome intégré a Android 2.2 est le navigateur mobile le plus rapide au monde grace a

I'intégration du moteur JavaScript V8.

Android 3.0 Honeycomb est spécialement étudié pour les tablettes tactiles. Les premiers modeles
devraient étre annoncés au CES 2011.

On y apprend quelques nouveautés comme la prise en charge de la vidéo-conférence via Gtalk, la
nouvelle interface Gmail ou encore le lecteur de livre électronique Google.

La refonte graphique de I’interface utilisateur est assez réussie, plus d’informations devraient suivre
dont surement des éclaircissements sur 1’intégration ou non de l’interface de cette version

d’Android sur les futurs smartphones.

Android 4.0 devrait arriver tres vite (mi 2011) pour rajouter encore plus de fonctionnalités aux
terminaux. Pour le développement, ces nouvelles versions d’Android devraient proposer de
nouveaux composants permettant de réaliser des applications avec une ergonomie plus adaptée aux

tablettes tactiles.



Android 3.0 et Android 4.0 devraient apporter plus d’outils aux constructeurs leur permettant de
proposer des tablettes tactiles, qui seront capables de rivaliser (surtout au niveau de 1’ergonomice)

avec Ipad.

3. Fonctionnalités d'Android

Android a été concu pour intégrer au mieux les applications existantes de Google comme le service

de courrier Gmail, I'agenda Google Calendar ou encore la cartographie Google Maps.
Voici quelques fonctionnalités proposées par Android classées par version :
v" Android version 1.5 (Cupcake)

Enregistrement et lecture des vidéos.

Mise en ligne directe des vidéos sur YouTube.
Mise en ligne directe des photos Picasa.

Prise en charge du Bluetooth A2DP.

Dossiers dynamiques et widgets pour le home.
Copier/coller étendu aux pages web.

Nouvelle version du clavier virtuel.

v Android version 1.6 (Donut)

L’application Galerie permet d’effacer plusieurs photos a la fois.

Amélioration de I’ Android Market.

Amélioration de la vitesse de la recherche vocale et intégration étendue a plus d’applications
natives.

Prise en charge sur une seule application de la prise de photo et de I’enregistrement vidéo.

Possibilité de rechercher simultanément dans les favoris, les historiques, les contacts et sur
Google depuis le home via le widget recherche.

Moteur Text-to-speech.

Prise en charge de plusieurs résolutions d’écran.

v' Android version 2.0/2.1 (Eclair)

Interface utilisateur revue (lock screen et lanceur d’application).


http://android-france.fr/tag/cupcake
http://android-france.fr/tag/donut
http://http/android-france.fr/tag/eclair

Fonds d’écran animés.

New browser interface avec prise en charge du HTMLS5.

Prise en charge du protocole Microsoft Exchange.

New contact lists.

Prise en charge du Bluetooth 2.1.

Amélioration du clavier virtuel.

Prise en charge en natif du flash et du zoom numérique pour des appareils photos.
Amélioration du ratio blanc/noir sur les fonds.

Gestion multi-comptes Gmail et ajout de la synchronisation avec Facebook.

v" Android version 2.2

Augmentation de la performance et de la vitesse.
Fonctionnalité de Hot spot Wifi.
Partage de contact sur bluetooth.

Mise a jour automatique des applications.

4. Architecture Android

Le diagramme suivant illustre les composants principaux du systéme d’exploitation Android.

Chague section sera décrite dans ce qui suit :

APPLICATIONS

Home Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View

vity Manager
Activity Manage Manager Providers System

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit DA Vireo)

Machine

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Display , Flash Memory Binder (IPC)
Dniver Camera Driver Driver Driver 8

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management




Android est basé sur un kernel linux 2.6.xx.

Au-dessus de cette couche, on retrouve les librairies C/C++ utilisées par un certain nombre de
composants du systeme Android.

Au-dessus des librairies, on retrouve I'Android Runtime. Cette couche contient les librairies cceurs

du Framework ainsi que la machine virtuelle exécutant les applications.

Au-dessus de la couche "Android Runtime" et des librairies cceurs, on retrouve le Framework
permettant au développeur de créer des applications. Enfin au-dessus du Framework, il y a les

applications.
4.1) Applications

Android est fourni avec un ensemble d’applications dont un client email, une application SMS, un

calendrier, un service de cartographie, un navigateur... toutes écrites en JAVA.

4.2) Framework de développement

En fournissant une plateforme de développement ouverte, Android offre aux développeurs la
possibilité de créer des applications extrémement riches et innovantes. Les développeurs sont
libres de profiter du matériel périphérique et informations sur la localisation d’accés, exécuter des

services d’arriere-plan, définir des alarmes, ajouter des notifications a la barre d’état, etc.

