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Formation SIN

Utilisation du logiciel Basic4Android

Formateur : Pierre Aguillon
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d'0rlgans-Tours .

PARTIE 1: PROGRAMME 1

Objectifs :
- Prendre en main le logiciel ;
- Travaliller sur les propriétés des objets de facons  tatique
et dynamique ;
- Découvrir les notions d’appartenances entre les obj ets ;
- Découvrir l'objet TIMER ;
- Implanter un programme dans une tablette ;
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Premier Programme

Lancez B4A. Vous devriez obtenirl’écran suivant:
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Basic4Android

La premiere chose afaire estd'enregistrer notre programme, pour se faire, cliquez surle
menu File-Save, je vous recommande de créerun dossier pourchaque programme.

Créerdonc undossiernommeé [programmel]puis donnerun nom avotre projet parexemple
"programme nl”

Avant de concewoir votre programme assurez-vous que votre émulateur estlanceé (pour
rappel Tools-run AVD manager , sélectionnezl'‘émulateur etcliquer surle bouton start .)

Si aucune tablette virtuelle n’a été définie utilisezle bouton New, puis voir la notice
d’installation du logiciel surle site de B4A. Sinon choisissez-en une dans laliste
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d AVD Manager ESRRC X
Fi— List of easting Android Virtual Dewces located ot Ch\UserstHy androiduaed
g AVD Name Target Mame Platform  APILevel || MNew.. |
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Lancezle Designer (menu Designer ) etconnectez-le avec votre AVD en cliquantsurl’icéne
(ou menu Tools-Connect to Device )

| Fle AddView Tools

j &= Siatus: Connecled "] Top Mast

Nous allons placertrois objets sur notre feuille : deux boutons (Button ) et une zone de texte
(Label) : menu AddView — Button et Addview-Label
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Organisezles éléments pour qu’ils prennent place comme surl’'image suivante :

Votre projetpropose donc maintenantquatre objets accessibles parle menu-déroulant

Bl St Conneciad Top Most

Mzn | Desgner Scrpls
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Buttonl
Button? [
et — i
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Nous n’allons pas pourle momentnous occuper des propriétés de chaque objet, mais plutdt
voir commentils s’integrentdans notre projet.

On désire que sil'utilisateur cliqgue sur Buttonl le texte de Labell soit« Bonjour» ; s’il

clique sur Button2 le texte soit« Au rewvoir ». Rien d’extraordinaire mais cela va nous
permettre de changerles propriétés d'un objetsuite a un évenementsur un autre objet.
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On va maintenantautomatiquementgénérerles lignesde commande correspondantaux
évenements que I'on désire traiter. Pour cela utilisezle menu Tools-Generate Members .
Ouwrez toutes les arborescences etcochezles cases comme surl'image suivante :

| Touch (Action As Int, X As Float, Y As Foat)
HeyPress (KeyCode Az Int) As Boolean ‘Retum True to consume the event
KeyUp (KeyCode As Int) As Boolean
Click
LongClick
o Button1
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Les sélectionsdevantButtonl , Button2 et Labell vont permettre de définirles objets dans
notre programme. Nous n’en avons pas forcémentbesoin ;dans notre cas seul Labell aurait
pu étre coché. La sélection des Click sous Buttonl et Button2 va automatiqguementcréer
les fonctions associées a cetévénementdans notre programme.

Cliguezsur Generate Members puis Close.

Fermezle Designeretsauvegardezvotre feuille sous le nom «feuillel »

Regardezle résultatdans votre programme
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Maintenant la chose estsimple a comprendre : sil'utilisateur clique sur Buttonl alors ce
sontles lignes de code placées danslafonction Sub Buttonl_click quiserontexécutées, et
réciproquementpour Button2 .

On va donc modifier ces lignes pour que la propriété Text de Labell soitmodifiée suite au
cligue surun des boutons.

Pour celacomplétezles lignes de codes suivantes:

N | Sulb Buttond Cligk

Labell . TexE= "y revodc®
End Sub
4 3ub Bucconl Click
Lebell . Texc="Boniogs”
End  Sub

Il ne nous reste plus qu’a définir ce que doit faire notre programme au démarrage du logiciel
(un peu notre Void Main(void)...).Celase passe souslafonction:
Sub Activity Create (FrstTime as Boolean).
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La seule chose a effectuer estde charger notre feuille pour permettre a I'utilisateur d’avoir
acces aux deux boutons. C’esticique I'objet Activity intervient. Saisissezlaligne de
commande suivante :

Sub Rotivity Creste(FirscI

Aecivity.Loadlayont |(*feaillel™)

ime . fis Soolsmsn)

La simulation du programme se lance soiten utilisant!'icbne avec la fleche Run en bleu, soit
par le menu Project — Compile and Run

Si c’estla premiére fois que vous exécutez le programme, deuxfenétres vont s’ouwrir. La
premiéere vous permetde définirle nom package a créer. Il doit respecterla syntaxe
xxxxxx. Utilisezpar exemple b4a.programmel.

