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Objectifs : Mise en ceuvre d'une chaine de développement pour cibles Android.
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2.1. Mise en ceuvre d'une chaine de développement

Pour développer des applications Android, il faut au moins disposer du SDK et du kit de développement Java ;
et pour le confort, un IDE tel qu'Eclipse est le bienvenu (d'autant qu'Android propose un plugin spécifique
pour cet environnement) !

Ces outils sont disponibles aussi bien sous Linux que sous Windows et Mac OS (sur processeur Intel). Les
applications Android étant exécutées par une machine virtuelle, il n'y a pas d'avantages particuliers a
développer sur un systéme plutdt qu'un autre...

Le guide d'installation qui suit a été testé sur des machines Linux Ubuntu et Mac 0S.

2.1.1. Composants requis

Java SDK )
JRE (Java Runtime Environement) est le kit destiné au client pour pouvoir exécuter un _
programme Java. |l se compose essentiellement d'une machine virtuelle Java (JVM) capable =
d'exécuter le bytecode et les bibliotheques standard de Java. )

Le kit destiné au programmeur, appelé avant JDK ({ava Development Kit) et renommeé depuis ——
la version 1.2.2 en SDK (Standard Development Kit), est composé d'un JRE, d'un compilateur, i

de nombreux programmes utiles, d'exemples de programmes Java et des les sources de

toutes les classes de I'API.

Le développement Android nécessite le SDK Java en version 5 ou supérieure, le JRE seul n'est pas suffisant. Si
Java est déja installé sur le poste, sa version peut étre vérifiée en ligne de commande par: java -version

Exemple de résultat sous Linux (c'est ici une version 6 update 20) : W
java version "1.6.0_20" pen/DK est une alternative
OpenJdDK Runtime Environment (6b20-1.9.2-Oubuntul~10.04.1) libre du langage Java défini par
OpenJDK Server VM (build 19.0-b09, mixed mode) Sun (maintenant Oracle)...

Adresse de téléchargement :http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Android SDK Tools

Ce kit de développement est un ensemble complet d'outils dédiés au développement
d'applications Android. Il comprend notamment un débogueur, un émulateur, un moniteur
temps réel, ... Ces outils sont disponibles en ligne de commande.

IDE Eclipse
Eclipse est un IDE (/ntegrated Development Environment) open-source
particulierement populaire dans le monde du développement Java. @

Une version 3.6.2 (Helios) ou supérieure est nécessaire, le plugin JDT doit étre
ajouté (ce qui est fait par défaut pour la majorité des distributions de I'EDI).

D)=

ADT plugin pour Eclipse

ADT (Android Development Tools) est un module additionnel pour Eclipse qui étend les capacités de celui-ci
afin de faciliter le développement Android (création, tests et débogage des applications,...). || permet
notamment d'integrer dans I'EDI la majorité des outils du SDK Android :

* |'Android Project Wizard, assistant de création de projets,
* des éditeurs de manifestes, d'agencements et de ressources,

* la conversion en exécutables Android .dex, la création de fichiers de paquetage .apk et l'installation
des ces fichiers dans des machines virtuelles Dalvik,

* le gestionnaire AVD (Android Virtual Device) qui permet de gérer les dispositifs d'hébergement
virtuels,

* I'"Android Emulator avec contrdle des connexions réseau et possibilité de simuler des appels entrants,

* le DDMS (Dalvik Debug Monitoring Service) comprenant la redirection de ports, la visualisation de la
pile, du tas et des threads, le détail des processus et la possibilité de réaliser des captures d'écran,

=
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2.1.2. Installation

Il n'est actuellement plus nécessaire d'installer séparément les différents composants ci-dessus (en dehors
du SDK Java le cas échéant). Le site de développement officiel Android propose maintenant un paquetage
complet (bundle) pour les systémes hotes Linux, Mac 0S X et Windows :

Adresse de téléchargement : http://developer.android.com/sdk/index.html

Décompresser I'archive dans un répertoire approprié (par exemple SHOME/devel/). L'application Eclipse est
alors disponible dans adt-bundle-<os_platform>/eclipse/.

