REPUBLIQUE ALGERIENNE DEMOCRATIQUE ET POPULAIRE

Ministéere de I’Enseignement Supérieur
Et dela Recherche Scientifique

Université Dr. YAHIA FARES de Médéa

” @

Mémoire de Projet de Fin d'Etude pour
L'Obtention du Diplome de Master (LMD)
En Génie électrique
Option: Systémes Intelligents Et Communicant s

Theme :

/G)é've[oppement d'une app[i'cation\

Android pour un systéme

\cf’acquisition de données portatg'f/

Proposé et dirigé par : Réalisé par :

Mr : CHADLI Samir . M RABAHIE Souhila.
M : BENTEGR]I Nesrine.

®Promos : 2012 - 2013




L’étude est un trésor qui suivra son
propriétaire Partout.....



Remerciements

Au terme de notre projet fin de cycle, nous tenons a
Remercier toutes les personnes, qui par leurs consalls,

leurs suggestions ou par leur simple présence.

Nous remercions spécialement mon encadreur Monsieur
CHADLI SAMIR pour son encadrement tout au long de
ce projet, sa patience, sa disponibilité et ses conseils

toujours avisés.

Nous remercions tres sincerement, les membres de jury
d’avoir bien voulu accepter de faire partie de la

commission d’examinateur



DEDICACE

... A Mes chérs parents « nadia »
et« mohamed »

... A Ma grande mére

... A Ma chére tante « aziza »
... A Ma jumelle « imene »

... A Ma grande sceur « fzohra»
... A Mon frére « walid »

... A Mon petit frére « yacine »
... A Mes chérs ancles

... A Mes fidéles amies : amina
sihem, faiza , hadjer , meriem

... A Mon binome

... A T ous ceux quI COIHPt pour

moi
o0 A
votre ame « baba » et « yema »

jJe dédies ce travail...
gQQOOO000000@@90900@00QQQQQSOUHIMOOOOOO0000099900000000

®



¥ Je dédie cettethesea...es

& MES TRES CHERS PARENTS : FARIDA ET ABDELKADER

Affables, honorables, aimables : Vous représentez pour moi le
symbole de la bonté par excellence, la source de tendresse et
Pexemple du dévouement qui n'a pas cessé de m’encourager et

de prier pour moi.
A MES CHERS FRERES : MOHAMED , BENYQUCEF ET HAKIM

En témoignage de attachement et que vos étiez toujours
présents t dans tous mes moments d’examens par vos soutien

moral et vos belles surprises

Je vous souhaite un avenir plein de joie, de bonheur, de réussite

et de sérénité
& TOUSMEMBRESDEMA FAMILLE, PETITS ET GRANDS

surtout Chahrazad

£ TOUS LES AMIS

surtout Sthewm

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOMOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO



/wmmmmgsqu\}@\@;d@‘%Jgie&swdw@em@ﬁjﬁ@ L Jaall 138 b \
ASaia o aaing - 3s SN alai b aSailly ey Gkail) | s pail pUaiy Jasy Slea sl sl 4ad 1 #1511 ¢ 2 )
GRS ) day LAl | &g sl Alia g Adan) o GlLulll 038 o la il ey g (Dlubua Gluls) Glily L8y -
Dl Asla e 53l e i pal gl Jleall 3 K10 486 e
A ) il gl S gl rAsalida clalg
\ %

Résume :
/ Dans ce projet nous avons congus et programmé une application mobile sous
A

ndroid qui peut étre utiliste avec les Smartphones, les PDA, les tablettes ou autre
dispositifs Android. L'application permet de configurer une carte éectronique - a base d'un
microcontroleur - d’acquisition de données (de capteurs) et permet de récupérer les mesures
via la liaison Bluetooth. Les données par la suite sont stockées sur la carte mémoire du

dispositif Android ou bien visualisées en temps réel sur I'écran du dispositif.

Mots clé: Android, acquisition, Bluetooth, Smartphone.

. /

Abstract :

ﬂ n this project we have designed and programmed a mobile application on Android that cam
be used with smart phones, PDAS, tablets or other Android devices. The application allows
you to configure an e-card - based on a microcontroller - data acquisition (sensors) and
allows to recover the action via Bluetooth. The data is subsequently stored on the memory

card of the Android device or viewed in real time on the screen of the device.

Key words: Android, acquisition, Bluetooth, Smart phone.
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Introduction gemérale :

Le domaine de la télécommunication a connu ces 20 derniéres années des évolutions
considérables dans le monde en générale et dans les pays en voie de développement en particulier.
Il est indéniable que cette évolution, passe par les systémes de communication sans fils (basés
essentiellement sur la transmission radio) qui, se démarquent de plus en plus des autres systemes de
communication a travers les diverses recherches et investissements menés par les différents
laboratoires et organismes spécialisés dans le domaine, qui poussent de plus en plus leurs
recherches afin de développer des technologies encore plus innovantes dans ce secteur depuis

lafin des années 1980.

Avec la multiplication des dispositifs mobiles (téléphones portables, tablettes,
PDA, Smartphones, et bien d’autres systemes) a travers le monde, les réseaux mobiles ont vu leur
nombre d’abonnés et leurs revenus se multiplier de facon considérable depuis le début des années
1990. Ceci dit, plusieurs solutions de communication sans fil existent de nos jours parmi lesquelles:
le GSM, le GPRS (General Packet Radio Service), P'UMTS (universal mobile

télécommunication system), le Wi-Fi, I’infrarouge et le Bluetooth.

Les 3 premieres technologies (GSM, GPRS, UMTS), sont beaucoup plus adaptées aux
communications longues portées et nécessitent des équipements importants et des installations
fastidieuses pour leur déploiement et pour leur mise en ceuvre. Pour le cas du Wi-Fi et le Wi-Fi
Direct, bien qu’offrant des services conséquents en matiére de communication sans fil, ils ont tout
de méme de nombreuses limites: le Wi-Fi malgré son bon débit et sa longue portée est limité
par son co(t, son encombrement et sa forte consommation d’énergie; le Wi-Fi Direct, ayant hérité
des propriétés du Wi-Fi classique a du méme coup hérité des principaux inconvénients de ce
dernier en plus du fait qu’il ne soit pas encore assez répondu dans le domaine de la téléphonie.

L’infrarouge pour sa part, bien que consommant tres peu d’énergie électrique, est limité par
sa trés faible portée (de 5 a 10 métres seulement) et par les perturbations di aux interférences
lumineuses (lumiére du soleil, lumiére des tubes a Néons) en plus les infrarouges ne peuvent passer

atraverslesobjets c-a-d les appareils areliés doivent donc étre en contact visuel.

=



Laderniere solution (le Bluetooth) dans le cadre des petits réseaux personnels (PAN) est une
technologie qui regorge d’atouts et qui palie a certaines limites présentées par ses prédécesseurs de

par la petitetaille et le faible colt en prix et en énergie consommée de sa puce.

De plus, le Bluetooth offre plusieurs services (profils) de communication sans fils
de proximité parmi lesgquels le transfert de fichier, la connexion de périphérique sans fils entre eux

et auss de latéléphonie de proximité qui retiendra particulierement notre attention dans la suite.

D’autre part le développement des applications électroniques embarquées sont de plus en plus
demandées sur le marché des équipements éectroniques pour satisfaire divers besoins
de communication, de securité, de confort, de contrble, de loisir, ...etc. Ces applications sont tres
appreéciées par |'utilisateur lorsqu'ils sont pilotées par des tablettes, des PDA ou des Smartphone sui
sont devenus des dispositifs incontournables, intelligents et de plus en plus moins chére. On avait

I’intention de profiter de la présence de ce Smartphone dans tout le monde.

C'est dans ce cadre que nous avons voulus utilisé ces technologies dans un autre domaine a
part celui des jeux et de loisir pour offrir une solution de mesure, de visualisation et de stockage de
données d'une carte d'acquisition éectronique.

Dans ce travail nous nous proposons de concevoir et de réaliser une application mobile sous
Android destinée a un Smartphone, une tablette, un PDA ou autre dispositif de communication
mobile fonctionnant sous Android pour la réception des données d'un ensemble de capteurs
interfacés a un systéme éectronique portatif embarqué. La communication entre le systéme
embarqué et le dispositif mobile est réalisé via la liaison Bluetooth. Les données recues sont
stockées dans la mémoire du Smartphone (memoire micro SD) et visualisé en temps réel sur une

interfacé graphique adeux dimension.
Notre mémoire est organisé comme suiit :

> Le premier chapitre présente un ensemble de généralités liées a la programmation
sous Android, lesoutils a utilisés, ...etc.

» Le deuxiéme chapitre présente la démarche suivie pour réaliser I'application.

> Le troiseme chapitre montre les différents résultats obtenus aprés le test de

I’application dans un téléphone Android.

Enfin on cléture ce document avec une concluson géné&rale et des perspectives.
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Généralités autour d’Android

Generalites

l. Introduction :

Ce chapitre portera sur une étude théorique sur les technologies de base adoptées pour réaliser
notre projet. Nous allons commencer par introduire l'informatique mobile et ses dispositifs
appropriés. Nous définirons par la suite le systeme d'exploitation Android : son historique, ces

versions, son architecture et les outils nécessaires pour créer une application Android.

. L'informatique mobile :

1.1 Présentation :

L'informatique mobile sinscrit sous |'approche globale de I'informatique ubiquitaire.
Historiqguement, elle remonte au début des années 90. Depuis lors, elle constitue un outil de
communications trés puissant et en pleine évolution pour les entreprises et les utilisations

personnelles.

[1.2 Les Smartphones :

Un Smartphone est un téléphone « intelligent », appelé aussi ordiphone. C'est un appareil dédié
aux communications mobiles, disposant d'un systéme d'exploitation ouvert et adoptant des

applications tierces dével oppées par |e fabricant, par I'opérateur ou par un éditeur de logiciel.

Ce téléphone fournit un module de radiocommunication (pour la voix et I'échange de données),
des fonctionnalités bureautiques (agenda, calendrier, navigation web, email, messagerie instantanée,
GPS, ...etc.) ainsi que des fonctionnalités multimédia (photo, musique, vidéo et jeux).