Les développeurs ont un acces complet au méme framework API utilisé par les applications de
base. L’architecture d’application est congue pour simplifier la réutilisation des composants;
n’importe quelle application peut publier ses capacités et n’importe quelle autre application peut
alors faire usage de ces capacités (soumis a des contraintes de sécurité appliquées par le

framework). Ce méme mécanisme permet aux composants d’étre remplacés par 1’utilisateur.
Toutes les applications sous-jacentes forment un ensemble de services et de systemes, y compris:
e Un jeu extensible de vues qui peuvent étre utilisées pour construire une application.

e Des fournisseurs de contenu qui permettent aux applications d’accéder aux données

d’autres applications (telles que les Contacts), ou de partager leurs propres données

e Un gestionnaire de ressources.



e Un gestionnaire de notification qui permet a toutes les demandes d’afficher des alertes

personnalisées dans la barre d’état.

e Un gestionnaire d’activité qui gere le cycle de vie des applications et propose une

navigation commune.
4.3) Bibliotheques

Android dispose d’un ensemble de librairies C / C++ utilisées par les différents composants du
systeme Android. Elles sont offertes aux développeurs a travers le framework Android. En voici

quelques unes:

Systeme de bibliothéque C — une mise en ceuvre dérivée de BSD de la bibliotheque C standard du

systeme (libc), destinés aux systémes embarqués basés sur Linux.

Comme cela a été dit précédemment, Android ne supporte pas la glibc, donc les ingénieurs
d'Android ont développé une librairie C (libc) nommé Bionic libc . Elle est optimisée pour les

appareils mobiles et a été développée spécialement pour Android.

Les ingénieurs d'Android ont décidé de développer une libc propre a la plateforme Android car ils
avaient besoin d'une libc légere (la libc sera chargée dans chaque processus) et rapide (les

appareils mobiles ne disposent pas de CPU puissant).

La Bionic libc a été écrit pour supporter les CPU ARM, bien que le support x86 soit présent. Il n'y
pas de support pour les autres architectures CPU telles que PowerPC ou MIPS. Néanmoins, pour

le marché des appareils mobiles, seulement Iarchitecture ARM est importante.

Cette libc est sous licence BSD. Elle reprend une grande partie du code des glibc issue
d'OpenBSD, FreeBSD et NetBSD.

Ces caractéristiques importantes :
Elle pése environ 200Ko, soit la moitié de la glibc

L'implémentation des pthreads (POSIX thread) a été complétement réécrite pour supporter les
threads de la machine virtuelle Dalvik. De ce fait, la Bionic libc ne supporte pas les threads
POSIX

Les exceptions C++ et les "wide char" ne sont pas supportés

Médiatheques — basée sur PacketVideo de OpenCore; les librairies permettant la lecture et

I’enregistrement audio et vidéo, ainsi que la gestion des fichiers image, y compris MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG et PNG.
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Le schéma ci-dessous décrit tous les éléments de 1’architecture de ces médiatheques:

Android Application Layer

|
OpenCORE

Content Policy Manager

3GPP
AAC

AMR
MP3
3G32aM MPEG-4

CSVTC Wway
H.223
H.2a5

Multimedia Engines
Player, Author and 2-Way

Data Formats

Video Codecs Audio Codecs

Linux Interface

Linux Operating System

Figure : architecture de ces médiathéques

o Surface Manager — gére I’accés au sous-systéme d’affichage et de fagon transparente.

o LibWebCore — Le navigateur web présent dans Android est basé sur le moteur de rendu sous
licence BSD WebKit.

e WebK:it est moteur de rendu, qui fournit une "fondation" sur laquelle on peut développer un
navigateur web. Il a été originellement dérivé par Apple du moteur de rendu KHTML pour
étre utilisé par le navigateur web Safari et maintenant il est développé par KDE project,
Apple, Nokia, Google et d'autres. WebKit est composé de deux librairies : WebCore et

JavascriptCore qui sont disponibles sous licence GPL.

WebKit supporte le CSS, Javascript, DOM, AJAX. La derniére version a obtenu 100% au
test Acid 3. La version de WebKit présent dans Android a été légérement modifiée pour
s'adapter aux appareils mobiles. Ainsi, le moteur de rendu basé sur WebKit présent dans

Android supporte I'affichage sur une colonne.

e SGL - le moteur graphique 2D.
« Bibliothéques 3D — une implémentation basée sur OpenGL ES 1.0 API; les bibliotheques
utilisent I’accélération 3D matérielle (si disponible).

o FreeType — bitmap et vectoriel de rendu de police.
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e SQLite — un moteur de base de données relationnelles puissant et 1éger, disponible pour
toutes les applications.

4.4) Android Runtime

Android inclut un ensemble de librairies de base offrant la plupart des fonctionnalités disponibles

dans les bibliotheques de base du langage de programmation Java.

Chaque application Android s’exécute dans son propre processus, avec sa propre instance de la
machine virtuelle Dalvik. Dalvik a été écrit pour que le dispositif puisse faire tourner plusieurs
machines virtuelles de maniére efficace. La machine virtuelle Dalvik exécute des fichiers dans
I’exécutable Dalvik (. DEX), un format optimisé pour ne pas encombrer la mémoire. La machine
virtuelle est la base de registres et fonctionne grace aux classes compilées par un compilateur Java

et transformées dans le format DEX.

La machine virtuelle Dalvik s’appuie sur le noyau Linux pour les fonctionnalités de base telles

que le filetage et la gestion de la mémoire de bas niveau.
4.5) Linux Kernel

Android est basé sur un kernel linux 2.6 mais ce n'est pas linux. Il ne possede pas de systeme de
fenétrage natif (X window system). La glibc n'étant pas supportée, Android utilise une libc

customisée appelée Bionic libc.