Au démarrage, Eclipse demande de choisir un répertoire de travail (workspace) ou seront localisés les projets
de développement.

Android SDK Manager

2'1'3' SDK Manager SDK Path: /Developer/Tools/Android/adt-bundle-mac-x86_64/sdk
Packages
. . [ & Name APl Rev. |Status
Le SDK Android est constitué de paquets v (1 Tools
modulaires qui peuvent étre téléchargés () ¥ Android SDK Tools 22.0.5 @installed
Séparément au moyen de |'outil SDK 7% Android SDK Platform-tools 18.0.1 & installed
. . s W Android SDK Build-tools 18.0.1 « Not installed
Man,ager' Cet I,OUtII ‘?St p:—:lrtlculler.ement W Android SDK Build-tools 17  § Not installed
pratigue lorsqu'il est nécessaire de faire une [ » & Android 4.3 (APl 18)
mise a jour liée a une évolution du niveau ) vEiAndroid 4.2.2 (API 17)
! H H ! ' SDK Platform 17 2 Sinstalled
d ﬁPL..t Plusieurs niveaux d'APl peuvent e R ER VT
conabiter. ' ARM EABI v7a System Image 17 2 Sinstalled
) ‘W Intel x86 Atom System Image 17 1 ¥ Not installed
. . .. %' MIPS System Image 17 1 & Not installed
Les paquets disponibles sont tous localisés & Google APls 17 3§ Notinstalled
-ré i E) Sources for Android SDK 17 1 & Not installed
ans le sous repertmre
¥ = Android 4.1.2 (API 16)
adt-bundle-<os_platform>/sdk/. i SOK Platform 16 4 Sinstalled
& Samples for SDK 16 1§ Not installed
(] ‘' ARM EABI v7a System Image 16 3 &9 Installed
: : w Intel x86 Atom System Image 16 1 & Not installed
LE SDK . M.anage,r ESt BCCESSIble depL“S |E [ ‘W' MIPS System Image 16 4 + Not installed
menu principal d'Eclipse : # Google APIs 16 3§ Notinstalled
. . 2 B s for Android SDK 16 2 Not installed
Window | Android SDK Manager. TR MR
show: [V Updates/New (Vinstalled [ | Obsolete Select New or Updates Install packages...
Sort by: (=) AP level () Repository Deselect All Delete packages...

L'installation de la documentation offline
(proposée normalement pour le plus haut

niveau d'API disponible) peut étre une bonNNe  pone oading packages. B
chose...
Le point d'entrée de la documentation sur les classes Java est : Create new Android Virtual Device (AVD)
adt-bundle-<os_platform>/sdk/docs/reference/index.html DTS Wiko,_Cink Slim
Device: | 4.0" WVGA (480 = 800: hdpi)
Target: | Android 4.1.2 - API Level 16
CPUJABI: ARM (armeabi-v7a)
. . .
2.1.4. Cl’eatlon d un AVD Keyboard: (¥ Hardware keyboard present
Skin: h'_d‘T Display a skin with hardware controls
Les applications peuvent (doivent ?) étre testées sur un émulateur o here
Android avant d'étre réellement installées sur un androphone... Cecwre (T
Il est dong nécegsgi(e de créer au rr_loins un AVD (Android Virtual = wemoyopuons: | ram: [s12 | WaHess: (32 |
Device) afin de définir les caractéristiques d'un émulateur :
Internal Storage: [1500 | mis
* dans le menu principal d'Eclipse, $D Card: ;
. . . ) . . (+) Size: |1 | GiB
« sélectionner Window | Android Virtual Device Manager, A o
* choisir I'onglet Android Virtual Devices, puis cliquer sur
NEV\I, Emulation Options: [ Snapshot (] Use Host GPU
* laboite de dialogue de création d'un AVD apparait, Override the existing AVD with the same name

* renseigner les différents champs de I'appareil a émuler (ici,
un Wiko Cink Slim) —

* cliquer sur Ok.