En effet, les Smartphones sont dotés d'un systeme d'exploitation qui gere leurs fonctionnalités.
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[Il. Le systéme d’exploitation Android :

[11.1 Définition :

e Android est un systeme d'exploitation destiné pour les Smartphones. Ce projet est
né dun consortium de 34 entreprises (en 2008) [1], initié par la société Google
le 5 novembre 2007, et appelé I'Open Handset Alliance ou OHA. Son but consistait a
trouver une solution fiable pour concurrencer Apple avec I'lphone I0OS, Microsoft avec
Windows Mobile, Nokia
Blackberry OS. En effet a cette époque, la quasi-totalité des Smartphones fonctionnait

avec Symbian et Research In  Motion avec

sur ces systemes d’exploitation.

[11.2 Historigue d’ Android: [2]

L'histoire d'/Android commence en octobre 2003, ou la société Android Inc. est créée
officiellement, elle développe des logiciels pour mobiles. Mais en réalité, elle se préparait a sortir

un tout nouveau systéme d'exploitation pour Smartphones. En 2005, Google rachéte cette

entreprise, et sort une premiére version béta en novembre 2007, avant de lancer la version 1.0 en

septembre 2008 avec le HTC Dream.

A partir de ce moment 13, le rythme des nouvelles sorties est trés devé : pas moins de 11

versions différentes sont sorties en 3 ans ! (figure 1.1) On notera au passage que chague version

d'’Android porte le nom d'un dessert.

Octpbre 2883 :
Création de la société Android Inc.

Aout 2885 :
Acquisition par Google

Hovenbre 2007 3
Création de 1'Dpen Handset Alliance

1ere Beta

Sep
And
ler

enbre 2088 :
oid 1.8
appareil : HTC Dy

Février 2809 :
Android 1.1

Avril 268093
Android 1.5

octo

rean f{G1}

.(Cupcake)

Septenbre 2889 3
Android 1,6 {Donut

bre 2689 :
Android 2.8 {Eclair}

Janvier 2818
Android 2,1

Hai 2818 |:
Android 2

+2 (Froyo)

Décenbre 2010 :
Android 2,3 {Gingerbread}

Février 2811 :
Android 3.8

(ﬁonegconh)

Hai 26811 |:
Android 3.1

Juillet 20811 :
Android 3,2

Octobre 2811 3
Android 4.8
{Ice Crean Sandwich}

2004 2003 2006 2007

2003

2009

2010

Figurel-1: « Evolution d’Android

2011

2012
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by

Enfaite, la société Google n'a pas hésité a instaler dans les jardins du Googleplex
plusieurs représentations sous forme de statues représentant ces pétisseries. Ces statues
sont goutées au fur est a mesure des sorties des nouvelles versions ce qui donne une

solution plutdt originale pour signaler les évolutions du systéme. (figure 1-2) :

Figurel- 2: « Siege social de Google »

Lafigure suivante montre la répartition actuelle (année 2013) des versions dAndroid [3] :

verson | Godename | Ap1 | Ditibuton

Jelly Bean
1.6 Donut 4 D.1% Ice Cream
27 Eclair 7 1.7% Sandwich
2.2 Froyo 8 3.7% Eclair
23- Gingerbread 9 0.1% Froyo
232 Honeycomb
233 10 38.4%
237
3.2 Honeycomb 13 0.1% . Gingerbread
4.03- lce Cream 15 27.5%
404 Sandwich
4.1.% Jelly Bean 16 26.1%
4.2x 17 2.3%

Figurel- 3: « Répartition actuelle des versions d’android »
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[11.3 Avantage d’Android :

111.3.1 Open source :

Ce systeme dexploitation est open source sous licence Apache 2.0. La licence
Apache autorise |'utilisation du code source pour I'éaboration dun produit libre,
propriétaire, gratuit ou commercial.

[11.3.2 Gratuit :

Android est gratuit, autant pour [I’utilisateur que pour les constructeurs. Produire
son propre téléphone sous Android ne nécessite aucunes dépenses si ce n’est un
investissement personnel. Un utilisateur Android permet de poster plus facilement ses
applications qu’un Iphone, le monde des applications Android étant plus accessible que

I’Apple Store.

I11.3 Facile a développer :

Le SDK (Software Development Kit) d’Android offre complétement les APIs pour

développer les applications sous Android, ce qui facilite énormément |a programmation.
[11.4 Flexible :

Android sadapte a de nombreux systémes : les Smartphones, les tablettes, PDA, terminaux

mobiles, ...etc.

[11.4 Architecture d’ Android: [3]

Android bénéficie dune architecture en couche compléte faisant de lui une

plateforme riche, dédiée aux appareils mobiles.

Le noyau linux lui assure sécurité, gestion de mémoire, gestion de processus, etc.
A un niveau supérieur se trouvent un ensemble de librairies écrites en C/C++ jouant
le réle dun middleware (on en cite le systeme de bibliotheque C, les médiatheques,
le SGL, etc.). Cest sur cette couche que se greffe I'Android Runtime, comprenant

lamachine virtuelle java et ses bibliotheques.

Vient ensuite la plateforme logicielle, nommée aussi Framework de développement, écrite
en java et permettant de mutualiser les ressources entre applications Java. Elle offre aux

développeurs la possibilité de produire des applications a travers un ensemble dAPI.

Enfin, et a un niveau plus supérieur se situe un ensemble d'applications sous forme de

paquets .apk.
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Les applications fournies par Android se présentent sous divers formes d'applications telles

gu'un navigateur web, un client mail, un calendrier, un gestionnaire de contacts, ......€tc.

Cette architecture est illustrée sur lafigure |-4.

Android Application

Application Framework

Aotivity B Window M Corttent P Wisw Bystem

Package M. Tal. Manager Resource M. Loestion M. Modificaton

Android RT Libraries
. . Madia SOlite
Core Libraries — =
: FI'EE!!.-_{DE ~ Wabkit

Dpen GL/ libc

S5L
Android RT Dalvik VM

Linux Kernel

Figurel- 4 : « Architecture d’Android »
[11.5 Les difficultés du développement pour des systemes embarqués :

Il existe un certain nombre de contraintes pour le développement Android, qui ne
sappliquent pas au développement informatique habituel. Voici les principales contraintes a

prendre en compte quand on dével oppe pour un environnement mobile :

e |l faut pouvoir interagir avec un systeme complet sans I'interrompre. Android fait des choses
pendant que I’application est utilisée, il recoit des SMS et des appels, entre autres. Il faut
respecter une certaine priorité dans I'exécution des téches.

e La talle de I'écran est réduite, et il existe par ailleurs plusieurs tailles et différentes
résolutions d'écrans. L’interface graphique doit s'adapter a toutes les tailles et toutes les
résolutions.

e Enfin, en plus d'avoir une variété au niveau de la taille de I'écran, on a aussi une variété au
niveau de lalangue, des composants matériels présents et des versions d'/Android. Il y aune
variabilité entre chaque téléphone et méme parfois entre certains téléphones identiques.

C'est untravail en plus a prendre en compte.

S
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V. veloppement d'application Android :

V.1 Langage:

e Java:. Pour développer sur Android, Google a mis a disposition un SDK, Ce SDK, basé

sur du Java, demande quelques mises a niveau, maisil est ala portée de tout développeur ayant des
connaissances en dével oppement orienté objet.

eInterface XML : Les interfaces utilisateurs sous Android sont définies dans un langage
balisé de type XML, Cette approche donne la possibilité au développeur d’écrire son interface,

d’utiliser un outil de création d’interface ou encore de le développer lui méme. Ce format étant
ouvert et humainement compréhensible.

La figure suivante nous montre comment générer une interface graphique en XML :

—itatE-f0

http://schemas.android. com/apk /res/android

¥ ﬂAr@ ’Qﬁﬂﬂ‘ 17:15

tlon="yertical"
th="fill parent"
t="fill parent
T This is & buttan
th="fill parent”

wdreld: text="gstring/hello"
in e - | (7t ="100px"
1
‘., Mid:text=

THiS 15 3 DUCEOR" o o s o o o o o o e
"R+id/Buttonll
idth="fill parent"

[="Wrap content”

fichier XML

interface

Figurel-5: « Exemple d’interface »
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V.2 Machinevirtuelle:

La machine virtuelle Dalvik est une machine qui se basant sur celle de Sun pour le Java,
mais optimisée pour Android. Sa particularité est de précompiler les applications dans un format,

appelé Dalvik Dex Format, de maniere a optimiser la gestion de lamémoire.

Pour anecdote, le nom Dalvik provient du nom d’un village d’Islande ou auraient vécu
certains ancétres de Dan Bornstein, développeur de la machine virtuelle. Son code source étant
ouvert c’est ce que Myriad (une société faisant partie de I’Open Handset Alliance) a optimise pour
promettre une vitesse d’exécution des applications trois fois supérieure qu’avec la Dalvik machine
actuelle.

V.3 Mise en place de |'espace de travail :

La mise en place d’un espace de travail pour développer sur Android est relativement aisée.
Contrairement au développement pour I’IPhone qui exige [I’utilisation d’un ordinateur Mac
fonctionnant sous MacOS X, il est possible d’avoir un environnement de développement pour
Android sous Linux, Microsoft Windows et Mac OS.

Lafigure suivante présente les outils nécessaires pour le développement sous Android :

Figurel- 6 : « Outils de développement »

Pour développer des applications Android il faut installer un certain nombre de kits de
développements et configurer son systeme :
v’ Installation du JDK kit de dével oppement JAVA :
JDK est le kit de développement proposé par Sun Microsysteéme. Ce kit en plus de contenir
java Runtime Environement JRE, comprend aussi plusieurs outils de développement.

v' Instalation du SDK Android sous windows :

1
3
i



Généralités autour d’Android

L’outil le plus important est le SDK Android. Facile a installer, il permet de télécharger tous
les outils indispensables au développement d’applications. Un petit logiciel permet d’abord de
télécharger les différentes versions du SDK (une version du SDK par version d’Android : 1.4, 1.5,
1.6, 2.0 etc.). Il permet également de télécharger les différentes versions des Google APIs (APIs
pour intégrer des fonctionnalités liées aux services Google tels que Maps, ... etc.) ou de la do-

cumentation JavaDoc.

v’ Configuration de I’environnement du développement intégré (IDE):

Un environnement de développement (IDE : Integrated Development Environment) facilitera
le développement d'applications. Eclipse est I’IDE le plus utilisé pour la programmation Java, il est
tres performant. On a téléchargé la version Juno Service Release 2. Il n’a pas besoin d’étre installe,
il s’exécute comme une application portable.