Enfin, Android utilise un kernel avec différents patches pour la gestion de l'alimentation, le
partage mémoire, etc. permettant une meilleure gestion de ces caractéristiques pour les appareils

mobiles.
Android n'est pas linux mais il est baseé sur un kernel linux. Pourquoi sur un kernel linux ?

Le kernel linux a un systeme de gestion mémoire et de processus reconnu pour sa stabilité et ses

performances.

Le model de sécurité utilisé par linux, basé sur un systeme de permission, est connu pour étre

robuste et performant. Il n’a pas changé depuis les années 70

e Le kernel linux fournit un systeme de driver permettant une abstraction avec le matériel. Il
permet egalement le partage de librairies entre différents processus, le chargement et le
déchargement de modules a chaud.

12



o le kernel linux est entiérement open source et il y a une communauté de développeurs qui
I'améliorérent et rajoutent des drivers.

C'est pour les points cités ci-dessus que I'équipe en charge du noyau a décidé d'utiliser un kernel
linux.
Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons fait une étude de I'art d'Android tout en présentant un bref historique,
les fonctionnalités que nous pouvons trouver sur ce systeme d'exploitation et l'architecture

d'Android, a savoir les principaux composants du systéme.
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Introduction

Dans ce chapitre, nous présenterons 1’environnement de travail qui inclut les outils de

développement (logiciels et technologies exploités) ainsi que 1’outil matériel.

1. Outils logiciels : Environnement technique

1.1) Installation d’ Android SDK sous Windows — Déploiement

1.1.1) Téléechargement des outils

Nous avons commencé par le téléchargement des outils nécessaires :

v Android SDK : téléchargeé depuis le site officiel Android SDK.
v" Eclipse Version: 3.3.1.1 (Europa) ou 3.5 (Galileo).
v' JDK 5 or JDK 6.

1.1.2) Installation des outils

o Nous avons installé SDK 7.
« Nous avons dé zippé le contenu du fichier Android SDK sous le chemin C:\android-sdk\.

o Nous avons dé zippé la version Eclipse sous le chemin C:\eclipse\.

1.1.3) Téléchargement des différents composants d’Android SDK

e Sous C:\android-sdk\ nous langcons SDK Setup.exe.
e Sous « Available Packages », nous trouvons la liste des packages et Archives du Android
SDK.

« Nous choisissons les différents packages et nous validons.
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Une fois ceci terminé, nous nous retrouvons avec les différentes versions d’Android installées

sur le systtme comme le montre la capture suivante :

Android SDK and AVD Manager =N

l Virtual Devices

ST S — SDK Location:  Chandroid-sdk_07-windows\android-sdk-windows',
Available Packages

Installed Packages

X Android SDK Tools, revision 7

Documentation for Android 50K, APIE, revision 1

i SDK Platform Android 2.2, 4P1 8, revision 2

7' SDK Platform Android 21-updatel, AP17, revision 2
i SDK Platform Android 1,6, APL4, revision 3

7 SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

&, Samples for SDK APIE, revision 1

&, Samples for SDK APTT, revision 1

" Google APIs by Goegle Inc,, Android API8, revision 2
% Market Licensing package, revision 1

Description

Update All... Delete... Refresh

Figure : Android SDK AVD Manager

e Dans le menu Virtual Devices, nous cliquons sur le bouton « new », ce qui nous permettra
de créer notre toute premiére machine virtuelle contenant 1’OS Android pour permettre le
développement d’application mobile.

e Une taille de 128 MB de données pour la SD Card (simulation de la carte SD) suffira
amplement pour le développement que nous aurons a faire, une fois les champs complétés,

comme le montre la capture suivante, on clique sur « Create AVD ».

15



| = Create new Android Virtual Device (AVD) - ﬁ]
_— —

Mame: Developement
Target: Android 2.2 - API Level 8 v]
50 Card:
@ Size: 128
&) File: Browse...

@ Built-in: Default (HVGA)

() Resolution:

Hardware:

Property Value

Abstracted LCD d i 160
racte ensity Delete

Orwerride the existing AVD with the same name

[ Create AVD J[ Cancel

Figure : Création d'une VM

1.1.4) Paramétrage d’Eclipse et installation du plugin ADT

Nous lancons Eclipse puis dans le menu « Help » >> « Install new software », une fenétre
s’ouvre alors et nous configurons les dépdts Google Android pour avoir le plugin AVD
intégré a notre IDE.
Nous cliquons sur le bouton « Add » en haut a droite de la fenétre.
Nous renseignons les champs suivants :

o Name : Android (ou autre).

o Location : http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/.