Cancel
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Plusieurs AVD peuvent étre créés sur le méme principe, par exemple pour
tester une application sous différentes version d'Android...

Sous Linux et Mac 0S, les AVD sont
sauvegardés dans SHOME/.android/avd/ ...

Un AVD peut aussi étre créé en ligne de commande grace a I'outil android du sous-répertoire tools :
— android create avd -target <target> --name <name>

2.1.5. Préparation de I'androphone

On suppose ici disposer d'un smartphone Android réel...

Sur I'appareil, aller dans Paramétres | Applications | Développement, ou pour les versions plus récentes dans
Parametres | Options pour les développeurs :

— activer le débogage USB. %
B vendor Ids :

Sous Linux, il est nécessaire de créer un fichier de regles qui contient une |acer 0502
configuration USB pour chaque type de périphérique réel. Dell 413c
En tant que root, créer le fichier /etc/udev/rules.d/51-android.rules et y inscrire la g;’ifnjzf%us ggfi
ligne suivante (I'exemple donné utilise la valeur hexadécimale Obb4 qui est le USB | .- i
vendor ID du fabricant HTC, utilisé aussi semble-t-il par Wiko...) : Huawei 1241
SUBSYSTEM=="ush", SYSFS{idVendor}=="0bb4", MODE="0666" Kyocera 0482
Adapter les droits sur le fichier, exécuter pour cela la commande : fdgtorola éggg
— chmod a+r /etc/udev/rules.d/51-android.rules Nvidia 0955

Pantech 10a9
La commande Linux 1susb peut étre tres utile pour déterminer le vendor ID lorsque Siﬁ;siﬁg 0428
un appareil est branché... Sharp 04dd

Sony Ericsson Ofce

ZTE 19d2

Brancher le téléphone et vérifier qu'il est reconnu. Le répertoire plateform-tools du SDK Android contient un
utilitaire r;ommé adb (Android Debug Bridge). Cet outil permet de lister les périphériques connectés (y compris
les AVD...) :

— . /adb devices

2.2. Le traditionnel « Hello World »

Il s'agit maintenant de tester la chaine de développement précédemment installée avec une application
minimale de type « Hello World »...

2.2.1. Création d'un nouveau projet

Démarrer Eclipse et lancer File | New | Android Application Project...
Remplir les champs de la boite de dialogue :

+ Application name : nom «convivial » de NewAndroid Application @
I'application, celui qui apparaitra sur le  ©reates2newAndroid Application
smartphone...
e Project name : nom du projet Eclipse Application Name: 8| My Hello
(répertoire dans le dossier workspace défini Project Name: & HelloAndroid
lors du démarrage de |'ED|) Package Name: 8| com.alainmenu.helloandroid

e Package name : nom de package Java qui
doit étre uniqUE, ici peut étre utilisé le Minimum Required SDK: @ | APl 8: Android 2.2 (Froyo)

namespace par de:faUt pour les exemple_s Target SDK: @ | APl 17: Android 4.2 (Jelly Bean)
de la documentation (com.example), mais

cet espace ne permettra pas une Compile With: @ | API 18: Android 4.3 (elly Bean)
publication sur Google Play Theme: @ | Holo Light with Dark Action Bar

=
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e Minimum required SDK : version minimale de SDK (AP/ level) qui pourra étre utilisée par I'application
e Target SDK: version |a plus récente du SDK sur laquelle I'application a été testée

e Compile with : version de la librairie avec laquelle compiler I'application, choisir Ia version la plus
élevée disponible
* Theme: style de l'interface utilisateur
(note : pour ces 4 derniers champs, les valeurs proposées par défaut doivent convenir...)

Cliquer sur Next, conserver les valeurs par défaut (Create custom launcher icon, Create activity,

Create Project in Workspace, ...). Cliquer a nouveau sur Next...
La fenétre suivante permet de sélectionner l'icéne de I'application. Celui proposé par défaut ' “
convient parfaitement pour ce premier exercice.