Afin d’intégrer les outils Android dans Eclipse il faut installer Android Development Tools
(ADT) a partir du site « https://dl-ssl.google.com/Android /eclipse/». Ces derniers constituent un
plugin pour Eclipse IDE pour Pinstallation du simulateur, en plus il permettant de compiler,
d’exécuter du code Android, de créer des interfaces graphiques, ....etc. Apres le redémarrage
d’Eclipse IDE et la déclaration du chemin du répertoire d’installation d’Android dans les

préférences, on obtient un environnement de travail, prét a I’emploi.

V.4 Les outils mis adisposition par le SDK :

% ADB (Android Debug Bridge) :

ADB est un outil disponible en ligne de commande. Comme son nom I’indique, il permet de
se connecter a I’émulateur ou au téléphone a I’aide d’un céble USB standard. En outre, il donne la
possibilité d’installer ou de désinstaller des applications, d’envoyer ou de récupérer des fichiers et
de se connecter en ligne de commande sur I’appareil. 1l est aussi utilisé par le SDK pour publier et

débugger les applications en développement et peut-étre aussi sollicité par certaines applications.
% L’émulateur :
Le SDK d’Android met aussi a disposition des développeurs un outil en ligne de commande

appelé « émulateur ».

Cet outil permet de configurer puis de lancer un émulateur de Smartphone sous Android.
L avantage de cet outil est qu’il donne la possibilité de développer une application pour Android
sans avoir de matériel particulier, comme un smartphone. De plus, il est entiérement intégré

graphiquement sous Eclipse.
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Voici comment créer puis lancer un émulateur :

=+ Pour lancer le gestionnaire d’émulateur, il suffit de cliquer sur I’icbne représentant un
téléphone sous éclipse.

Voir la figurel-7:

Figurel- 7 : « Gestionnaire de I’émulateur »

<+ Ensuite s’affiche la liste des émulateurs déja configurés. Pour en crée un nouveau, il faut
cliquer sur Creat new Android Virtual Device (AVD), une boite de dialogue saffiche et qui

doit etre remplie correctement permet la création d'un ADT (figure 1-8):

= x
AVD Name: Test
Device: [ 34" wavGa (240 = 432: Idpi) ~|
Target: [Android 2.2 - API Level ~]
CPU/ABL ARM (armeabi)
Keyboard: [¥] Hardware keyboard present
Skin: || Display a skin with hardware controls
Front Camera: MNone
Back Camera: INone -
MemprsOptons: RAM: 512 VM Heap: 16
Internal Storage: m j
200 MiB -
SD Card:
@ Size: [mie  ~
) File: | | Browse
i
* Emulation Options: [ Snapshot 1 Use Host GPU
Override the existing AVD with the same name
[ oK 1 [ Cancel

Figurel- 8: « Création d’un émulateur »

<+ Apres avoir spécifié un nom et la version d’Android souhaité, il est possible de créer
I’émulateur qui s'affiche par lasuite (figure 1-9):

11




Généralités autour d’Android

I U [ T PG TR T P P T

il i il L i i i e

PR P e e S

T [P s T T 2 e e

L sim| ALT

Figurel- 9 : « Affichage de I’émulateur »
+ DDMS (Dalvik Debug Monitor Server):

Le DDMS est I’outil indispensable de tout développeur Android. Il est totalement intégré a
Eclipse mais il est aussi possible de le lancer en lancant la commande « ddms ». Il est I’interface
graphique de '’ADB. C’est grace a cet outil que I’on pourra surveiller et manager les processus
s’exécutant sur I’appareil ou I’émulateur, surveiller les journaux de log gréce au « logcat », envoyer
et recevoir des fichiers, ou encore faire des captures d’écrans.

V.5 Composant d’une application :

Une application Android hérite toujours d’un des quatre types définis sur la figure suivante :

Appﬁcation

=

Content provider

Figurel- 10 : « Composants principaux d'une application Android »
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+ Activity :
L activity est I’application de base sous Android. Comme une application avec une interface
pour I’utilisateur dépend toujours d’une activity, la plupart des applications en ont donc au moins
une. L’activity va permettre d’afficher une vue contenants des controles. Ces contrdles sont

simplement les listes, images, bouton, champs de saisie, .....Etc.

Dans le modéle MVC (Model, View, Controller), I’activity est le controller. C’est donc en
quelque sorte le moteur de I’application. Une activity peut en ouvrir une autre, lui fournir des

données et en récupérer a safermeture.
+ Service:

Un service est une application sans interface pour I’utilisateur puisque fonctionnant en

arriére-plan. C’est justement avec ces services que le multitache d’Android a un sens.

Le service permettra par exemple de lire un morceau de musique tout en faisant autre chose.

Ou encore continuer le téléchargement d’un fichier malgré la fermeture de I’application.

+ Broadcast Receiver:

Les broadcast receiver sont une alternative aux services. C’est une sorte de service endormi
qui se réveille suite a une demande spécifiée. lls ont été créés pour répondre au besoin d’économie
d’énergie que demandent les appareils comme les smartphones. Ils permettent aussi d’écouter des

messages du systéeme ou d’autres applications comme la réception d’un SMS.

4+ Content Provider :

Les Content Provider, comme leur nom I’indique, sont des gestionnaires de données. lls
permettent la mise a disposition de données filtrables aux autres applications. Ils sont utilisés pour

récupérer laliste des SMS ou encore la liste des contacts.

V.6 Cycle de vie d’une activite : [4]

Pour développer une application sur Android, on doit comprendre le cycle de vie d’une

activité. Ce cycle de vie est exprimé par lafigure suivante (figure 1-10):
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v
B I S
User navigates v
back to your
Activity onStart() - onRestart()
Y
onResume() -
Activity is p
running Your Activity
comes to the
. foraground
| New Activity is started | - ——
(67 = * | Your Activity
Other appiications |
onPause() comes to the
need memory | foreground
f . )
| Your Activity is no longer visible

onStop()

Figurel- 11 : « Cycle de vie d’une activité »

Voici un descriptif des différentes méthodes de callback que I’on peut implémenter dans une

activité.

Méthode

Description

onCreate()

Appelée quand l'activité est crée la premiére fois. C'est ici que les
déclarations statiques seront définies, les vues créges.

onRestart()

Appelée lorsque I'application a été stoppée et qu'elle est réactivee.

onStart()

Appelée juste avant que l'activité devienne visible a I'utilisateur.

onResume()

Appelée juste avant que l'activité interagisse avec l'utilisateur. L'activité
est & cet instant tout en haut de |la back stack

onPause()

Appelee guand le systéme est sur le point de rappeler une autre
activité. Cette méthode est géneralement utilisée pour sauvegarder les
données non persistées, stopper les animations ou toute autre action
consommatrice de CPLU. Ces actions doivent &tre par conire exécuiees
trés rapidement car la prochaine activité ne sera pas rappelée avant la
fin de ces actions. Le systéme peut par contre couper le traitement s'il
est trop long

onStop()

Appelée quand l'activité n'est plus visible de l'utilisateur, quand l'activité
est detruite ou quand elle est mise en arriere plan au depend dune
autre activité. Le traitement de cette méthode peut &tre coupée s'il est
trop long

onDestroy()

Appelee avant que l'activité soit detruite. Peut &tre appeléee si I'activite
est finie ou si le systéme a besoin d'espace memoire. Tout comme les
deux précedentes methodes, le systéme peut couper le traitement si ce
dernier prend trop de temps

Tableau |- 1: Différente méthodes de Callback

14




Généralités autour d’Android

V.7 Architecture de base d’un projet java Android :

Afin de voir les différents éléments composant un projet, nous allons détailler I’architecture

d’un projet android. Examinons la figure 1-12:

Fl {3_—9,- h 1
+ La zone une correspond aux sources Java du projet. a 5 sic
4 g com.example.h
C’est dans ce dossier « src » que sont disposées les « . (' MainActivity.java
4 [ gen

Activity », les classes d’acces aux donnees et toute la

a B} com.example.h

partie moteur du projet. - [ BuildConfig java

[1] Rjava
+ La zone deux comprend les fichiers générés par le [ assets
. = bin 3
SDK et les librairies qu’utilise . B libs
. . . ;.o . ~ » = res
le projet. Les fichiers générés ne doivent pas étre R Ty I ——
modifiés puisqu’ils sont souvent mis a jour =] ic_launcher-web.png 4
|=| proguard-project. bt
automatiquement par le SDK. Le fichier « Rjava » project.properties

permet au SDK de faire le lien entre les identifiants
utilisés dans les sources et les ressources auquel ils Figurel- 12 : « Projet java Android »
correspondent.

+ La zone trois contient les différentes ressources du programme. Il peut s’agir d’image, de
son, de vue ou de n’importe quels fichiers devant étre utilisés par I’application.

Plus précisément, le dossier « assets » permet la copie de fichiers de tous types aors que le
dossier « res » correspond aux ressources identifiables par le SDK. Les ressources contrairement
aux « assets » sont prises en compte par le SDK. Elles doivent étre classées dans des sous-dossiers
spécifiques et seront accessibles dans le code de maniere simplifiée.

C’est dans le fichier « R.java » que le SDK se chargera de renseigner I’ajout ou
la modification de ressources.

+ La derniére zone, surlignée en jaune, correspond au fichier définissant les propriétés de
I’application et du projet. Le fichier « AndroidManifest .xml » comprend toutes les propriétés de
I’application comme son nom, son « package name » ou encore sa version. C’est aussi dans ce
fichier que I’on va spécifier les permissions demandées par [I’application. Le fichier
« default.properties » est un fichier générer automatiquement par Eclipse et contient les propriétés

du projet. Ce fichier n’est donc pas a prendre en consideration.
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V. Conclusion :

Aprés avoir énuméré les différents aspects liés a l'informatique mobile et les outils
indispensable pour e développement sous Android, nous passons au chapitre suivant qui présente la

conception de notre application Android.
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conception de
L’application Android

Dans ce qui suit nous présentons la démarche suivie pour le développement de notre

application Android ainsi que les choix effectués et les outils utilises.

|. Cahier de charges:

L'objectif du projet est de réaliser une application qui fonctionne sur la plateforme Android
afin d'ére installée sur un Smartphone, une tablette tactile, un PDA, ... chargée de la réception des
données (mesures) envoyées par une carte é ectronique doté d'un périphérique Bluetooth a base d'un
microcontréleur, d'une ASIC, d'un FPGA, ou autre.