Sorremere DN

Mame:  Android

URL:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Figure : URL Plugin 16




e Apreés rafraichissement, Eclipse affiche les plugins disponibles. Nous sélectionnons le
« Android DDMS » et le « Android development Tools ».
e Nous validons les étapes suivantes et nous redémarrons Eclipse.
e Maintenant que Eclipse reconnait les plugins, sous Window-> Preferences->Android nous

indiquons le chemin d'Android SDK : C:\android-sdk\ dans notre cas :

e IS RS o=

type filter test Android =l e
» General Android Preferences
4 Android
Build SDK Location:  Chandroid-sdk_f)7-windows\android-sdk-windows
DDMS Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit *Apply' or 'OK'.
Launch
LegCat Target Mame WYendor Platform AFI Le...
Usage Stats Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
- Ant Android 1.6 Android Open Source Project 1o 4
Cache Android 2.1-updatel Android Open Source Project 21-updatel 7
» Help Android 2.2 Andreoid Open Source Project 22 8
> Install/Update Google APIs Google Inc. 22 8
> lava
» Mylyn
» Run/Debug
» Team
Walidation
» Web and XML
[Restore Defaults] ’ Apply ]
':'E':' [ QK J [ Cancel ]

Figure : liste des targets

Nous voila avec une configuration d’ Android et d’Eclipse opérationnelle.
1.2) Installation des applications sur téléphone

1.2.1) Installation du pilote USB

Pour pouvoir utiliser un vrai téléphone android depuis I'éditeur de code éclipse, nous avons besoin
d'installer un driver USB, puisqu'en branchant I'USB, windows, par défaut, ne connait pas le type de
mateériel.

En général, le pilote a installer se trouve dans le dossier du sdk installé et plus exactement dans un
dossier qui s'appelle google-usb-driver. Selon le processeur que nous avons sur le téléphone, nous
choisissons le bon pilote.

Si le pilote correspondant au téléphone n'existe pas dans le dossier indiqué, nous devrons le
télécharger depuis Internet.
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Nous branchons le téléphone sur le port USB et l'assistant d'ajout de nouveau matériel détecté
apparait. Nous spécifions alors le chemin du pilote et procédons a son installation.

Une fois l'installation du driver terminée, nous pouvons alors commencer a utiliser le téléphone
depuis éclipse.

Dans éclipse, nous ouvrons la perspective DDMS et dans l'onglet device a gauche, nous pourrons
voir tous les émulateurs existants ainsi que le télephone branché.

Nous pouvons ainsi utiliser le téléphone avec eclipse.

1.2.2) Paramétrage du téléphone

Nous allons configurer le téléphone pour qu'il puisse accepter le débogage et l'installation
d'application de I'environnement de développement.

Les commandes a exécuter sont alors les suivantes:

On clique sur menu puis on choisit parametres (ou bien settings)

On choisit applications

On coche sources inconnues

Cliquer sur OK quand le warning s'affiche (puisque c'est bien une application de confiance)
Passer dans Développement

Activer Débogage USB, Rester activé et Positions fictives

2. Outil matériel

La programmation a été effectuée sur deux ordinateurs dotés des capacités suivantes:

- Marque : HP

- Microprocesseur : Intel core 2 duo.
- Mémoire vive 3 Go et 2 Go.

- Disque dur 250 Go et 160 Go.

Conclusion

Nous avons présenté dans ce chapitre I'environnement software et hardware utilise pour la

programmation Android.

18



Chapitre 3 : Création d'un Projet Android

Introduction

Dans ce chapitre, nous allons décrire les étapes de création d'un simple projet Android, a savoir

HelloAndroid et nous expliquerons la maniere de le tester sur un émulateur Android.

1. Création d'un AVD

Afin de tester notre application, nous allons utiliser 1’émulateur Android. Il faudra donc créer
un Android Virtual Device (AVD). Un AVD décrit les parametres systemes et les composants de
notre émulateur.

Pour créer un AVD:

Nous langons Eclipse
Nous allons sous « Window > Android SDK and AVD Manager »
Nous sélectionnons « Virtual Device » dans le panneau a gauche

Nous cliquons sur « New ». La boite de dialogue « Create New AVD » apparaitra
Nous tapons le nom de notre AVD, « hello_avd » par exemple

o o~ w D E

Nous choisissons la cible (the target). La cible est la version de la plateforme Android
SDK que nous avons téléchargé.

7. Nous ignorons les autres champs pour le moment et nous cliquons sur « Create AVD »

File  Edit Run Source Refactor Navigate Search Project Window Help

il Bid -0 -~ BH G- @/~ POcEE  &-F-% & i@ 0oMs (GTJava ]
{ - 0 00—

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\nessrine\.android\avd

Installed Packages
Available Packages AVD Name Target Name Platform API Level [ New...
~ hello_avd Android 2.2 22 8

Delete...
Repair...
Details...

Start...

~ Avalid Android Virtual Device. -] A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Figure : liste des AVD crées.
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Aprés avoir créé un emulateur Android, nous passons a la création du projet sous Eclipse.

2. Creation d'un projet Android

Nous lancons Eclipse et nous allons sous File -> New->Project et nous sélectionnons

« Android Project ».

19 4

New Alt+Shift+N » | (2% Java Project v &l v - -
Open File... &2 Android Project =8
Close crew |DT Project.
Close All Ctrl+Shift+W | @¥ Package
Save Ctrl+s olass

Interface

Ctrl+Shift+S Lo
Annotation

Source Folder

Move..

DEEBORFREARAQ®

Java Working Set
Rename... k2 Folder
Refresh F5 File
Convert Line Delimiters To > Untitled Text File
Print... Ctrl+P Android XML File

7 JUnit Test Case

Switch Workspace 3

Task
Restart

9 Bxample..

Import... = 5
Export.. % Other. Ctrl+N
Properties Alt+Enter

1 AndroidManifest.xml [HelloAndroid]
2 mainxml [HelloAndroid/res/layout]

.- Edlt Reiactor Run Navigate Search Project Window Help

& & DDMS 7

B TaskList 2 =)

Fr%~|x B @
a

Find P All P Activat...