Conserver toutes les valeurs proposées par défaut et cliquer (encore) sur Next.
Valider la proposition de modéle d'activité (Blank Activity) et cliqguer (une derniére fois) sur Next.

Blank Activity r \ . . | s
Creat blank activity, with an action bar and optional navigationd ' ' Choisir pour finir le nom de I'activité
reates a new blank activity, with an action bar and opticnal navigationa ' : 1 H : '
elements such as tabs or horizontal swipe. p”nc'pale de I appllcatlon (CIaSSe qul

étend la classe Activity) et le nom de la
ressource de construction de l'interface

utilisateur (fichier XML). Les valeurs
proposées par défaut peuvent la encore
étre conservées.

Activity Name 8| HelloAndroid

Layout Name 8| activity_hello_android ¥ = HelloAndroid
¥ @ src
¥ 4 com.alainmenu.helloandroid
¥ [J] HelloAndroid. java
> %gen Generated Java Files]
P = Android 4.3
C“quer sur FIﬂISh PCEI'\,Android Private Libraries
= assets
» 2= bin
. P Sl
Le projet est créé... b &= libs

]
. . N 1 f N P =-res
il doit apparaitre dans le panneau gauche Package Explorer d'Eclipse 3 AndroidManifestxmml

W& ic_launcher-web.png
Le modele de projet créé n'est pas vide, il implémente par défaut le £l proguard-project.txt
traditionnel message « Hello World »... _ Blprojectproperties

Navigation Type @ | None

2.2.2. Premiers tests d'exécution

WIDGETS

Rien de plus simple !
Cliguer sur Run | Run As... Android Application.

L'AVD défini précédemment démarre (le boot peut étre m
assez long...) et l'application s'ajoute a la liste des | SSYIRETS———

O & &

programmes du péripherique —

Clock Custom Dev Tools
Locale
. —

Et pour tester I'application sur un androphone réel ?
Si le travail de préparation exposé au chapitre précédent a

été effectug, il suffit tout simplement de relier I'appareil [ EEE—-—_ Gestures
au poste de développement via le cable USB... Builder
La commande Run va installer le programme directement ) T -

sur 'appareil connecté si I'AVD n'est pas en marche, ou -

proposer le choix entre les deux sinon... Messaging  Music \  MyHello

r [
i ;

Phone Searcl Settings
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Lors d'une demande d'exécution, le plugin ADT se charge donc :
* de compiler le projet et de le convertir en exécutable Android (.dex),

* de créer un paquetage Android (.apk) a partir de I'exécutable et des ressources externes,

* de démarrer I'appareil virtuel le cas échéant,

» d'installer I'application sur I'appareil cible,... et de la démarrer.

2.2.3. Comprendre le code

Editer le source principal de I'application, localisé dans I'arborescence du projet sous HelloAndroid > src >

com.alainmenu.helloandroid > HelloAndroid.java

Activity est la classe de base du composant
visuel interactif de 'application.

La classe HelloAndroid étend cette classe et
redéfinit la méthode onCreate().

L'appel setContentView() présente l'interface
utilisateur en désérialisant une ressource de
layout (arrangement géométrique).

La deuxieme surcharge prépare la mise en
place d'un menu déroulant d'options pour
I'application.

package com.alainmenu.helloandroid;

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

public class HelloAndroid extends Activity {

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_hello_android);

}

@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu. hello_android, menu);
return true;

Les ressources du projet sont stockées dans le dossier res avec notamment les sous-dossiers drawable-xxx,
layout et values. Elles sont référencées dans le code par la construction R.<resourcefolders.< resourcenames.

L'icone de ['application est disponible sous différents formats pour s'adapter aux différentes résolutions
d'appareils (avec en plus une version Web placée directement a la racine du dossier projet) :

Idpi : 36 x 36 pixels (obsoléte)
mdpi : 48 x 48 pixels

hdpi : 72 x 72 pixels

xhdpi : 96 x 96 pixels

xxhdpi: 144 x 144 pixels

Le fichier res/layout/activity_hello_android.xml
fournit les éléments de construction de
l'interface utilisateur (Ul) de I'application —

s

Les fichiers XML peuvent étre ouverts en mode
texte ou en mode graphigue gréce auxonglets
Situés en bas de a fenétre d'édition.