Ces donnés serons par la suite représentées sur une interface graphique (en temps réel) et
serons stockées dans la mémoire Flash du systéme. L'application permet auss de configurer la

carte électronique afin de contréler la procédure d'acquisition des mesures.

L’ application communique avec le systéme d’acquisition de données grace au protocole

Bluetooth selon le profil SPP (Serial Port Profile). Comme le montre lafigure suivante :

microcontrolleur A bluetooth

T T Y
(r_d_‘utilisateurA \“j; ¢ utilisateur B :")
J - e

e, - - — -

Figurell-1: « Communication entre deux utilisateurs A et B »
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II. Analyse et spécification des besoins:

L'analyse et |la spécification des besoins sert a identifier les acteurs réactifs du systéme
et leur associer chacun I'ensemble dactions avec lesquelles il intervient dans I'objectif

de donner un résultat optimal et satisfaisant au client.

I1-1- Spécification des besoins :

e Besoinsfonctionnels:

Notre application doit étre capable de configurer et d’acqueérir des données venant d’une
carte éectronique d'acquisition via un périphérique Bluetooth utilisant le profil SPP selon un
protocole simple de communication. Ceci afin d'exploiter I'application avec une grande variété de
cartes éectroniques utilisées en pratique.

Donc ce systéeme doit permettre a I’utilisateur de :

4 Fairelaconfiguration de la carte d'acquisition :
v’ sélectionner le nombre de canaux.
v’ sélectionner la fréquence d’échantillonnage.
v' sélectionner la durée d’acquisition.

Activer le Bluetooth local.

Rechercher un équipement.

Consulter le répertoire des contacts Bluetooth.

Se connecter a un équipement.

Envoyer la configuration.

Débuter I’acquisition des données.

Controller la visualisation des données acqui ses.

Arréter I’acquisition de donnees.

Retourner d’un écran a un autre.

- = &= &= & = = & &= ¥

Quitter I’application.

e Besoins non fonctionnels:

+ Version d’Android : pour pouvoir utiliser I’application, il est nécessaire de posséder une
version d’Android supérieure ou égale a la 2.1 pour la prise en compte du Bluetooth.

+ En termes d’énergie, I’application doit avoir un cout d’utilisation de la batterie le plus faible
possible.
e Ressources (matérielles et logiciel):

+ Matériels:
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- un ordinateur pouvant supporter I’environnement de développement Eclipse et I’émulateur
Android.

- Un smart phone Android minimum avec Bluetooth.

- Une Catre éectronique avec un module Bluetooth pour les tests.

- Une carte mémoire SD pour le stockage des données.

+ Logicid :

- Eclipse: qui est la plateforme de développement utilisé, dont la version eclipse-jee-juno est
disponible en téléchargement a I’adresse :
http://www.ecli pse.org/downl oads/downl oad. php?ile=/technol ogy/epp/downl oads/rel ease/juno/ SR2/

eclipse-java-juno-SR2-win32.zip

- Lamachinevirtuelle java JDK.

- Android SDK : la derniere version du SDK Android est (android_r_r22.0.1-windows) et
les différentes plugins associés. Notamment, I’ADT (Android Developper Toolkit) pour
Eclipse.

[1-2- Analyse des besoins:

o Généraisation des acteurs:

Si un ensemble d'acteurs communiquent de la méme facon avec certains cas d'utilisation, on
peut créer un acteur généralise (souvent abstrait), qui permettra de factoriser ce réle commun. Les
acteurs spécialisés héritent alors des associations de |'acteur ancétre [5].

En se basant sur cette définition ; Nous avons un seul acteur qui intervient sur le systéme et

qui n’est rien d’autre que I’utilisateur de I’application.

e QOrganigramme :

L’organigramme présenté sur la figure 11-2 décrit les composantes de notre application
Android :



http://www.eclipse.org/downloads/download.php
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Demande de
configuration

Selectionner le
nombre de canaux

Sélectionner la
freguence
d'&chanillonnage

Sélactionner le temp
d'acquisition

Visualiser

' Demande d'accés
a bluetooth local

Activer blustooth

i
—

Affichar 'historique
penpherique

e |

G s~
r

Choisir un périphérinJI

T

-

Envayer la
configuration

MNon

Acquerir le données II

Stocker les données

1
Cha nger I‘arnfplilude
des signaux
T

Regler le temp de
base

& _ J

Figurell-1: « L'organigramme de I'application »
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e Diagramme de cas d’utilisation :

Le diagramme de cas d’utilisation est un moyen qui permet de décrire
les besoins des acteurs du systeme. C’est un diagramme qui sert a modéliser un des
aspects statiques du systeme en passant du général au spécifique pour mettre en relief les
besoins dgaénoncés d’une maniére détaillée. [6]

Le diagramme illustré dans la figure suivante (Figure 11-2) représente le cas
d’utilisation globale de I’application sans en montrer les détails, I’analyse de ces cas

d’utilisation sera détaillée plus bas. On vas détailler par la suite quelque cas d’utilisation.

quitter 5

- englobe |
/ l'application ; |
/ gestion de englnbeJ gestion des
visualisation —mm———— connexion
. N Blugtooth
' ¢

gestion des

configuration / #| Englobe

—

LT

Figurell- 2: « Diagramme de cas d utilisation globale »

< Description des cas d’utilisation :

Afin de décrire les interactions entre les cas d’utilisation, nous présentons ces derniers de
facon textuelle. 1l s’agit donc d’associer a chaque cas d’utilisation un nom, un objectif, les acteurs
qui y participent, les pré-conditions et des scénarios. Cependant ; il existe trois types de scénario :

- Les scénarios nominavx ;

- Les scénarios d’exceptions;

- Les scénarios aternatifs.

Dans notre description textuelle, nous présentons seulement les scénarios nominaux
et dternatifs.
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4+ Gestion des configurations :

o Analyse Cas d’utilisation « sélectionner le nombre de canaux »:

ubititeu’

retourner wvers
o lecran principal

& sEleconner b=
Geston des o o i nomibee de

configuraion . cAnALX

, iy siectionner la
b frequence
iy d'échantionnage

LY seecionner he
femps
d'acquisiton

Figurell- 3: « Diagramme de cas d' utilisation de « gestion des configurations »

Le tableau 1.1 est un exemple de I’analyse de cas d’utilisation « Sélectionner le nombre de

canaux »:
Titre: Sélectionner le nombre de canaux

But : Choisir le nombre de signaux a acqueérir.
Acteur : Utilisateur

Pré conditions :

Le nombre choisi doit étre inferieur ou égale a 4.

SCENARIO NOMINAL :

Ce cas d’utilisation commence lorsque I’utilisateur demande au systéme de choisir une

configuration.

- L utilisateur entre un numéro dans le champ de saisi.

ENCHAINEMENT ALTERNATIF

E1: I'utilisateur peut garder le méme nombre de canaux proposé par le systeme par défaut,

et c’est la valeur 1 canal.

E2 : I’utilisateur entre un nombre supérieur a 4 :

- Le systeme affiche un message d’erreur :
NB: «le nombre de canaux doit étresinferieur a4 »
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+ Gestion de visualisation des données::

Ir"'élahllr une connexion™
'\ Bluetooth avecun )/
o pér‘iphérique___,.,"’

o \
régler lamplitude des\
signaux /

3 b -
/ gestion de - e =
—(__ visualiser les j Ve Y

. données
wibsateur — ~

envoyer la 3
A configuration
\\ al ’_/

P . ,
( acquérr les )
< données /

Figurell- 4 : « Diagramme de cas d'utilisation de « gestion de visualisation »
o Prenons I'Analyse Cas d’utilisation « Etablir une connexion Bluetooth avec le systeme
d’acquisition de données. Le tableau 11.2 est un exemple de I’analyse de cas d’utilisation

« Etablir une connexion Bluetooth avec le systeme d’acquisition de données» :

Titre: Etablir une connexion Bluetooth avec le systéme d’acquisition de données
But : Connecter au systeme d’acquisition de données.

Acteur : utilisateur

Pré conditions : Le Bluetooth local du Smartphone doit étre activé

SCENARIO NOMINAL :

Ce cas d’utilisation commence lorsque I’utilisation demande au systéme de se connecter
avec le systéeme d’acquisition.

1- L'utilisateur clique sur le bouton « connecter ».

2- Le systeme affiche une liste des périphériques déa existants dans son historique.

3- L’utilisateur lance une nouvelle recherche des équipements Bluetooth si I’historique ne

contient pas I’équipement voulu.

4- L’utilisateur sélectionne le nom du Bluetooth du systeme d’acquisition de données.

5 La connexion entre I’application et le systéme est établie

6- Lesystem afficheun message: «relieea: ... »

NB : lespoint apres « reliée a: ... » : sont le nom du Bluetooth du systeme d’acquisition.

ENCHAINEMENT ALTERNATIF:

E1: Putilisateur refuse I’activation du Bluetooth local avant qu’il sélectionne le nom du
Bluetooth: - Le systéme affiche un message : « Bluetooth na pas été activee... »
- L’application se ferme.
E2 : I’utilisateur n’a pas été connecté au systeme d’acquisition de donnés :
- Lesystéme affiche un message : « non connecté ».

4+ Gestion de connexion :




Conception de I'application Android

activer Bluetooth
P, 4 local

" gestion des . _ consulter la liste
connexion |5 ¢ C o n e e e > des
Bluetooth P peripherique

B ur Y
utibsateu ~ “a,

8 \‘_, - rechercher des
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‘y se connecter a
un péripherique
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Figurell- 5: «Diagramme de cas d'utilisation de « gestion de connexion Bluetooth »

[1-3- Description :

Cette section nous a permis de couvrir les différents besoins fonctionnels et non fonctionnels des
acteurs de notre systeme. Nous avons fourni une analyse plus détaillée de ces besoins grace a un
diagramme de cas dutilisation relatif a I'acteur unique réagissant avec le systéme qui est
le propriétaire du téléphone Android.

Nous essayerons dans les paragraphes qui suivent de décrire clairement I'architecture de

notre systéme.

[11.Conception de I’application :

Nous présentons a travers cette section, notre conception réalisée pour aboutir aux objectifs

visés dans le cadre du projet.