(£% Uncategorized

(B outine 2\ =8
=

An outline is not available.

3 firstactivity.java [FirstAndroid/...]

4 stringsxml [HelloAndroid/res/values] vadoc |[€ DECIamﬁc'"lE Console 22

R@@E- -0

Exit

Android SDK Content Loader

Figure : Création d’un nouveau projet

Nous renseignons les détails a propos de notre projet comme suit :

o Project name: HelloAndroid.

o Build Target: Android 2.2.

o Application name: Hello, Android.
o Package name: com.android.projet.
o Create Activity: HelloAndroid.
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S Java-Ediipse Pl 3 NewndoidPoject D, e

File Edit Refactor Run Navigate Seg

New Android Project
% 191 DDMS (&) 2
Creates a new Android Project resource. B

k ,
| F Package Exp Eé ?g Hierarchy | Eg L EI Task List Sé 3 =0

ERAK

3 pi 5 d

-
Project name: HelloAndroid

grE=~|x B @|

Contents

@ Create new project in workspace 8

(©) Create project from existing source Find P All » Activat..
Use default location (2% Uncategorized

ation; | Ci/Users/nessrine/workspaceandroid/HelloAndroid Browse...

(©) Create project from existing sample

Samples: | ApiDemos

'E}E Qutline &2 )

Build Target

Target Name Vendor Platform  API...
[] Android1.5 Android Open Source Project 15
[7] Android1.6 Android Open Source Project 16
[7] Android 2.1-upda... Android Open Source Project 21-upd...
[¥] Android 2.2 Android Open Source Project 22

An outline is not available.

Standard Android platform 2.2

Properties

Application name:  Hello, Android

Package name: com.android.projet

[V] Create Activity: ~ HelloAndroid|
Min SDK Version:

— @ < Back [ Next > ] [ Finish ] [ Cancel tent Loader

Figure : Paramétres du projet HelloAndroid

Nous cliquons sur Finish.

2.1) Explication des parametres du projet

Project name : C’est le nom du projet Eclipse. Tous les fichiers seront créés sous un dossier
portant le méme nom.

Application Name : C’est le nom de 1’application tel qu’il va apparaitre sur le smartphone
Android.

Package Name : C’est le package namespace (suivant les mémes régles de programmation
Java) qui regroupera tout le code source qu'on va écrire. D’une maniére générale, le nom du
package doit étre unique. Dans notre exemple, on a utilisé com.android.projet.

Create Activity : C’est le nom du stub class qui va étre générée par le plugin. Elle va étre une

sous-classe de la classe Activity d’Android.
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2.2) Explication du code

Notre projet est maintenant prét. Examinons le code en navigant dans le Package Explorer a
gauche. Nous ouvrons le fichier HelloAndroid.java situé sous HelloAndroid->src-

>com.android.projet qui devra ressembler a ¢a :

package com.android.projet;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

public class HelloAndroid extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.main);

¥

Nous notons gue cette classe est basée sur la classe Activity que nous avons mentionnée tout a
I’heure. Une Activity est une entité de I’application permettant d’exécuter des actions. Une

application peut avoir plusieurs Activities, mais 1’utilisateur interagit avec elles une a une.

La méthode onCreate() sera appelée par le systéme Android lors du démarrage de 1’application.
C’est donc I’endroit idéal pour faire toutes les initialisations et préparer I’interface utilisateur.

Cependant, il n’est pas obligatoire d’avoir une interface utilisateur pour chaque Activity.
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3. Codage et exécution de HelloAndroid

Modifions le code comme suit :

package com.android.projet;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

import android.widget. TextView;

public class HelloAndroid extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
TextView tv = new TextView(this);
tv.setText("Hello, Android");

setContentView(tv);

}

Une Interface Utilisateur Android est composée d’une hiérarchie d’objets appelés Views (Vues).
Une View est un objet a dessiner, utilis€ comme un élément de I’interface utilisateur. Cela peut
étre un bouton, une image ou tout simplement du texte comme dans notre cas. Chacun de ces
objets est une sous-classe de la classe View. Et la sous-classe qui prend en charge le texte

est TextView.

Nous venons de créer un TextView avec le constructeur de classe qui prend comme paramétre une

instance Context Android. Un Context fournit des services comme [’accés aux ressources,

I’obtention d’un acces a la base de données, etc... La classe Activity hérite du Context et comme
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la classe HelloAndroid est une sous classe Activity, elle est donc un Context. C’est pourquoi nous
pouvons passer un « this » comme référence au TextView.

Nous avons défini apres le contenu texte avec setText().

Finalement, nous avons passé le TextView a setContentView() pour I’afficher comme un contenu
de I’interface utilisateur de 1’ Activity. Bien entendu, si nous ne faisons pas appel a cette méthode,
le systeme affichera un écran vide.

C’est tout. Exécutons notre application maintenant.

Le plugin Eclipse facilite I’exécution de nos applications:

o Nous sélectionnons Run -> Run.

o Nous sélectionnons « Android Application ».