Le fichierres/values/strings.xml contient les
définitions des chaines de I'application —

<RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingleft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
tools:context=".HelloAndroid" >

4

q

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:text="@string/hello_world" />

</RelativeLayout>

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>

<string name="agpp_name">My Hello</string>
<string name="action_settings">Settings</string>
<string name="hello_world">Hello world!</string>

</resources>

Méme si l'architecture de I'application semble un peu compliquée pour afficher un simple message, c'est la

bonne démarche!

Lycee La Fayette




L'interface utilisateur pourrait en effet étre
construite directement dans le code comme
ci-contre —

Le texte a afficher pourrait aussi étre placé
directement dans main.xml en écrivant :

android:text="hello world !"

package com.alainmenu.helloandroid;

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

public class HelloAndroid extends Activity {
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
TextView tv = new TextView(this);
tv.setText("hello world !");
setContentView( tv );

Mais la structure proposée présente plusieurs avantages :
* lalogique de I'application et sa présentation sont parfaitement découplées,

* |e placement des éléments d'interface est beaucoup plus facile a traiter avec une arborescence XML

que par de code,

* tous les textes sont centralisés, ce qui facilite I'internationalisation de I'application.

Une interface utilisateur Android est constituée d'une hiérarchie d'objets (bouton, image, label,...), chacun de
ces objets correspond a une sous-classe de la classe View ; comme par exemple TextView pour les textes.

Les objets sont paramétrés par des propriétés facilement modifiables a partir de la vue graphique. La liste des
proprietés de I'objet sélectionné apparait dans la partie gauche :

— - =
|al activity_hello_android.xml 52 = 8 2= Outline &2 =] = O
4 —— Palette —— = " RelativeLayout
N ] | MNexus One | | AppTheme | HelloAndroid | || 118
73 Palette < | =7 0 : er[B-|* SRS | @ |18 |Ab| Textview - “Hello world!"
& Form Widgets |EE BE | EEEE Aa@|a®
TextView Large Text
Medium Text = Properties :«=::> | az | | =
Small Text [2k| Button = TextView I}
small Button Tt.axr @string/hello_world (H... =
Hint =]
Q ToggleButton Text Color =
. Text Color Hint M @android:color/hint_..
CheckBox (@) RadioButton Text Appearance | 7android:attr/textAppe...
Text Size =]
[ Text Fields Typeface ;
7 Layouts Text Style =
- Font Family =
[ Composite Text Color Link M @android:color/holo... ||
7 Images & Media Max Lines il
Max Height =
[ Time & Date Lines ||
7 Transitions Height =
Min Lines
] Advanced Min Height ;
7 Other Max Ems =
. . Max Width e
[ Custom & Library Views Width ;
Graphical Layout | [=] activity_hello_android.xml Min Ems sl
Min Wirdth

Un élément défini en XML peut étre facilement retrouvé dans
le code, il suffit pour cela de lui attribuer un attribut id —

<TextView
android:id="@+id/myTxt"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hello_world"
/>

Le fragment suivant permet alors d'y accéder dans le code :

TextView myTxt =

(TextView) findViewById(R.id.myTxt) ;
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2.2.4. Acces a la documentation

Comment connaitre les attributs et méthodes disponibles pour tel ou tel objet ?
Tout simplement en consultant la documentation du SDK sur le site

http://developer.android.com/reference ! Le panneau de gauche donne une liste

des points d'entrée de la doc. (espaces de noms) ; la page sélectionnée donne la éj;"s‘jg‘;’g;f;’;,’gm’;fs’fgfgfﬁjf,
liste des classes de l'espace, et chaque classe est ensuite détaillée par ses | rbrigue SOK Manager...

attributs et ses méthodes, héritées ou non.
L'outil de recherche situé en haut a droite est bien utile... lorsque I'on connait le nom de ce que I'on cherche !