[11-1- Liste des activités :

La figure suivante (figure 11-3) montre la liste des activités utilisées dans notre
application Android :
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Figurell- 6: « Liste des activités »

[11-3- Architecture logici€l :

Nous alons faire ici une bréve description des différents ééments de notre architecture
logiciele:

e Main: Cette classe représente la vue principale de notre application. Elle contient un moteur
gui permet aux classes dont elle dépend de pouvoir accéder et modifier indirectement les ééments
de I'interface graphique.

e Configuration : cette classe permet a I’utilisateur de configurer le systeme d’acquisition de
données.

e sviceBT :  Classe réalisant les opérations liées a I’utilisation du Bluetooth et le stockage
des données acqui ses.

e |isteBT : activité utiliste avec son écran spécifiqgue pour visualiser les listes des
périphérigues déja apparus, ceux détectés dans le voisinage et demander la connexion.

e Visudlisation: activité qui est responsable d’envoyer la configuration et visualisé les

données acquises.
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V. Implémentation de I’application :

Dans cette partie, nous allons définir les points suivants :

IV-1- Définition des droits:

Pour que notre application puisse utiliser le Bluetooth et I’accés a la carte mémoire du

Smartphone pour le stockage des données, nous devons lui donner ces différentes permissions :

e La permisson BLUETOOTH pour effectuer une quelconque communication Bluetooth,
par exemple une demande de connexion, I’acceptation d'une connexion, le transfert des

e Lapermisson BLUETOOTH_ADMIN qui servent ainitier la découverte de périphériques
et la manipulation des parametres Bluetooth comme I’activation ou la désactivation du
Bluetooth, [I’activation ou ladésactivation dela visibilittdu Bluetootha partir de
I’application et toute autre configuration liée au fonctionnement de la puce Bluetooth.

e Lapermisson WAKE_LOCK pour désactiver le mode veille.

e Lapermission WRITE_EXTERNAL_STORAGE pour autoriser le stockage des données
dans la carte mémoire externe du Smartphone.

Toutes ces différentes permissions sont définies dans le fichier manifest de notre

application : AndroidManifest.xml.

La figure 11-4 montre les différentes permissions et contraintes (versions minimale du SDK

nécessaire pour faire fonctionner I’application) que notre application demande dans ce fichier.
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<l version="1.8" encoding="utf-8"?
cmanifest xmlns:android="http://schenas.android. con/apk/res/android”

package="com. example.memoire" versions minimale du

android:versionCode="1" - .
android:versiontiame="1.8" » SDK android

<uses-sdk android:minSdkVersion="8" android:targetSdkVersion="18" f>|
<uses-permission android:name="android. permission. BLUETOOTH" /3
<uses-permission android:name="android. permission. BLUETOOTH ADMIN" />

<uses-permission android:name="android.permission. NAKE_LOCK" /> Y dlﬂE_[EﬂlES
{uses-permission android:name="android, permission. WRITE_EXTERNAL STORAGE" PErmissions
<application

android:allowBackup="true"
android:icon="gdrawable/ic_Launcher”
android:label="f@string/app nome"
android:theme="fstyle/AppTheme" »
{activity

android:name="com. example.memoire. Main"

android:1abel="fistring/app_name" >

¢intent-filter>

<action android:name="android. intent.action MAIN" />

{category android:name="android. intent.category, LAUNCHER" /> e
intent-Filter AndroidManifest xm

Figurell- 7 : « Fichier AndroidManifest.xml »

|V -2- Recherche des éguipements :

Pour assurer la communication entre I’application et le systéme d’acquisition par Bluetooth,
il faut d’abord que I’application initie la recherche de I’autre avant de lui envoyer une demande de
connexion.

Pour cela nous avons crée la classe « listBT » afin de choisir le périphérique a connecter
avec le Smartphone. Elle est ouverte par I’activité « visualisation » qui réagira aux choix effectués
vial'interface "onClickListener".

L’activité liste les périphériques Bluetooth déja associés et découvre sur demande les
périphériques a portée. L'utilisateur choisit ensuite le périphérique dans les listes affichées
(figure 11.8):
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//0btenir 1 adaptateur Bluetpgth local
mEtAdapter = BluetoothAdapter.getDefoul tadapter();

// Obtenir un ensemble de dispositifs actuellement ligs
Set<BluetoothDevice> pairedDevices = mBtAdapter.getBondedDevices();

//5'11 ya des appareils apparies, ajouter chacun des ArrayAdapter
if (pairedDevices.size() > @) {
findViewById(R.id.title poired devices).setVisibility(View.VISIBLE);
for (BluetoothDevice device @ pairedDevices) {
mPairedDevicesArrayAdapter.add(device.getName() + "\n" + device.getAddress(});

¥
I else {

String noDevices = getResources().getText(R.string.none_paired).toString();
mPairedDevicesArrayAdapter.add(noDevices);

Figurell- 8 : « Recherche des équipements »

IV -3- Pairage et connexion de deux équipements :

Le processus de connexion est défini dans le thread " tconnect . Ce thread est responsable
de gérer lamise en connexion Bluetooth du Smartphone avec le Bluetooth du systeme d’acquisition
et de renvoyer des messages (Intent) a I'activité principale. Celle-ci indique I'évolution de la

connexion dans son titre.

Pour ouvrir une connexion, nous utilisons la liste des adresses des périphériques appariés.
On récupere donc une liste de BluetoothDevice qui vanous permettre defaire appel a la méthode
createRfcommSocket ToServiceRecord avec pour paramétre I'UUID (universally unique identifier)

adéquat (c-a-d celui du périphérique avec lequel nous voulons nous connecté).

Cette méthode renvoie un BluetoothSocket que nous avons appelé SoketClient qui nous

permet donc d'initier la connexion. (Figure11.9)
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private class tconnect extends Thread {
private final BluetoothSocket mmSocket;
private final BluetoothDevice mmDevice;
public tconnect(BluetoothDevice device) {
mmDevice = device;
BluetoothSocket SoketClient = null;

//0btenir un BluetoothSocket pour une connexion avec le BluetoothDevice

try {

SoketClient = device.createRfcommSocketToServiceRecord(MY UUID);
} catch (I0Exception e) {

H
Figurell- 9: « Pairage et connexion de deux équipements »

IV-4- Envoi de laconfiguration :

Le thread tconnected est chargé de gérer la connexion Bluetooth, notamment les échanges

avec |'activité principale alaréception et la transmission des donneées.

Dans le cas ou I’application envoi la configuration au systéme d’acquisition on a utilisé la
méthode sensM essage de |a classe visualisation. Cette méthode utilise elle-méme une autre méthode

write de la classe serviceBT, comme lamontre lafigure 11.10.

Vistalisaion jave SeviceT pva

public void write(byte[] out) {
/1 Ceéation o'un objet "tsomerted” temoraire
_..--k teonnected r;

private void sendhessage(String message) {
[1Ase2-Yous 4G Tous, somes éellement copectd

if (nbtservice.petState() != servicedT.STATE COMNECTED) { Lt
g ] ine.nof connect ' -*
T:stl.a?umaft(thls, Rustring.not connected, Toast.LENGTH SHORT) .show(); ,’,— spchronized (i) {
) s 7 i (sState = STATE COMECTED) retur;
) s - ; ; r = mtcomnected;
/I Vérifier u'il ya reellensnt quelque chose & enyoyer I, } ’
' il J I , I
i ese. Lrgl) 3 ) I/ Eeriture effective dy tableau d'octets

. e l
1) nessage et dire gy mbkservice 3 forire I

pemytes ); I }

#

I 0btenez Lz ol

rarite{out);
#
] ----iq.-"-.‘--.'-_.—f

Figurell- 10 « Envoi des données »
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|V -5- Réception des données::

La Méthode "run" du thread tconnected est appelée réguliérement jusgu'a la rupture de la

connexion.

// Lecture des octets recus depuis le "InputStream"
while ((bytes = mmInStream.read(buffer}) » @) {
/l bytes = mmInStream.read(buffer);

/! Transmission du nb d'octets et du pointeur du buffer ds 1'activité principale
/l qui traite les octets regus
mHandler.obtainMessage(application.MESSAGE_READ, bytes, -1, buffer)
.sendToTarget();,
catch (I0Exception e) {
//1] Perte de connexion en cas d'exception
connectionlost();

Figurell- 11 : « Réception des données »
|V -6- Stockage des données :

Les données regus sont stoker dans un fichier d’extension « .txt » dans un dossier qui s’appel

«acquis data ».

A chaque exécution de «run», un nouveau fichier est crée, avec un nom est la date du
Smartphone ou lefichier a été crée.

Remarque : I’acquisition de données et le stockage sont exécutés en paralléle.

/[ Lecture des octets recus depuis le "InputStream”
while ((bytes = mmInStream.read(buffer)) > @) {
// bytes = mmInStream.read(buffer);

// Transmission du nb d'octets et du pointeur du buffer ds 1'activité principale
/1 qui traite les octets requs
mHandler.obtainMessage (application.MESSAGE READ, bytes, -1, buffer)
.sendToTarget() ;.
catch (I0Exception e) {
/1/] Perte de connexion en cas d'exception
connectionLost();

Figurell- 12 : « Stockage des données »
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I\V-7- Visualisation des données :

Aprés la réception des données, elles sont représentées sur une grille a deux dimensions (10
x 10 carreaux):
0 Axedesamplitudes.

0 Axedestemps.

Figurell- 13 : « L’interface de la visualisation »

Pour pouvoir dessiner cette grille on aprofité de laclasse "Canvas' qui comporte toutes les

méthodes de dessin.

-~

/! dessiner les 2 axe
canvas.drawLine(@, (heigth/2)+1, width+l, (heigth/2)+1, cross_paint)
canvas.drawline((width/2)+1, @, (width/2}+41, heigth+l, cross_paint);

// bordure de la grille

canvas.drawLine(@, 8, (width+l), @, cutline paint);
canvas.drawLine((width+1), @, (width+l), (heigth+l), cutline paint);
canvas.drawLine(@, (heigth+l), (width+1), (heigth+1l), cutline paint)
canvas.drawLine(@, @, @, (heigth+l), cutline paint);

Figurell- 14 : « Utilisation de |la classe Canvas dans |'interface de visualisation »

On a utilisé le changement d’échelle d’amplitude et aussi celui de la base de temps afin de
contréler lavisualisation des signaux.
- La classe WaveformView récupérer le tableau de échantillons de chaque canal gréce aux
méthodes set_dat, set_datal, set_data2, et set data3. Ces fonctions sont utilisées selon le
nombre de canaux utilisé dans la configuration. Cette méhode a comme paramétre le/les

tableaux d’échantillons et I’amplitude choisi dans la configuration.