Le plugin crée automatiquement une configuration d’exécution pour notre application et lance
I’émulateur Android. Ca risque d’étre vraiment lent. Aprés le démarrage du systéme, le plugin

installe la nouvelle application et exécute notre Activity par défaut. Et voici le résultat:

#: 5554:hello_avd

Figure : Résultat de I’exécution de 1'application

Conclusion

Aprés avoir présenté les étapes de création du projet HelloAndroid, nous passerons dans la suite a

I'explication d'une application de messagerie simple.
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Introduction

Dans ce chapitre, nous décrirons le fonctionnement d'une application de messagerie instantanée que
nous avons prise du site http://code.google.com/p/simple-android-instant-messaging-application/
expliquerons en détails les étapes de sa mise en marche et décrirons la fonctionnalité que nous

avons ajoutée a l'application.

1. Principe du fonctionnement

Il s'agit d'une simple application de messagerie instantanée fonctionnant sur Android. Cette
application permet 1’enregistrement d’un utilisateur et assure son authentification. La recherche
d’un nouvel ami peut étre effectuée par le biais du nom d’utilisateur. On peut soit accepter soit
refuser les invitations des autres usagers. Cette application permet également a chaque utilisateur
d’échanger des messages instantanés avec les amis qui apparaissent dans la liste. Elle lance aussi un
service d'arriere-plan afin de faire passer des messages méme lorsque I'application est fermée. Une

zone de notification d’utilisation s’affiche lors de la réception d’un nouveau message.

2. Etapes de la mise en marche de I'application

v Téléchargement et installation de WampServer

v Copier tous les fichiers existant sous le dossier Server vers un dossier dans le répertoire du
serveur web (C:\wamp\www), ce dossier sera nommé par exemple android_im. Nous
pouvons accéder a ce dossier par http://192.168.7.5/android_im/ (192.168.7.5 est
I'adresse IP de I'ordinateur qui exécute Wampserver et Mysqgl ).

v" Quuvrir le fichier index.php et entrer les paramétres de connectivité de base de données telles

que le host, le nom d'utilisateur, le mot de passe et le nom de la base de donnée.
v’ Ecrire error_reporting (0) en haut de I’indice.Php

v" Le début du fichier index.php devient comme suit :
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error_reporting(0);
require_once("mysql.class.php");
SdbHost = "localhost";
SdbUsername ="android-im_user";
SdbPassword = "root";

SdbName = "android-im";

v’ Créer la base de données android_im :

Créer une nouvelle base " android_im " dans laquelle nous travaillerons dans toute la suite en

utilisant le formulaire dans la page http://localhost/phpmyadmin.

Fichier Edition Affichage Historique Marque-pages Outils 2 Fermer
@ v C Q | s | hitp://localhost/phpmyadmin/index,php?db=android-im8&token=71f8bb775791c05a1053eded211f3b3f W Q‘ Google P

£\ Les plus visités (G) GASPAR - Télécom Su... ) MINET Online - TV Mi... (§) Android « Page2 @ Doodle: Groups forInt... < Bienvenue sur GASPAR

w}/]y;wm'j N &3 Serveur: localhost

= (@Bases de données R SQL @Etat (] Variables [fJeux de caractéres g3 Moteurs e3Privileges [ Log binaire Processus (& Exporter
B )
e Importer
o information_schema (28)
* mysql (23) Actions MysQL
o test (2)
MySQL localhost &3 Senveur: localhost (MySQL host info: lacalhost via TCP/IP)

Choisissez une base de données &3 Version du serveur: 5.1.36-community-log

& Créer une base de données » Version du protocole: 10

android-im Interclassement b » Utilisateur: root@Ilocalhost

Interclassement pour la connexion MySQL: utf3_general_ci v Jeu de caractéres pour MySQL: UTF-8 Unicode (utf8)
Interface Serveur web
& Langue - Language @: Francais - French g » Apache/2.2.11 (Win32) PHP/5.3.0
» Version du client MySQL: mysqlnd 5.0.5-dev - 081106 - B
& Theme / Style: Qriginal v $Revision: 1.3.2.27 §
» Couleur au choix: @ » Extension PHP: mysqli
» Taille dutexte: 82% phpMyAdmin

» Version: 3.2.0.1
& Documentation
Wiki
& site offciel
» [ChangelLog] [Subversion] [Lists]

php

Figure : Creéation de la base de données.
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v" Créer les tables de base de données mysql a I’aide du script mysql suivant :

CREATE TABLE “friends® (

"Id’ int (10) unsigned NOT NULL auto_ increment,

‘providerId’ int (10) unsigned NOT NULL default '0',

‘requestId’ int (10) unsigned NOT NULL default '0',

"status’ binary(l) NOT NULL default '0',

PRIMARY KEY ('Id"),

UNIQUE KEY ‘Index 3° ('providerId’, requestId’),

KEY "Index 2° ('providerId', requestId’, 'status’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl COMMENT='providerId is the Id of the
users who wish to be friend with';

