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Résumeé

Codename One est un plug-in pour NetBeans et Eclipse sorti recemment. Il permet
de développer en Java, avec un seul et méme code, des applications
multiplateformes.

Nous avons tout d’abord étudié le produit, afin de comprendre comment il fonctionne
et de déterminer les inconvénients/avantages qu’il présente. Puis nous l'avons
compare a des produits similaires.

Finalement, nous avons mis en ceuvre une application avec trois fenétres, une base
de données et un web service, afin d'implémenter les caractéristiques de base de la
plupart des applications mobiles. Ceci nous a permis d’évaluer Codename One et
d’en donner une critique personnelle.
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1. Introduction

Mon travail de fin d’études (travail de Bachelor) consiste a étudier Codename One,
un nouveau plug-in pour les environnements NetBeans et Eclipse permettant de
développer avec un seul et unique code Java une application Smartphone
multiplateforme. Le principal de mon travail consiste a développer une application qui
fonctionnera sur Android et iOS, qui sont actuellement les deux systemes
d’exploitation Smartphone ou le développement d’applications est le plus populaire ;
de plus le développement sur ces deux supports est fondamentalement différent. En
effet, le développement d’applications pour Android s’effectue a partir de la plupart
des plateformes existantes en employant le langage Java alors qu’une application
iOS est obligatoirement développée sur du matériel Apple en utilisant le langage
propriétaire Objective-C. Suite a ce développement je donnerais une évaluation du

produit qui finalement est aussi I'intérét de ce travail.

Pour ce faire je vais vous présenter tout d’abord le produit ; comment il a été crée,
son fonctionnement, les services qui sont proposeés, une premiére évaluation sur le
produit et le comparer avec des produits similaires déja existants. Ensuite, nous
verrons comment installer le plug-in, comment créer une premiére petite application
et comment utiliser le designer de fenétres. Pour la partie mise en ceuvre, une
application mettant en pratique les fonctionnalités courantes d’applications sera
développée. Nous développerons deux versions de [Iapplication:une avec
uniquement du code et une autre a l'aide du designer de fenétres. Quelques
explications seront ensuite données sur le code de I'application. Finalement, suite a
ce développement, nous pourrons suggérer quelques bonnes pratiques et effectuer
une critique du produit.

Les principales sources de mes recherches sont le site CodeName One qui fournit
quelques ressources (descriptifs, exemples de codes, documentations, etc...), les
forums communautaires et quelques sites informatiques fournissant des articles sur
le sujet. Au vu de la récente apparition de ce plug-in, il n'y a actuellement pas

beaucoup d’autres informations le concernant ailleurs que sur la toile.
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2. Présentation

2.1.Historique

Le projet a été lancé par les concepteurs de LWUIT', Chen Fishbein et Shai Almog,
en 2012. LWUIT avait pour but de réduire la disparité qu’il y avait entre J2ME? et
BlackBerry OS en proposant un standard d’interface utilisateur de beaucoup plus
haut niveau que la base commune de I'époque. L'idée de Codename One est de
proposer une interface de développement commune, codée en Java et capable de
fonctionner sur iOS, Android, BlackBerry OS, Windows Phone 7 et J2ME. L’objectif
principal est de disposer d’'une plateforme permettant de développer rapidement et
facilement des applications multiplateforme.

Les concepteurs ont repris les bases du concept de développement de LWUIT et
'ont adapté au monde du Smartphone actuel en y ajoutant un simulateur et en
dérivant de I'abstraction de LWUIT. lls ont rajouté un compilateur sur le Cloud qui
construit les applications des différentes plateformes a partir du Bytecode Java®.

2.2.Structure de Codename One

Codename One est structuré plus ou moins de la méme fagon que I'environnement

Java, mais il utilise une approche SaaS*. Il est composé comme suit :

= Une interface de programmation (APIl) ou on retrouve toutes les
bibliotheques Java et Codename One que I'on peut utiliser.

= Une interface de design (GUI) permettant de créer des thémes et des
fenétres pour les applications.

» L’interface de développement proposant un simulateur avec la possibilité de
visionner I'aspect de I'application sur les différents systémes d’exploitation
grace a des skins et de tester le fonctionnement de I'application sur I''DE®.

! LightWeight Ul Toolkit (LWUIT) : Bibliothéque open source développée par Sun Microsystems, congue

spécifiquement pour le développement d'applications mobiles. Source Wikipedia http://fr.wikipedia.org/wiki/LWUIT
J2ME : est le Framework Java spécialisé dans les applications embarquées. Source Wikipedia

http://fr.wikipedia.org/wiki/Java Platform, Micro Edition

3 Bytecode Java : Code exécutable pour la machine virtuelle Java

4 Software as a service (SaaS): Les clients ne paient pas de licence d'utilisation pour une version, mais utilisent

généralement gratuitement le service en ligne ou payent un abonnement récurrent. Source Wikipedia

http:/fr.wikipedia.org/wiki/Logiciel en tant que service

5 Integrated development environment (IDE) : Interface de développement
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= La construction des applications (Build) ne se fait pas sur I'IDE mais dans le
Cloud sur des serveurs Codename One ; il faut ensuite aller récupérer le

résultat de la construction sur son compte Codename One.