B
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public void set data(int[] datal,double ampl){

int x;
plot_thread.setRunning(false);
X = 8;
while (x<width}{
if(x«<(datal.length)}{
Jfchl_data[x] = datal[x];
chl_data[x] = (int) ((heigth-datal[x]+1)/ampl);
}else{
chl dota[x] = chl_pos;
h
X+
¥

Figurell- 14 : « La méhode set-data »
Remarque: La création de cette interface a été inspirée d’un projet d’un oscilloscope [7].

V. Conclusion :

% Au cours du développement, nous avons éé confrontés a certaines difficultés liées a la
programmation dans java Android concernant le passage des données entre la différente
classe.

% Vu que I’émulateur Android ne supporte pas la fonctionnalité Bluetooth, nous étions
obligées de faire nos tests avec un vrai téléphone.




Chapitre lI: Mise en marche
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Mise en marche
et Tests

l. Introduction :

Nous présentons dans ce chapitre les captures d’écrans de quelques interfaces principales de
notre application qui illustrent les différents cas d’utilisation déja vus dans le chapitre précédent, en

plus des tests effectués avec une carte électronique Android.

Il. Les cartes électroniques Android :

Depuis quelques années les constructeurs de cartes électroniques proposent divers modeles
cartes éectroniques ineffacables aux dispositifs fonctionnant sous Android, telles que les cartes

présentées sur |e tableau suivant :

Modele Constructeur Processeur Périphériques Prix ($)
ATmega Usb Host, E/S tout ou rien, sorties PWM,
Arduino ADK Arduino Entrées analogiques, liaison SPI, 12, 55
2560 UART
_ USB Host; USB device; Port Ethernet
Android Open ARM Cortex 10/100 Mbps; Interface CAN ; 8 ports
accessory NXP d'E/S (dont 4 utilisables en entrées 72
. MO (LPC1769) ) )
application analogiques); connecteur pour carte
mémoire micro SD; Connecteur JTAG
Sparkfun Usb OTG; sorties PWM, Entrées
I0IO-OTG Electroni Pic 24FJ256 analogiques, E/S numériques; liaisons: 39
ectronics SPI, 12C, UART; ...
SBC . ) - :
CubieBoard Video: HDMI; Audio: 3.5mm jack,
Android/ SBC ARM Port Ethernet 10/100; Stockage: USD, 52
Linux Ubuntu Allwinner A10 | SATA; USB (Host/OTG); IR ; liaisons
12C; SPI; ADC; Touch-panel
Tableau I11- 1 : Quels que modéles de cartes électroniques Android
32‘ /
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[Il. Présentation de la carte utilisée [8]:

Dans notre projet nous avons opté pour l'utilisation de la carte éectronique 1010, (prononcé
« YOyo ») qui est une carte éectronique commercialisée par Sparkfun Electronics, elle se connecte a
un périphérique Android via la prise USB ou via liaison Bluetooth. Cette carte permet de relier un
périphériqgue Android (PDA, Smartphone, Tablette, ...etc) au monde extérieur, il peut aing
récupérer des informations en provenance de capteurs, ou méme piloter des él éments extérieurs.
(Figurelll.2).

Figure lll- 1: « La carte 1010 associée a un AndroPhone»

Ce choix a été due en grande partie aux raisons de disponibilités, car c'est |a seule carte que nous
avons pus I'acquérir, en plus son caractere Open source (hardware et Software), sasimplicité, ses

faibles dimensions et ses divers périphériques.

La carte I0IO-OTG est un module d'interface spécialement congu pour étre piloté via un
dispositif Android (avec version dOS 1.5 et supérieur) par le biais de son port USB ou via une
liaison Bluetooth. Ce pilotage seffectuera via des APl JAVA simples et intuitives sans avoir
recours a une programmation embarquée complexe, ni au moindre programmateur hardware
externe. Le processeur embarqué du module 1010 interprétera ains les commandes issues de

I'application Android.

Cette carte électronique est construite autour d’un microcontréleur PIC série 24F, qui dispose
d’une connexion USB héte. Il suffit donc de la relier a I’aide d’un cable USB a un périphérique
Android (OS v1.5 minimum) pour que la carte IOIO interpréte des commandes regues par une

application donnée.

=
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La carte 1010 dispose d'un grand nombre d'entrées/sorties, on

d’entrées/sorties malgré sa petite taille (70 x 30 mm) dont :

16 entrées analogiques (CAN de résolution 10 bits);

9 sorties PWM

Jusqu’a 4 liaison sérietype UART;

Jusqu’a 3 liaison série type SPI;

Jusqu’a 3 liaison serie type TWI (compatible 12C);

retrouve donc 48 pins

Lacarte dispose également d’un régulateur de tension 5V débitant un courant jusqu'a

15 A permettant de recharger le périphérique Android lors de laconnection USB, cela peut

permettre aussi d’alimenter des petits moteurs par exemple, en plus d'un régulateur 3.3 V.

Au niveau du fonctionnement sur le périphérique Android, il suffit d’installer une

application (JAR) qui permet de piloter les entrées/sorties de carte 10IO. 1l est également possible

de réaliser ses applications dédiées a I’aide du SDK Android pour plus de souplesse.

L’intégrité de ce projet est 100% open-source se qui permet de disposer des moindres détails

delapartie hardware et de la partie logicielle.

Lafigure suivante montre lavue de face et celle d'arriere de la carte |OIO :

@ &
DO 000000
!li 29282726 25242322 ()
[@[33(@)mer 18(e)
@ |34/ |boot # 17 (®
ool A [l
[®]35% @ e i 16 (@
D = l__J 15 (®
. @ |37 £

e |38,

e |3
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]
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Vue de face

»
. sparkfun.com

Tt

Vue d'arriére

.
=

e o o ® 0 @0
2 8 e % 0o @

JoJe[e[e[e]e]e[e]e e e]e

LI I .__. _‘_l;l_;l;]—

Figurelll- 2: « Vuedefaceet d'arriéredela carte | Ol O»
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I11.2 Les avantages de la carte |OIO :

Parmi les avantages de cette carte nous citons :

Nettement plus petit en taille que la plus part des cartes Android;
Faible cout;

Riches en fonctionnalités;

Open-source;

Puissance de calcul assez grande;

o g b~ w D P

Package facile a utilisé;

I\V. Mise en marche de |'application :
Afin d'utiliser notre application il faut suivre ladémarche suivante :

V.1 Chargement de I’application dans le Smartphone :

Apres I’exécution de I’application dans I'environnement de développement Eclipse, I’application

s’installe automatiquement dans le Smartphone avec son nom comme la montre la figure Il1- 4.

A T al B @ 22:25
® ™ g ™~

e

Appll  Canal Appli  Contacts Espace

Favorites Favorls sync SV
=

ﬁ ﬂ Q _.-:': l'icone de
= . \_, l'application ¢

iciinfo  Pagesjaune  Portail Tele7

B2 = @ ,

; /
Télécharg. Top Games Welcome Windaws N 7
Sound  Live M

B = R

il Messenger  Mobilis my_PFE
Plus

CEEA &

Figurelll- 3 :« Apparition de I’application dans le Smartphone »
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V.2 Démarrage de |'application: « my_pfe »

Lors de I'exécution de notre application une interface d’accueil démarre comme le montre la figure
[11.5.

all B & 22:56
R/ '
~ O\ - ——
— — horloge
’I
- S 4pamnns e P
LY &
/. f A \_ 2

quitter l'application

‘- @ ’( _______ configuration

Figurelll- 4 « L’interface d’accueil de I’application Android réalisée »

Dans cette interface on adeux choix, soit on quitte I’application, ou bien on accede a I’interface
suivante. On a utilisé des boutons significatifs connus par la plus part des utilisateurs de

Smartphones afin de la rendre plus souple et plus conviviale.

1.3 Configuration du systeme d’acquisition :

Une fois I’utilisateur accéde a I’interface de configuration il trouve trois champs a saisir, (figure
111.6).

Le premier champ concernant le nombre de cannaux (de signaux) souhaité par I’utilisateur
de I’application. Le deuxieme est utilisé pour donner la fréquence d’échantillonnage en kHz. Et Le

dernier champ permet de configurer la durée d’acquisition en minutes.

Si I'utilisateur ne fait pas ses choix de configuration et passe a I’écran suivant, I’application

prend applique les valeurs par défaut.
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nombre de anaux

i |

frequence dechantillannage

visualise les données |

temps d'acquisition

i |

s 3 retour vers page d'acceuil
visualisation ppp——————

Figurelll- 5: « Lesvaleurs par défaut de la configuration »

V.4 Réceptions de données :
Dans un premier temps, I’application demande I’autorisation de l'activation du Bluetooth (figure

11.7) :

le bluetooth mest
H encore aclivé
|

i Demande d'autorisation Bluetooth

L'application demande d'activer Bluetooth,
Continuer ?

1
T ——

Figurelll- 6: « Demande d’autorisation d’activation du Bluetooth local »

Si I'utilisateur refuse I’activation du Bluetooth (figure 111.8) un message s’affichera pour

quitter cette interface et I’application retourne vers I’interface de configuration (figure 111.9).

* .H ﬂ.‘a
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L'application demande d'activer B.aetooth.
Continuer ? —

cholsir une configuration.. 1~

nombre de canaux

[ 1

frequence d'echanti/lannage

[ |

temps d'acquisition message du systeme l
Bluetooth na pas &té activée, m————
quitter..

|visualisation ‘ E i

Figurelll- 8: « Sortie de I’interface de visualisation »

Si le Bluetooth local du téléphone s’activeé on obtient I'interface suivante : (Figure 111.10)
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S (T Bluetooth local actif

< J \ZJ regiage de temps

inc | dec

reglage d'amplitude

- valide oy
[envoi de la
non connecté configuration
e Connecter i letatdela
connexion
pour commencer la _ COHUEC@{ il
receplion des une grille péripherique

données

Figurelll- 9: « L'interface de visualisation »

Si I’utilisateur appuie sur la touche « run » ou cocher le champ valide, le systeme affiche un

message que le dispositif Android n’est pas encore reliée au périphériques Bluetooth d’acquisition
(Figure111.10).

p il B © S:21

non connecte
‘ E."E‘.l.‘.?..e‘ i Connecter
message

Figure lll- 10: « Le message d'alerte lié a I’établissement de la connexion entre les
deux périphériques»
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V.5 Recherche des périphériques Bluetooth :

Lesfigures1il.12 et 111.13 montrent les différentes démarches pour établir une connexion Bluetooth
entre le Smartphone la carte Android d'acquisition des données:

biial B G 536

Sélectionnez un périphérique a coanecter
historique
samstng LN 335

8C:71:F8:AA:SB:CE

walid 75
00:22:A5:EF:83:6B Ihistorique des
péripherique deja
3i classic sauvgarder

D4:.C1:FC:5D:9D:F9
BT
B0:35:8D:40:0D:87
T II—=.,

Figurelll- 1. « Liste des périphériques dga sauvegardeés »

4 L’utilisateur cherche un périphérique parmi la liste de son historique :

1
4‘_‘_‘_‘;_{ relié a: BT
changement
d'étatdela
connexion

message de
confirmation

Figurelll- 2: « L’établissement de la connexion Bluetooth »
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4+ Dans le cas d’un probleme hardware ou de perte de connexion, le systéme affiche un

message et le retourne vers I’état « non connecté » (figure 111.14).