CREATE TABLE “users (
"Id’ int (10) unsigned NOT NULL auto_ increment,
‘username  varchar (45) NOT NULL default '',
"password’ varchar (32) NOT NULL default '',
‘email” varchar (45) NOT NULL default '',
‘date” datetime NOT NULL default '0000-00-00 00:00:00",
"status’ tinyint (3) unsigned NOT NULL default '0',
“authenticationTime™ datetime NOT NULL default '0000-00-00 00:00:00",
‘userKey  varchar (32) NOT NULL default '',
"IP° varchar (45) NOT NULL default '"',
‘port” int (10) unsigned NOT NULL default '0',
PRIMARY KEY ('Id‘),
UNIQUE KEY "Index 2° ( username ),
KEY "Index 3° ("authenticationTime’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

Cette étape est effectuée en écrivant le script ci-dessus dans la zone approprié et qui est montrée

dans la figure suivante et puis en cliquant sur exécuter :

Fichier Edition Affichage - Historique Marque-pages Qutils ?
f G X A (i tptocahosphpmyacminindexphy?db=androd-imSdoken<TLBOBTTSTO cSelOSeded2 11363 % -

2| Les plus visités () GASPAR - Telécom Su.. @) MINET Online - TVMi... (§) Android « Page2 ¢ Doodle: Groups forlnt... +3 Bienvenue sur GASPAR
WMWMM @ Serveur: localhost b (& Base de données: android-im
i Structure 8 SQL  Rechercher [@iRequéte Exporter Filmporter 48Opérations ¢3Privileges ¥ Supprimer

rExécuter une ou des requétes sur la base android-im:

Base de données
android-im v | CREATE TABIZ “friends' | »
int(10) unsigned NOT NULL aute_increment, [z
‘providerId® int(10) unsigned NO L default '0',
android-im (0) st1d’ int(10) un fault '0',

CIdy,
‘Index 3' (‘providerId’, ‘requestId'),

[ Délimiteur ; | V] Réafiicher la requéte aprés exécution

= Quvtir une nouvelle fenétre phphyAdmin

Aucune table n'a été trouvée
dans cette base.

Figure : Creation des tables.
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La figure ci-dessous montre les tables friends et users crées :

Fichier Edition Affichage  Historique Marque-pages Qutils 2
@-—' c Q ( sus | http://localhost/phpmyadmin/index.php?db=android-im&ttoken=71f8bb775791c05a1053eded211f3b3f Wl ': Google P
2 Les plus visités @ GASPAR - Télécom Su... @ MINET Online - TV Mi... @ Android « Page 2 d Doodle: Groups forInt... « Bienvenue sur GASPAR

WMijn &3 Serveur: localhost » & Base de données: android-im

B Structure 2 5QL )‘Rec.hercher (BRequéte iExporter Jilmporter 4% Opérations g%lPriviléges % Supprimer
Table ~ Action Enregistrements '~ Type  Interclassement ~ Taille  Perte
Base de données [] friends E B kX 0 InnoDB  latin1_swedish ci 48,0 Kio =
android-im (2) b 1 users 2@ DR i X 0 |nnoDB  utfd_general_ci 48,0 Kio =
android-im (2) 2 table(s) Somme 0 MylSAM latin1_swedish_ci 96,0 Kio 0o
e 4 Tout cocher / Tout décocher Pourla sélection: v
B users

+ Version imprimable & Dictionnaire de données

r ud Créer une nouvelle table sur la base android-im

Nom: Nombre de champs:

@ " Peut étre approximatif. Voir FAQ 3.11

= Ouvrir une nouvelle fenétre phpMyAdmin

Figure : tables users et friends créés.

3. Fonctionnement détaillé de I'application

Nous présenterons en premier lieu l'application en sa premiére version telle qu'elle existe sur

Internet puis dans un second lieu nous décrirons la nouvelle fonctionnalité ajoutée.
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3.1) Premiere Version

La premiére étape consiste a s'enregistrer. A travers une premiére vue de lI'application, l'utilisateur

est amené a entrer un login, un mot de passe (deux fois) et une adresse mail.

Par exemple dans notre cas, le login sera "nessrine”, le mot de passe "nessrine” et l'adresse mail

nessrine@nessrine.com.

Notons que l'application affichera des messages d'erreur dans les cas suivants:
e Le login ou le mot de passe sont tres courts (moins de cing caracteres).
e Le mot de passe n'est pas le méme dans les deux emplacements adéquats.

e Le login existe déja dans la base de données contenant tous les utilisateurs enregistrés.

Ea Ml € o:4a9 Pm

nessrine
Pa d:

Passwor

E-mail
nessrine@nessrine.com

Figure : Sign Up

Une fois nous appuyions sur "Sign up", et si tout fonctionne normalement, une nouvelle ligne dans

la table "users" apparait contenant certaines informations de I'utilisateur.

L'utilisateur tape apres son login et mot de passe pour accéder a l'application.
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Figure : Login

En cliquant sur "Login", une requéte est envoyée au serveur pour Vérifier les données entrées par
l'utilisateur. Dans le cas idéal, l'utilisateur est authentifié et une mise a jour du temps

d'authentification est faite dans la base de données.

Aussi, I'application cherche-t-elle les informations des amis de "nessrine", dans notre cas, pour les

afficher dans la vue suivante.

nessrine’s friend list

Figure : Liste des amis (1)

Nous langons I'application sur un autre émulateur android et entrons les informations de khaoula

L'icone indiquant son statut changera en vert.
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Figure : Liste des amis (2)

Pour pouvoir communiquer entre les deux émulateurs, nous devons faire un port-forwarding.