Le nom du package estutilisé comme identificateur unique de I'application. Ce n’estpas le
nom du fichier que vous allez générer pourinstaller 'application sur votre tablette, mais un
identifiantde I'application une fois installée.

La deuxieme estle nom du label apparaissantdans Android. Tapez par exemple
« Programme n°1 ».Le programme se compile alors puis esttransféré dans votre AVD.

Testez-le.
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Modificationn®1

On va maintenantréaliser deuxmodifications surles propriétés de nos objets :une surle
Designer etune dans notre programme ; afin que surles boutons on puisse lire « Arrivé » et
« Départ» et que le texte du Label apparaissentenrouge pourle message « Bonjour » et
en bleu pour « Au revoir ».

Ouwvrez le Designeretdans la liste déroulante choisissezButtonl pour faire apparaitre ses
propriétés :

Gl AddView Tools

ﬂ':"l'-'-" Siatus Disconnacisd Double click on thé ioon ko connedd.

Mar | Desgner Scipls

Irmagee Files

_ﬁddir-lgu

Layoud Vanants
DEFAULT
MRORMAL
CENTER_HORIZONTAL
CENTER_VERTICAL
14

Moo

Facus ey Vanard

Dl e Dirarwsbin
Dervece detnals

Tip: Prasa Col + F11 fo change the emiulaior's onsntation

C’estla propriété Text quinous intéresse ici. Saisissez« Arrivé » et constatez le résultat
dans vote AVD. Si celavous plaitchangez aussid’autres propriétés du texte (taille,
couleur....).

Réalisezlaméme opération surle Button2 .
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Fermezle Designeren sauvegardantles modifications (il n’est pas nécessaire dans ce cas
d’'utiliserlacommande Generate Members du Designer afin de modifier votre programme).

On peutdire pour clarifierles choses que vous venez de modifier de facon statique les
propriétés de vos objets.

Il faut maintenantmodifier la couleur du texte du Labell . Cette modification, contrairement
aux précédentes doits’effectuer pendantl’exécution de votre programme, etdoit prendre
deux valeurs différentes.

Modifiez votre programme de lafacon suivante :

--------

Lancezla simulation.

On peutdire pour clarifierles choses que vous venez de modifier de facon dynamique les
propriétés de votre objet.

Notre programme estopérationnel, mais on peutregretter que nos objets portentdes noms
aussipeutévocateur de leur fonction. Effectivement, simon programme estbien plus
conséquent,commentpourrais-je me rappeler que le Buttonl estle bouton « Arrivé » ?

Pour cela B4A permetde nommerles objets.

Relancezle Designeretmodifiezla propriété Name de Butonl en saisissant « BP_arrive ».
Constatezque la propriété Event Name vient ausside changer. Cette propriété correspond
au nom donné par B4A dans votre programme auxfonctions associées al'objet (Sub
BP_arrive_Click parexemple).Vous pouvez trés bien imaginer que votre objet porte un
nom mais que ses fonctions associées en portentun autre. Néanmoins je ne vous le
conseille pas.

Modifiez les autres objets pour que Button2 devienne « BP_Depart» et Labell devienne
« Message ».

Ayant changé les noms des objets, il fauta nouveau demander au Designer de lier vos
« nouveaux » objets avec votre programme :commande Generate Members

Fermezle Designeretconstatezle résultatsurvotre programme.B4Aa bien généré les
lignes liees auxmodifications dansle Designer mais il n’a pas substitué nos anciensnoms
par nos nouveaux. Il faut doncle faire a la main,méme siles outils du menu Edit rendentles
choses assezsimples.

Modifiez votre programme pour le rendre a nouveau opérationnel en nommantles deux
boutons BParrive et BPdepart.

=N Page 9/16



{tens Ty Basic4Android

Modification n°2

On va maintenantencore modifier notre programme pour voir I'intérét que peut avoir la
notion d’appartenance dansle Designer.

Supposons que I'on veuille agrémenter notre projetd’'une image accompagnantle
« Bonjour» (unsmileysouriant) etd’une associée au « Au revoir » (un smileytriste). Par

ailleurs les deuxtextes etimages dewrontapparaitre a deux endroits différents de notre
écran (en haut pourl'arrivée, en bas pourle départ).