Eclipse propose également une aide contextuelle trés aboutie : dans la vue Editeur, pour un source java, il
suffit de laisser le pointeur de la souris sur un mot (nom de classe, de méthode, ...) pour voir surgir une
fenétre contenant la page d'aide appropriée ; glisser ensuite le pointeur souris dans cette fenétre pour pouvoir
naviguer dans la page de documentation... cliquer sur un lien et la documentation apparait dans un nouvel
onglet de I'éditeur!

2.3. Outils de test et de débogage

2.3.1. Débogage d'un programme

<application
. . . . . android:icon="@drawable/ic_launcher"
Pour pouvoir déboguer une application, il faut android: 1abel="@string/app_name"
d'abord valider un attribut dans la balise android: debuggable="true">
<application> du manifeste — -
</application>

L'organisation par défaut de la fenétre
principale d'Eclipse utilisée est appropriée au développement : c'est la perspective « Java ».

Cette perspective comporte notamment un explorateur de paquetage, une zone d'édition multi-fichiers et la
console de suivi de la chaine de développement.

Pour le débogage, il convient d'ouvrir une nouvelle perspective nommée « Debug ».

La commande Run | Debug fait basculer I'environnement sous une autre perspective, |la perspective « Debug ».
Les vues Structure et Console de la perspective « Java » sont toujours présentes, mais de nouvelles vues
spécifiques au débogage apparaissent :

* la vueDéboguer affiche sous la forme d'une arborescence, les différents processus en cours
d'exécution ou terminés,

* lavue Variables affiche les variables utilisées dans les traitements en cours de débogage,
* lavue Points d'arrét montre la liste des points d'arréts définis dans I'espace de travail,

* la vue Expressions permet d'inspecter une expression en fonction du contexte des données en cours
d'exécution,

* lavue Affichage permet d'afficher le résultat de I'évaluation d'une expression.

Un point d'arrét est positionné/supprimé en double-cliquant dans la marge gauche de Ia ligne de code
concernée.

Principales commandes de débogage :

+ vue Déboguer L g LR *
o Step into [F5] permet de rentrer dans une méthode,
o  Step over[F6] permet de poursuivre I'exécution en mode pas a pas,
o Step return [F7] permet de poursuivre I'exécution jusqu'a sortir de la méthode courante,

o Resume [F8] permet de reprendre I'exécution normalement ou de s'arréter uniqguement si un
autre point d'arrét est rencontreé.

* vue Variables
o consultation des valeurs des variables visibles, une variable en rouge est une variable qui vient

d'étre modifiée

o modification a chaud de la valeur d'une variable (par clic droit, puis Edit Value...).
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* vue Points d'arrét (breakpoints)

W R o W

o Le bouton [j!] permet de mettre un breakpoint sur toutes les exceptions du programme,

© activation/désactivation des points d'arrét sans les supprimer,

© les propriétés d'un point d'arrét sont accessibles par clic droit sur celui-ci, il est notamment
possible de rendre conditionnelle sa prise en compte.

Le retour a la perspective « Java » se fait simplement en arrétant le mode Debug, par exemple avec Resume
(F8) et en sélectionnant la perspective souhaitée en haut a droite...

2.3.2. Dalvik Debug Monitor Service (DDMS)

Le plugin ADT apporte a Eclipse une autre perspective tres intéressante : DDMS.

Sous Android, chaque application tourne dans son propre processus avec sa propre machine virtuelle Dalvik.
DDMS permet, grace a ADB, de connecter I'EDI aux applications en cours d'exécution sur un appareil (qu'il soit
virtuel ou réel)...