Wil @ & 5:34

<2
| i J s |
| | la connexion & été perdue. | - valide
; non connecte ‘
— — .I _-‘ .
‘ n : Connecter] etat non
y connecte

message du
systeme

Figurelll- 3: « Message d'alerte de perte de la connexion Bluetooth»

+ Dans le cas ou I’utilisateur n’a pas trouver son bonheur dans I’historique il lance une
recherche des appareils Bluetooth.

Sélectionnez un périphérique a
Paired Devices

Samsung Ch@t 335
8C:71:F8:AA:5B:CE

walid 75

Nokia 6303i classic
D4:C1:FC:5D:9D:F9

BT
B0:35:8D:40:0D:87

lancer une
Rechercher des appareils ﬁ e recherche

Figurelll- 4. « Recherche des périphériques Bluetooth »
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<+ Si le systeme n’a pas trouvé d'autres appareils Bluetooth, un message s'affiche pour informer

I'utilisateur qu'aucun périphérique n'est trouvé.

V. Test et résultat :

Le matériel qui a été utilisé pour réaliser lestests préliminaires est :
- Un Smartphone : on autilisé un téléphone Samsung « galaxy ace » qui possede une version
d’Android 2.3.3.
- Une Catre électronique IOIO : (laversion 1010 OTG).

Les premier tests que nous avons réalises on consistés a injectés un signa de forme,
d'amplitude et de fréguence connues a |'une des entrées analogiques de la carte 1010. Pour cela
nous avons utilisé un générateur de fonction afin de générer le signal analogique a numérisé par la

carte |OI0O. Lafigure suivante montre le cablage utilisé lors des tests :

Figurelll-5: « Le test effectué avec un Générateur de fréguence »

e
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Dans le premier test nous avons appliqué un signa sinusoidal d'une amplitude de 2 V et d'une
fréguence de 1 kHz, la figure 111-17 montre la capture d'écran de visualisation sur le téléphone
Android :

. ] I | B T 534
signal sinus |' un carreau = 1 v

< | =
£ | thes |
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Figurelll- 6: « Captured'écran du premier Test »

Dans le deuxiéme test nous avons appliqué un signal carré d'une amplitude de 3 V et d'une

fréguence de 10 kHz, lafigure I11-18 montre la capture d'écran de visualisation de ce signal :

— BT

Figurelll- 7. « Captured écran du deuxieme Test »
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Mise en marche et Tests

V1. Conclusion:

Dans ce chapitre, nous avons présenté les choix techniques que nous avons adoptés, ainsi que
I’environnement d’implémentation et quelques interfaces de I'application développée, en plus des
résultats des premiers tests qui semblent satisfaisants en attendant d'effectués plus de tests pour

connaitre les capacités et les limites de |'application.
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conclusion Generale

Notre projet a consisté a développer une application mobile sous Android pour
la réception, la visualisation et le stockage de données de mesures d'un ensemble de capteurs
interfacés a une carte électronique d’acquisition & base d'un microcontréleur via la liaison
Bluetooth.

Nous avons pus développer I'ensemble des fonctionnalités de base de I'application,
I’intégration a été réalisée avec succes, c'est-a-dire que I’application est maintenant installée sur

le Téléphone mobile et préte & étre utilisee.

Ce projet nous a permis d’approfondir nos connaissances théoriques, acquises tous le long
de notre formation, par la pratique de nouvelles technologies. Cette expérience nous a permis
d'aborder le langage de modélisation UML pour les diagrammes de cas d’utilisation, les outils de
développement Android a savoir le SDK Android, sous lequel, le développement n’a pas été une
tache facile. Il nous a également permis de découvrir comment se passe la communication

Bluetooth entre deux périphériques Bluetooth.

Bien que les principaux objectifs de notre projet soient atteints, I’application que nous
avons développée pourrait étre enrichie par d’autres améliorations et fonctionnalités avancées
pouvant étre envisagées pour la perfectionner d'avantage, tel que la communication entre
I’application et le systeme d’acquisition des données en utilisant d'autres moyens de

communicationstels que la liaison USB, laliaison Wifi,....etc.

Nous souhaitons, enfin, que ce modeste travail apporte aides et satisfactions aux éudiants
des futures promos et toute personne intéressée de prées ou de loin a la programmation

d'applications é ectroniques sous Android.
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Annexe

code source de I’application :
Nous présentons quelque classe java et relier avec son interface XML :

package com.example.memoire;

import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

import android.widget.ImageButton;

import android.app.Activity;

import android.view.Menu;

public class Main extends Activity {

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);
setContentView(R.layout.main);

ImageButton exit = (ImageButton)findViewById(R.id.Buttonl);
exit.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View argd) {
finish();
}
})s

ImageButton bouttonConfig =
(ImageButton)findViewById(R.id.Button2);
bouttonConfig.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View arg@) {
Intent i = new Intent(Main.this, configuration.class);
startActivity(i);
}
3

Classe principale « main.java »
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<Relativelayout 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:background="@color/background_color"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical_margin"
tools:context=".Main" >

<AnalogClock
android:id="@+1id/analogClock1"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true" />

<ImageButton
android:id="@+1d/Button2"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:src="@android:drawable/ic_menu_set _as" />

<ImageButton
android:id="@+1d/Buttonl"”
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content™”
android:layout_alignlLeft="@+1d/analogClockl"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignTop="@+id/Button2"
android:src="@android:drawable/ic_Lock_power_off" />

<ImageView
android:id="@+1d/imageViewl"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content™”
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:src="@drawable/fac" />

</Relativelayout>

+ Lefichier XML associée acette classe est :
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.2 LaclasselistBT.java:

package com.example.application;

import java.util.Set;

import android.app.Activity;

import android.bluetooth.BluetoothAdapter;
import android.bluetooth.BluetoothDevice;
import android.content.BroadcastReceiver;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.IntentFilter;
import android.os.Bundle;

import android.util.lLog;

import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.Button;

import android.widget.ListView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;

public class listeBT extends Activity {
// Debugging
private static final String TAG = "listeBT";
private static final boolean D = true;

// Return Intent extra
public static String EXTRA_DEVICE _ADDRESS = "device_address";

// Member fields

private BluetoothAdapter mBtAdapter;

private ArrayAdapter<String> mPairedDevicesArrayAdapter;
private ArrayAdapter<String> mNewDevicesArrayAdapter;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

// Setup the window
requestWindowFeature(Window.FEATURE INDETERMINATE _PROGRESS);
setContentView(R.layout.device List);

// Set result CANCELED incase the user backs out
setResult(Activity.RESULT_CANCELED);

//Initialiser le bouton pour effectuer la détection des périphériques

Button scanButton = (Button) findViewById(R.id.button_scan);
scanButton.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
doDiscovery();
v.setVisibility(View.GONE);

})s
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//Initialiser adaptateurs de réseau. Un pour les appareils déja jumelés et
// Un pour les appareils nouvellement découverts
mPairedDevicesArrayAdapter = new ArrayAdapter<String>(this,

R.layout.device_name);
mNewDevicesArrayAdapter = new ArrayAdapter<String>(this,
R.layout.device_name);

//Trouver et mettre en place le ListView pour les appareils associés
ListView pairedListView = (ListView) findViewById(R.id.paired _devices);
pairedListView.setAdapter(mPairedDevicesArrayAdapter);
pairedListView.setOnItemClickListener(mDeviceClickListener);

//Trouver et mettre en place le ListView pour les appareils nouvellement
découverts

ListView newDevicesListView = (ListView) findViewById(R.id.new devices);

newDevicesListView.setAdapter(mNewDevicesArrayAdapter);

newDevicesListView.setOnItemClickListener(mDeviceClickListener);

/// / Enregistrer des émissions lorsqu'un périphérique est découvert
IntentFilter filter = new IntentFilter(BluetoothDevice.ACTION_FOUND);
this.registerReceiver(mReceiver, filter);

/// / Enregistrer des émissions lors de la découverte a fini
filter = new IntentFilter(BluetoothAdapter.ACTION_DISCOVERY FINISHED);
this.registerReceiver(mReceiver, filter);

//0btenir 1'adaptateur Bluetooth local
mBtAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();

/// / Obtenir un ensemble de dispositifs actuellement liés
Set<BluetoothDevice> pairedDevices = mBtAdapter.getBondedDevices();

//S'il ya des appareils appariés, ajouter chacun des ArrayAdapter
if (pairedDevices.size() > 9) {
findViewById(R.id.title_paired_devices).setVisibility(View.VISIBLE);
for (BluetoothDevice device : pairedDevices) {
mPairedDevicesArrayAdapter.add(device.getName() + "\n" +
device.getAddress());
}
} else {
String noDevices =
getResources().getText(R.string.none_paired).toString();
mPairedDevicesArrayAdapter.add(noDevices);

}
}

@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();
//Assurez-vous que nous ne faisons pas découverte plus
if (mBtAdapter != null) {
mBtAdapter.cancelDiscovery();

}
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//Initialiser adaptateurs de réseau. Un pour les appareils déja jumelés et
// Un pour les appareils nouvellement découverts
mPairedDevicesArrayAdapter = new ArrayAdapter<String>(this,

R.layout.device_name);
mNewDevicesArrayAdapter = new ArrayAdapter<String>(this,
R.layout.device_name);