Ouwvrez le designeretsupprimezl’objetLabel (il faut cliquerdessus pourle sélectionner
dans le AVD et utiliserle menu Tools- Remove Selected Views ).

On va placerdeux panneaux(panel), unen haut 'autre en bas. Nommezles respectivement

Panarrive et Pandepart. Définissezleurla méme taille en largeur (Width ) et hauteur
(Height ). Choisissezune couleur qui se détache du fond de I'écran.
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SélectionnezFalse a deuxpropriétés :
- Visible : celaaurapour effet de ne pas rendre visible le panneau au lancementdu
programme;

- Enabled : celainterdira a I'utilisateur d’utiliser le panneau.

Placez maintenantun label que vous nommerezMesarrive. Dans la propriété Text saisissez
le texte a afficher « Bonjour !l ». Modifiez sa couleur pour qu’il s’écrive en jaune. Par défaut
votre label appartiental’objetActivity . On va changer sa parenté pour qu’il soitrattaché au
panneau arrivée (Panarrive).

Man | Designer Scripts

| Mesamve -
T

Mame Mesamive

Event Mame Mesamus

Parert Panamive

= Common propedties

Lt 20

Top 20

Width 104

Hesght a0

Enabled True

Wisible Trs=

Tag

Tead BC.‘II'I;I'I:ILI'I' m

Multifine Ted Banjour [!!

+ Tead Shyle

- Drawabls ColorDrawable
Comer radiusg 0
Calor [ 255.215.0
Apha g

Une fois apparenté au panneau, votre label ne peut se déplacer qu’al’intérieur de ce dernier.
Par ailleurs il hérite des propriétés du panneau :sile panneau n’estpas visible, le label non
plus.

Réalisezlaméme opération pourun deuxieme label « Mesdepart» parenté avec le panneau
Pandepart.

Reste maintenanta placerles images. Il faut d’abord charger les fichiers images pour qu’ils
puissents’insérer dans votre projet. Pour cela utilisezlacommande Add Images etchargez
les fichiers imagesl.jpg etimages2.jpg.
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| Main | Desgrier Scripts

| Pandepat
- Main
Hame Pandepan
et Mame Pandepan
Farent Activity
Common proparties
Lieft 50
Tep 320
Yidth 2a0
Haighi EO
Erabled False
\Visibda Falas
Tag
Fanel properties
= [emwable ColorDrewabla
Comer mdus 10
Color I 100, 100, 100
Floha 255

Image Files
images1.jpg
images? [pg

| Addmages |

Layout Vananis

Basic4Android

Hemove salsched

320 % 480, scale =1 (160 dpi]) |

Placez maintenantun objetimageview ; renommezle Imagearrive ; choisissezcomme
parentPanarrive ; choisissezcomme fichierimage (Image file ) le fichierimages1.jpg;

modifiezla taille de 'image etsa position pour qu’il se place dans le panneau.

Réalisezlaméme chose pourle départavec un objetimageView que vous nhommerez
Imagedepartdans le panneau Pandepart.

Votre conception estterminez, lancezla commande Tools-Generate Members pourne
gérerque les choses suivantes :

!.

et ety

La définition des deuxpanneaux;
La création des deuxfonctions associées au Click surles deuxboutons
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IR Activity
=¥ BPamve
~]Down
~Eup
| L] LongChek
&[] BPdepan
17| Down
lup
-~ V|Click
] LongChick
i [ imageanive
i imageDepart
[ ] Mesdepart
=+ V| Panamive
| -7 Touch (Action As Int, X As Float, Y As Float)
- ~Ccick
- ~[CILongChek
=[] Pandepant
-7 Touch (Action As Int, X As Float. Y As Float)
~[Cicick
{71 LongCick

Fermezle Designeretanalysezvotre programme. Il dewrait ressembler a celui-la :

it
i

{

7
25 Suk Flobals
g "These globsl varisbles will be redeclarsd sach time che Accivity L9 cteazed.
10 "Thass wariables can o8ly Be accessed fricm this =5dule.
11 im Pamazriwve Ry Panel
13 Dim Pandepart AS Pansl
13 Dim BPazsive As Bonton
14 Dim BPdepare A8 Butcon
15| End Sub
1|
175 Suls Mtiﬂity_ﬂrtlttl!‘it:t‘l’j.m& As Bapleman)
in Activicy, Loadlayout (Mfealllsl™)
£9|| End Sub
20
215 Enkb lr:luttf_ﬁz:m
=
2% End Sub
2%
2555 5ub .i.n:'l::l.'l.r'.i.'-:\r_'i'lu:u (Jaerlloaed Bs Scolean)
=1
37| | End Sub
I8 |
1% Sub BPdepart Click
a0
3Ll | End Suk
125 Sup BParrive Click
53
14| #od sue
J F ] [— : m.
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Modifiez les lignes des deuxfonctions de la maniére suivante :

Sub Brdspeczt Click
Fendepart . ¥iaible=True
Fanar=ive . Viaibhle=Fylee

End Sk

Sob BFarrive Click
Fandapart Yinible=Talao
Fansrrive .  Vinihlea=Toue

End Sulb

Compilezvotre programme puis exécutez-le.