DDMS - HelloAndroid/src/com/alainmenu/helloandroid/HelloAndroid.java - ADT - [Users/alainmenu/Devel /Android/workspace

[ ot | @timn 5 00 (G000

o 5 0r Qe (@ s G
B Devices 2 = 0O % Threa [@ Heap (@ Alloca Netwo FileE 52 @ Emul Syste . O
klean|s2|oaa@my ~ BE|=|+ -
Name Name Size Darte Time |Permissions |Info
v g enspert-cink_slim-228B0948EB15DAD6 | Online 41.1 P =-acct 2013-09-18 16:54 drwxr-xr-x
com.alainmenu.helloandroid 18970 8600 P [=-cache 2013-09-18 12:19 drwxrwx---
V@emulator—5554 Online Wiko_Cin. .. b (= config 2013-09-18 16:54 dr-x----——-
system_process 149 BE0E Ed 2013-09-18 16:54 Irwxrwxrwx -> Jsys/k...
com.android.systemui 215 8610 P =-data 2013-09-18 07:27 drwxrwx--x
com.android.inputmethod. latin 229 8613 |Z| default.prop 116 1970-01-01 01:00 -rw-r—-r—-
com.android.phone 254 8615 b= dew 2013-059-18 16:54 drwxr-xr-x
com.android.settings 249 8617 [=-etc 2013-09-18 16:54 Irwxrwxrwx -> [syste...
com.android.launcher 267 8621 = init 105204 1970-01-01 0L:00 -rwxr-x---
android.process.acore 311 B624 |Z| init.goldfish.rc 2344 1970-01-01 01:00 -rwxr-x--—
com.android.calendar 328 8625 |E| init.rc 17057 1570-01-01 0L:00 —rwxr-x---
com.android.deskclock 353 8628 = init.trace.rc 1637 1970-01-01 01:00 -rwxr-x---
com.android.providers.calendar 371 8630 |=| init.usb.rc 3915 1970-01-01 0L:00 -rwxr-x---
com.android.contacts 400 8631 P [=-mnt 2013-09-18 16:54 drwxrwxr-x
android.process.media 420 8633 b [=-proc 1970-01-01 01:00 dr-xr-xr-x
com.android.mms 438 8636 > = root 2011-12-09 00:06 drwx-----—
com.android.email 469 8637 P (= shin 1970-01-01 01:00 drwxr-x---
com.android.exchange 486 8639 [==-sdcard 2013-09-18 16:54 Irwxrwxrwx -> /mnt/...
b =-sys 1970-01-01 01:00 drwxr-xr-x
P = system 2012-10-09 22:20 drwxr-xr-x
|Z| ueventd.goldfish.rc 272 15970-01-01 01:00 -rw-r--r--
|=| ueventd.rc 3879 1970-01-01 01:00 -rw-r--r—-
2 LogCar &2 = B8
Saved Filters o = @ Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. | werbose ) A E DX

All messages (no filters)
com.alainmenu.android.i
com.alainmenu.helloand

Ley Time PID TID Application Tag Text

137M of| 246M ﬁ Launching HelloAndroid

La vue Devices montre les appareils disponibles, le bouton + situé a gauche permet de déployer la liste des
taches de I'appareil.

Lorsque un appareil réel ou non est sélectionné, DDMS permet de faire une capture d'écran qui peut v
ensuite étre sauvegardée au format PNG. Il suffit de cliquer sur Screen Capture —

La vue Emulator Control permet d’envoyer et de configurer en temps réel la plateforme : vitesse du réseau,
localisation, simuler I'envoi d'un appel, d'un sms, ...

Lavue LogCat est le journal de toutes les opérations et événements de I'appareil. Cette vue peut étre agrandie
par un double-clic.

La vue Threads donne la liste et I'état des threads de la VM sélectionnée. Cette liste est maintenuea ..
jour en temps réel seulement si l'utilisateur le demande explicitement — E:

:<
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La vue Heap montre, sur demande, I'état de la zone d'allocation mémoire de la VM. Pour cela, activer la
vue pour la tache sélectionnée — @
puis cliquer sur Cause GC pour provoquer un garbage collection et mettre a jour la vue.

La vue Allocation Tracker permet de suivre les allocations de mémoire en cliquant sur Start Tracking puis
Cet Allocations.