Actuellement sur Android, BlackBerry OS et J2ME le code Java standard est exécuté
tel quel. La syntaxe de Java 5 est traduite de maniéere transparente a JDK 1.3 sur
J2ME/BlackBerry OS afin d’assurer le plus possible la comptabilité sur tous les
dispositifs. Ceci est réalisé, entre autres, grace a Retroweaver®, qui transforme les
classes Java compilées en 1.5 vers du 1.3 qui peuvent étre exécutées sur n'importe

quel machine virtuelle compatible 1.3.

Actuellement pour iOS, Codename One utilise la librairie XMLVM’, qui recoit du code
Java Bytecode et le recompile dans le langage iOS, afin de générer du code natif.

Pour les Windows Phone, un traducteur C# est utilisé, mais apparemment d’autres

solutions sont a I'’étude actuellement.

2.3.L’offre
La plus-value de Codename One est bien entendu son compilateur d’applications,
qui est situé sur le Cloud ; l'utilisateur n'y a pas accés directement. La principale
raison est bien entendu financiére : cela permet de vendre ce service aux différents
utilisateurs via différents abonnements, mais aussi de mieux protéger le produit.
Sans abonnement, il n'est pas possible de « builder » les applications sur le Cloud
mais on peut tres bien développer et simuler des applications sans. Codename One
offre la possibilité de souscrire a quatre abonnements différents (les prix indiqués

sont mensuels) :

* Free (0%) : Cet abonnement gratuit est trés limité. Vous pourrez compiler
vos applications, mais le nombre de compilations reste limité. Cet
abonnement est conseillé si vous voulez juste essayer le plug-in et
effectuer quelques compilations.

= Basic (99) : Cette version propose principalement, en plus de la version

Free, un nombre illimité de compilations, mais ne permet pas la

® Retroweaver : permettant de convertir le fichier Java class compilé sous 1.5, en fichier class qui peuvent étre lu
sur des anciennes machines virtuelles. http://retroweaver.sourceforge.net/

" XMLVM : Framework flexible pour la compilation multiplateforme, au lieu de convertir le code source de haut
niveau des langages de programmation, il traduit les instructions du bytecode. http://xmlvm.org/
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compilation simultanée (Concurrent Builds). Cette version est suffisante si
vous I'envisagez pour une utilisation personnelle.

= Pro (799%) : L'intérét principal de cet abonnement est de pouvoir effectuer
des compilations simultanées. Si vous devez débugger « On device » et
tester beaucoup de compilation différentes, au vu du temps de compilation
sur le Cloud, il peut étre utile de pouvoir envoyer plusieurs compilations en
méme temps. Vous avez aussi la possibilité d’avoir une assistance par
mail. Ce compte est conseillé si on développe souvent et régulierement
sous Codename One ; le fait de pouvoir envoyer plusieurs compilations
simultanément permettra de gagner du temps.

» Enterprise (399%) : Par rapport a 'abonnement, Pro il apporte surtout

plusieurs services d’assistance supplémentaires.

Le prix de toutes les licences présentées s’entend pour un seul et unique poste de
travail. Pour I'acquisition de plusieurs licences, il est recommandé de prendre contact

avec le service client afin de négocier un prix.

Il faut aussi savoir que les compilations sur Cloud pour les abonnements Pro et
Enterprise sont prioritaires dans la file d’attente. Il peut arriver que la compilation
d’'une application iOS prenne plus de dix minutes avec un compte Basic ; il faut donc
bien prendre cela en compte dans le choix de son type d’abonnement.

Pour plus de détails sur les différents abonnements consultez le site de Codename

One : http://lwww.codenameone.com/pricing.html
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2.4.Avantages/Inconvénients

Descriptions

Le simulateur de I'application
n’est pas une machine virtuelle
de chaque systeme
d’exploitation. Il ne fait que
charger le theme natif ou
adapter le théme que I'on a
défini au skin du Smartphone.

La compilation se fait sur le
Cloud et non sur I'IDE.

Création/Edition d’une seule
interface graphique pour tous
les systemes d’exploitations.

Un seul et unique code pour
toutes les plateformes mobiles.

Avantages

Rapidité pour tester les
fonctionnalités et le
comportement de
I'application.

Peut permettre, si l'on
travaille a plusieurs, d’avoir
acces aux compilations des
autres.

Gain de temps.

Gain de temps :

- Une seule plateforme de
développement.

- Un seul langage de
développement.

- Une seule version du
code.

- Lors de modifications il
suffit juste de recompiler
pour les différentes cibles.

Inconvénients

Si certaines fonctionnalités ne
fonctionnent pas sur tous les
systemes d’exploitation, on ne
pourra pas s’en apercevoir avant de
I'avoir installer sur le Device.

La compilation peut parfois étre
longue suivant la taille de la file
d’attente présente.