Basic4Android

On voit que le fait d’avoirassocié les objets ImageDepartet Mesdepartau panneau
Pandepartnous aainsipermisde ne pas avoir eu a changerleurs propriétés. lls onthérité

de celles du panneau.
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Modification n°3

On va encore améliorer le programme. Pourle momentle panneau Panarrive reste visible
tant que I'utilisateur ne cliqgue pas surle bouton Départ(réciproquement pour l'arrivé). On
souhaite qu’en cas de non activité pendantun certains temps (disons 5 secondes) les deux
panneauxdisparaissent.

La premiere solution consisteraita mettre en place un délai de 5s aprés I'apparition du
panneau, puis de I'effacer. Une boucle comptant (type For...Next) permetde réaliser cette
temporisation. Mais ce n’estpas du tout labonne solution::

- Commentétre certains de la précision de ladurée ;
- Pendantla boucle votre programme estbloqué.

Pour remédier a notre probleme B4Apropose un objet Timer. Celui-cin’estpas disponible
dans le Designer puisqu’il n’a pas d’interaction possible avec I'utilisateur. Il va donc falloir
travailler directementavecle programme en VB.

Cet objetposseéde trois parametres:

Initialize : initialisation dutimeren définissantle nom de I’événementassocié al’objetet
I'intervalle enms ou le timer déclenche un événement.

Syntaxe :nom_du_timer.Intialize(« nom_de_I'événement» as String, Intervalle as Long)
Exemple : Timerl.initialize(« Timerl »,1000)

Interval : pourredéfinirl’intervalle en ms oule timerdéclenche un événement.
Syntaxe :nom_du_timer.Interval=Intervalle as Long
Exemple : Timerl.Interval=1000

Enabled : valide ou nonles fonctionnalités du timer
Syntaxe : Timerl.Enabled=True ou False

Un seul événementestassocié : Tick lorsque letimeratteint sonintervalle de temps
Sub Timerl_Tick

La premiere étape consiste donc a déclarer’objet Timer . Modifiez le programme :

Sub Frooeas Giobals

Au lancementde votre programme il fautinitialiserle Timer :

Sulb Reortivicy Cresce{FirscTime As = |

Rorivicy.Loadlayout ("Cedlllel™)
5

mer.Ipicializes ("Effacenantc”
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Ensuite, il faut créerla fonction associée al’objet:

Suby Effacemsnt Tick
?a':1;e::.;;5:tiu-!=1:e
Panarrive.VisihlesFalse

End Sub

Et enfin, il faut relancer pour5 secondes le Timer apres I'appui surun des deuxboutons

pPOUSSOIrS :

Sup BPRdepart Click
Hontiser.Enabled=False
Pandepatt  VisiblesTrie
Panarrive VisiblesFalam
Montimer . Enabled=Trus
End 3ub

fub BParrive Click
Hontimer, Fnshled=Falae
Fandepart . Visible=False=

ansrrive VisiblesTrus
Montimer ., FoebledwTrose

Testez votre programme.

Installation de I'application dans la tablette

Une fois votre programme opérationnel, il ne vous reste plus qu’al'installer dans votre
tablette. B4A a compilé un fichier package dontle nom estresult.apk (resultcomme résultat
de votre travail et apk comme Android Package). C’estce fichier qu’il va falloir copier dans
votre tablette. Il se trouve dans le répertoire Objects de votre dossierde travail
(normalement...\programmel\objects\result.apk).

Connectez au port USB de votre ordinateur latablette, et regardezl’écran de cette derniére.
Suivant le type de tablette la réaction peut étre différente. Quoi qu’il en soitvous devez
activer (ou monter) la mémoire de stockage USB, afin que votre ordinateur détecte la tablette
et vous propose undisque de sauvegarde (souventLOST.DIR). Placez-y le fichier result.apk.

Il faut maintenantdésactiver (ou démonter) la mémoire de stockage USB de votre tablette.

Vous pouvez alors retirer le cable USB. Ne reste plus qu’a utiliser le gestionnaire de fichier
de votre tablette pour retrouver le fichier apk et I'installer.
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