La vue File Explorer donne acces au systeme de fichier de I'appareil sélectionné. DDMS permet de copier un
fichier vers ou depuis le poste de développement, et autorise la suppression de fichiers sur I'appareil. Le drag-
and-drop au sein de |'appareil est également permis.

2.3.3. Android Debug Bridge (ADB)

ADB est le véritable outil de gestion des appareils (réels ou non) sous Android. C'est une application client-
serveur composée de trois parties :
* unclient, qui tourne sur la machine de développement. Le plugin ADT et DDMS sont des clients ADB ;
il est aussi possible d'en invoqué un en ligne de commande,
* un serveur, qui tourne en tache de fond sur la machine de développement et qui assure la
communication avec le démon présent sur I'émulateur ou I'androphone,

* un daemon, qui tourne en tache de fond sur les appareils.

Quand un client ADB est démarré, il lance a son tour le serveur si celui-ci n'est pas présent. Le serveur écoute
les requétes des clients sur le port local TCP 5037.

Le serveur recherche les appareils disponibles (émulateurs et réels) sur les numéros de port impairs dans la
plage 5555 .. 5585. Quand le serveur détecte un démon ADB, il établit une connexion sur le port concerné.
Chaque instance d'appareil utilise une paire adjacente de numéros de port : un numéro pair pour la connexion
console et un numéro impair pour la connexion ADB.

L'utilitaire ADB est présent dans le répertoire plateform-tools du SDK Android. ADB permet notamment de :
démarrer/arréter le serveur, vérifier les appareils disponibles, installer un paquetage (.apk), copier des fichiers
de/vers un appareil, ouvrir un shell sur un appareil, ... ...

La documentation compléte d'ADB est disponible a I'adresse :

http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html

2.3.4. Utilisation des Log.x

Le SDK Android met a disposition du développeur la classe android.util.Log qui contient un certain nombre de
méthodes d'aide au développement par injection de messages de journalisation. Ces messages peuvent étre
visualisés dans la vue LogCat du DDMS.

* Log.v: mode verbose (bavard), messages provisoires de tracage de code;
e Log.d: mode debug, messages provisoires de débogage ;

* Log.e: mode error, messages d'erreur ;

e Log.w: mode warning, messages d'avertissement ;

* Log.i: messages d'information.

Toutes ces méthodes ont le méme prototype : Log.x( String tag, String msg ) ;

Les deux arguments seront retrouvés dans les colonnes homonymes de la vue LogCat en plus d'un horodatage
et du PID du processus.

L'argument tag est a utiliser comme une signature de la portion de code d'ou est émis le /og. Il s'agit le plus
souvent d'une constante définie en private static final, ou encore d'une référence au nom de la classe courante
par getClass().getSimpleName().

Exemple : private static final String LOGTAG = "MyClass";

Attention a I'abus d'utilisation des /ogs ! Cela peut engendrer d'énormes ralentissements d'exécution des
applications. Les méthodes Log.v etlog.d sont notamment proscrites pour les versions release des
applications (par exemple pour publication sur I'Android Market), elles sont réservées aux phases de

développement et doivent étre supprimées ensuite.

g & 10
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Pour activer ou désactiver facilement I'émission des - .
logs, |a meilleure solution consiste sans doute a rendre | Stotic final boolean DEBUGMODE = true ;
I'appel aux méthodes Log.x conditionnel. Il est par |~

exemple possible de définir une variable booléenne 1f ( DEBUGMODE ) { .o
(globale ou pas...) = String msg = "My debug message number " + i ;

Log.d(LOGTAG, msg ) ;

}

Cette technique est particulierement efficace sachant que le compilateur Java est capable de ne pas générer le
code de I'alternative précédente si la constante est fausse (donc I'objet String n'est pas non plus construit
inutilement dans ce cas)...

Sur le méme principe, il est évidemment possible de mettre en place plusieurs niveaux d'émission de
messages de journalisation ; il suffit pour cela de gérer autant de drapeaux booléens et d'écrire les conditions
en conséquence.

Android vu par Léonard de Vinci
(source : http://www.isteamandy.com/ )
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