Le port correspondant a chaque utilisateur est indiqué dans la table "users™ dans la base de données

"android_im".
Ouvrons un exécuteur de commandes et tapons cmd.
Par la suite, nous devons accéder au dossier plateforme-tools contenu dans la sdk.

Puis nous tapons ces deux lignes de commandes :

adb -s emulator-5554 forward tcp:19179 tcp:19179

adb -s emulator-5556 forward tcp:25777 tcp:25777

Ainsi, les deux amies peuvent s'envoyer des messages instantanés.

& 5554:five_avd

 EAMI G 11:45 PMm

hhaoula: nessrine:
i = salut
nessrine: khaoula:
alors hi
nessrine: nessrine:
?
cava? alors
khaoula: nessrine:
oui ?
ca vaz
khaoula: khaoula:
i s ¥
et toi? oui
khaoula:

et toi?

Figure : Envoi de messages 31




Une fonctionnalité essentielle dans I'application est I'envoi d'invitation d'amitié. La recherche d'amis
s'effectue en entrant son login.

Quand un utilisateur recoit une notification de demande d'ajout, il a la possibilité d'accepter ou de
refuser.

5 Ml &= 11:48 P

Figure : Envoi demande d'ajout d'amis

5556:six_avd

January 22, 2011 Bl & 11:50 PM
Android L 7CIear notifications J

'Ongoing

[ Removed SD card

The SD has been removed. Insert a new SD ca
‘Notifications

2\ New friend request

You have new friend request(s)

Figure : Réception demande d'ajout
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com.mekya.UnApprov e

nessrine

Approve Selecteds and Discard Others

MENU

Figure : Accepter/refuser les amis

Méme en sortant de l'application, elle ne ferme pas et tourne en arriere plan. Dans le cas de
réception d'un message, une notification apparait en haut de I'écran.

Al & 11:50 Pm January 22, 2011 Al & 11:50 Pm
| Messaging with nessrine N

Android Clear notifications

Ongoing
nessi:
coucou

B Removed SD card

The SD has been removed. Insert a new SD ca
'Notifications

2\ New message from ness1

coucou 11:59 PM

Figure : Application en arriére plan
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3.2) Deuxieme Version

L'application dans sa premiére version classait les amis selon le critere de disponibilité, donc un

utilisateur est soit en ligne, soit hors ligne.

Nous sommes partis de cette constatation pour ajouter une nouvelle fonctionnalité permettant a

I'utilisateur de choisir son statut, a savoir : en ligne, absent ou bien occupé.

Dans la vue listant les amis connectés ou pas, en cliquant sur menu, nous voyons apparaitre un item

"set status".

set status Add new friend

Figure : Set Status

En cliquant sur cet item, un sous menu contenant trois items apparait. L'utilisateur a donc la

possibilité de choisir son statut.

& | 5556:5ix_avd ®  5554:five_avd

h E I 3:05 AM

& set status

online

busy

absent

Figure : Choix du statut
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Par exemple, choisissons "busy". L'icone deviendra alors rouge, indiquant a tous ses amis qu'il est

désormais occupé.

& 5556isix_avd ®  5554:five_avd - e |

Al & 3:06 AM

Figure : Statut Occupé

4. Difficultés rencontrées

Au cours de la réalisation de ce projet nous avons rencontré plusieurs difficultés liées a 1’émulateur d’éclipse
pour Android. Parmi ces difficultés, on peut citer le fait qu’il ne supporte pas le Bluetooth, ni le wifi ce qui

nous a obligé a tester nos codes d’application sur des téléphones Android réels.

Lors de I’installation de I’application de la messagerie instantanée sur le téléphone, 1’application n’a pas
fonctionné correctement parce qu'elle utilise les librairies de la version 1.5 et le téléphone utilise celle de la
version 2.2. Vu cette incompatibilité I’application n’a pas pu s’exécuter de maniére normale et montrer le

résultat qu’on a eu sur 1’émulateur.

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons décrit le fonctionnement de I'application de messagerie instantanée et

mis l'accent sur la fonctionnalité ajoutée.
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Ces derniéres années, la télephonie mobile a été sans doute le secteur le plus dynamique, le plus
rentable et le plus innovant de toute 1’Industrie des Télécommunications.
Le marché des Smartphones, essentiellement, connait un Vvéritable essor dans lequel les acteurs

habituels essaient de s'engouffrer.

Google, ayant realisé le potentiel de ce marché, a décidé de s'y introduire en sortant un nouveau

systeme d'exploitation Android.

Dans le cadre de notre projet de Voie d'Approfondissement Réseaux et Services Mobiles, nous
étions menées a explorer ce nouveau systeme d'exploitation pour mobiles et a faire une application

de messagerie simple.

Ce rapport est donc composé de quatre parties. Dans la premiere, nous avons fait une étude de I'art
d'’Android. Puis nous avons présenté I'environnement technique du travail. Le troisieme chapitre a
porté sur la création d'un simple projet Android, HelloAndroid. Finalement, nous avons décrit

I'application de messagerie simple et mis I'accent sur la fonctionnalité ajoutée.
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