//Trouver et mettre en place le ListView pour les appareils associés
ListView pairedListView = (ListView) findViewById(R.id.paired devices);
pairedListView.setAdapter(mPairedDevicesArrayAdapter);
pairedListView.setOnItemClickListener(mDeviceClickListener);

//Trouver et mettre en place le ListView pour les appareils nouvellement
découverts

ListView newDeviceslListView = (ListView) findViewById(R.id.new_devices);

newDevicesListView.setAdapter(mNewDevicesArrayAdapter);

newDevicesListView.setOnItemClickListener(mDeviceClickListener);

/// / Enregistrer des émissions lorsqu'un périphérique est découvert
IntentFilter filter = new IntentFilter(BluetoothDevice.ACTION_FOUND);
this.registerReceiver(mReceiver, filter);

/// / Enregistrer des émissions lors de la découverte a fini
filter = new IntentFilter(BluetoothAdapter.ACTION _DISCOVERY FINISHED);
this.registerReceiver(mReceiver, filter);
//0btenir 1'adaptateur Bluetooth local
mBtAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter() ;

/// / Obtenir un ensemble de dispositifs actuellement liés
Set<BluetoothDevice> pairedDevices = mBtAdapter.getBondedDevices();

//S'il ya des appareils appariés, ajouter chacun des ArrayAdapter
if (pairedDevices.size() > 9) {
findViewById(R.id.title _paired devices).setVisibility(View.VISIBLE);
for (BluetoothDevice device : pairedDevices) {
mPairedDevicesArrayAdapter.add(device.getName() + "\n" +
device.getAddress());
}
} else {
String noDevices =
getResources().getText(R.string.none_paired).toString();
mPairedDevicesArrayAdapter.add(noDevices);
}

}

@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();
//Assurez-vous que nous ne faisons pas découverte plus
if (mBtAdapter != null) {
mBtAdapter.cancelDiscovery();

}

// Unregister broadcast listeners
this.unregisterReceiver(mReceiver);

}

private void doDiscovery() {
if (D) Log.d(TAG, "doDiscovery()");
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setProgressBarIndeterminateVisibility(true);
setTitle(R.string.scanning);

//Allumez le sous-titre de nouveaux périphériques
findViewById(R.id.title _new_devices).setVisibility(View.VISIBLE);

//Si nous sommes déja en train de découvrir, arréter
if (mBtAdapter.isDiscovering()) {
mBtAdapter.cancelDiscovery();

}

mBtAdapter.startDiscovery();
}

//L"auditeur sur-clic pour tous les appareils dans les ListViews
private OnItemClickListener mDeviceClickListener = new OnItemClicklListener()

public void onItemClick(AdapterView<?> av, View v, int arg2, long arg3) {

//Annuler découverte parce que c'est colteux et nous sommes sur le
point de se connecter
mBtAdapter.cancelDiscovery();

//Obtenez 1'adresse MAC de l'appareil, qui est les 17 derniers
caracteres de la vue

String info = ((TextView) v).getText().toString();

String address = info.substring(info.length() - 17);
Intent intent = new Intent();

intent.putExtra(EXTRA_DEVICE ADDRESS, address);

//Réglez résultat et terminer cette activité
setResult(Activity.RESULT_OK, intent);
finish();

s

private final BroadcastReceiver mReceiver = new BroadcastReceiver() {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
String action = intent.getAction();
//Lorsque la découverte trouve un dispositif
if (BluetoothDevice.ACTION_FOUND.equals(action)) {
// Get the BluetoothDevice object from the Intent
BluetoothDevice device =
intent.getParcelableExtra(BluetoothDevice.EXTRA_DEVICE);

// Si elle est déja jumelé, sauter, parce qu'il a été déja
répertorié
if (device.getBondState() != BluetoothDevice.BOND_BONDED) {
mNewDevicesArrayAdapter.add(device.getName() + "\n" +
device.getAddress());
}
//Lorsque la découverte est terminée, changer le titre de l'activité
} else if (BluetoothAdapter.ACTION_DISCOVERY FINISHED.equals(action))

setProgressBarIndeterminateVisibility(false);
setTitle(R.string.select _device);
if (mNewDevicesArrayAdapter.getCount() == @) {

>
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String noDevices = getResources().getText(R.string.none_found).toString();
mNewDevicesArrayAdapter.add(noDevices);

}

}s

- son fichier XML :

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical”
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"”
>
<TextView android:id="@+id/title_paired_devices"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="@string/title_paired_devices"
android:visibility="gone"
android:background="#666"
android:textColor="#fff"
android:paddinglLeft="5dp"
/>
<ListView android:id="@+id/paired_devices"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:stackFromBottom="true"
android:layout_weight="1"
/>
<TextView android:id="@+1id/title_new_devices"”
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="@string/title_other_devices"
android:visibility="gone"
android:background="#666"
android:textColor="#fff"
android:paddinglLeft="5dp"
/>
<ListView android:id="@+1d/new_devices"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:stackFromBottom="true"
android:layout_weight="2"
/>
<Button android:id="@+1id/button_scan"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="@string/button_scan"
/>
</LinearlLayout>
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|.3 Classe configuration.java :

package com.example.memoire;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.
android.

app.Activity;

bluetooth.BluetoothAdapter;

android.

bluetooth.BluetoothDevice;

android.
android.
android.
android.

content.Context;
content.Intent;
0s.Bundle;
os.Handler;

android.

0Ss.Message;

android.
android.

os.PowerManager;
text.Editable;

android.

util.Log;

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

view.View;
view.Window;
view.View.0OnClickListener;

widget.
widget.
widget.
widget.

Button;
EditText;
ImageButton;
RadioButton;

android.

widget.

TextView;

android.

widget.

Toast;

android.

widget.

ToggleButton;

class configuration extends Activity implements
public static String bn_canaux = "nbr_canau";
public static String frq = "frequence";

public static String tem = "temps";

protected PowerManager.WakelLock mWakelLock;

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);
PowerManager pm = (PowerManager)

getSystemService(Context.POWER_SERVICE);
this.mWakelock =
pm.newlWakeLock (PowerManager.SCREEN_BRIGHT_WAKE_LOCK, "My Tag");
this.mWakelock.acquire();

Button vu = (Button) findViewById(R.id.vis);
vu.setOnClickListener(new OnClickListener() {

xl

Button.OnClickListener{
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@Override
public void onClick(View arg®) {
EditText canau = (EditText)findViewById(R.id.el);
int ¢ = Integer.valueOf(canau.getText().toString());
EditText frequence =
(EditText)findViewById(R.id.e2);
int f =
Integer.valueOf(frequence.getText().toString());
EditText temp = (EditText)findViewById(R.id.e3);
int t = Integer.valueOf(temp.getText().toString());
Bundle dataBundle = new Bundle();
dataBundle.putInt("canau", c);
dataBundle.putInt("frequence", f);
dataBundle.putInt("temp", t);
Intent myIntent = new Intent(configuration.this,
visualisation.class);
myIntent.putExtras(dataBundle);

startActivity(myIntent);

}
1)
//boutton retour
ImageButton retour = (ImageButton)findViewById(R.id.image);
retour.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View argd) {
finish();
}
})s
}
@Override
public void onClick(View arg®@) {
// Auto-generated method stub

Xl
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<?xml version="1.0"

encoding="utf-8"?>

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="match_parent”
android:gravity="fill_horizontal"
android:orientation="vertical"”
android:background="#FFCCCC" >

<RelativelLayout

android:id="@+id/Waveform"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentTop="true" >

<ImageView

android:
android:

android

<ImageButton

android:
android:
android:
:layout_alignParentBottom="true"
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
ctext="temps d&apos;acquisition"” /><EditText

android

android

id="@+1d/imageViewl"
layout_width="wrap_content"”

:layout_height="wrap_content"”
android:
android:
android:

layout_alignParentRight="true"
layout_alignParentTop="true"
src="@drawable/fac"” />

id="@+1d/image"
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap_content”

layout_alignParentRight="true"
src="@android:drawable/ic_menu_revert" /><TextView
id="@+1id/textView3"

layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap_content"
layout_above="@+1id/e2"

layout_alignlLeft="@+id/e2"
layout_marginBottom="14dp"

android:

android

android

android

id="@+id/e3"

:layout_width="wrap_content"”
android:
android:
android:

layout_height="wrap_content”
layout_above="@+id/textView3"
layout_alignLeft="@+id/textView3"

:layout_marginBottom="27dp"
android:
ctext="1"

ems="10"

android:
android:
android:
android:
android:

android

inputType="number"” /><TextView

id="@+1d/textView2"

layout_width="wrap_content"”
layout_height="wrap_content"android:layout_above="@+1d/e3"
layout_alignLeft="@+id/e3"android:layout_marginBottom="22dp"

:text="frequence d&apos;echantillannage" />

<+ Son fichier XML :
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<EditText

android:

android

android

android:
android:

id="@+id/e1"

:layout_width="wrap_content"
android:
android:
android:

layout_height="wrap_content"”
layout_above="@+1id/textView2"
layout_alignlLeft="@+id/textView2"

android:
:inputType="number"

android
/>
<TextView

android:

android

android

:layout_marginBottom="18dp"
ems="10"
text="1"
maxLength="3"

id="@+id/textViewl"

:layout_width="wrap_content"”
android:
android:
android:

layout_height="wrap_content"”
layout_above="@+id/e1"
layout_alignLeft="@+1id/e1"

:layout_marginBottom="14dp"
android:

text="nombre de canaux"”

android:

<TextView
android

android

textColor="@color/g" />

:id="@+1d/TextViewol"
android:
android:
android:
:layout_alignRight="@+id/el1"
android:
android:
android:

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"”
layout_alignBottom="@+id/imageViewl"

layout_marginBottom="14dp"
layout_marginRight="23dp"
text="choisir une configuration..

"

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android

textColor="@color/status_color"” /><Button
id="@+id/vis"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content”
layout_alignParentBottom="true
layout_alignParentLeft="true"”
layout_alignTop="@+id/image"

:text="visualisation" />

<EditText

android:
android:

android

id="@+id/e2"
layout_width="wrap_content"”

:layout_height="wrap_content"”
android:
android:
android:
android:
android:

layout_above="@+1id/image"
layout_marginBottom="30dp"
layout_toLeftOf="@+id/image"
ems="10"

text="1"

android:

</Relativelayout>
</Relativelayout>
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inputType="number" />
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