On doit forcement étre relié et
envoyer des informations sur le
réseau internet, ce qui pour
certaines sociétés est un probléme
de sécurité.

Chaque systeme d’exploitation
posséde sa propre interface ; sil'on
veut obtenir des interfaces
graphiques qui ressemblent a
quelque chose, il faut créer un
théme pour chaque OS. L'interface
graphique obtenue n’est pas aussi
propre que celle que I'on obtient
normalement ; s’il s’agit d’'une de
vos priorités, il sera mieux de ne
pas réaliser votre application au
moyen de Codename One.

L’application est restreinte aux
fonctionnalités compatibles des
plateformes mobiles ciblées.

Certes, Codename One a ses défauts, mais ce que I'on souhaite c’est d’avoir une
application multiplateforme fonctionnelle, avec un seul et unique code et il le fait trés

bien.

Il ne faut pas regarder ce que l'on obtiendrait en codant sur chaque plateforme
I'application, mais le gain de temps que Codename One apporte. Le plug-in n’en est
qu’a ses prémices, il faut s’attendre a des améliorations futures.



Xavier COSTA [CODENAME ONE : « WRITE ONCE, RUN EVERYWHERE] B!

2.5.Limites
La principale limite de Codename One est la compatibilité de certaines
fonctionnalités sur les différentes plateformes. Par exemple, il n'‘est pas possible
d’'utiliser SQLite sur tous les supports ; si votre cible est Android et iOS cela ne
posera pas de probléme, mais pour les autres systémes d’exploitation la portabilité

ne sera pas forcement assurée.

2.6.Application concurrentes
Ici, nous allons comparer deux autres produits similaires. Ces produits servent a
produire du code cross-plateforme, mais ne sont pas du tout congus de la méme
maniére et fonctionnent bien différemment. Il est bien entendu que les comparaisons
sont faites sur la base des descriptions fournies par les éditeurs ; un test exhaustif de
ces Frameworks est hors du périmétre de ce travail. Mais il était intéressant de savoir
ce qu’il se faisait déja sur le marché et de pouvoir les comparer a Codename One.
J’ai retenu les deux principaux produits disponibles dans mon analyse : PhoneGap et

Appcelerator Titanium

2.6.1. PhoneGap
La technologie utilisée est basée sur les standards Web (HTMLS, JavaScript et
CSS3) ce qui rend les applications longues a démarrer sur les devices et beaucoup
plus lentes, d0 a certains choix d’architecture, sur iOS. Les applications développées
sur Codename One n'utilisent pas cette technologie et sont aussi rapides que le
code natif développé sur chaque plateforme. L’avantage de cette technologie est
gu’elle est compatible avec quasiment toutes les plateformes mobiles.

De plus, les web technologies ont été congues pour la distribution HTTP et pas pour
une exeécution locale, alors que Codename One a été congu de zéro afin de
fonctionner sur n'importe quelle résolution et fournir des outils visuels pouvant le
faire. Vu que le code est exécuté via le browser du device avec PhoneGap, si il y a
un probléme avec l'application, il sera difficile d’identifier le probleme. Codename
One est lié de maniére statique a I'application ce qui veut dire que vous avez une
application stable avec une version identique de Codename One sur chaque
dispositif. Puisque le code est manipulé par une seule et méme entité, il sera
beaucoup plus simple de résoudre les problémes.



n Xavier COSTA [CODENAME ONE : « WRITE ONCE, RUN EVERYWHERE]

Ce que l'on peut voir aussi, c’est que Codename One propose un unique
environnement de développement permettant de créer les applications pour toutes
les plateformes qu’il propose. Ce qui n'est pas le cas de PhoneGap ; par exemple,
pour développer une application tournant sur iOS et Windows 7, on sera obligé de
posséder un ordinateur tournant sous OS X et utiliser XCode tout d’abord et ensuite
passer sous Windows pour créer I'application sous Visual Studio. Certes on pourra
réutiliser le méme code déja utilisé sur OS X, mais cela veut dire que chaque fois

que I'on modifie le code, on doit le faire sur chaque environnement ciblé.

2.6.2. Appcelerator Titanium
Cette solution est trés proche de PhoneGap. La différence que I'ont peu noter est
gu’'une application est codée uniquement en JavaScript. Quand a son
fonctionnement, il convertit le code en JavaScript natif de chaque plateforme.

A la difféerence de PhoneGap, Appcelerator utilise I'apparence native de chaque
plateforme, afin de ressembler au mieux aux applications natives. L'inconvénient qu’il
a par rapport a PhoneGap, est qu’il n’est pas compatible avec beaucoup de
plateformes (Android et iOS seulement, compatibilit¢ BlackBerry pas encore au
point).

Nous pouvons remarquer que ce qui fait la force de Codename One, par rapport a
ces deux concurrents, est qu'on développe une unique application (code et interface)
a partir de laquelle on obtient toutes les versions mobiles de I'application. Si 'on doit
faire des modifications elles seront directement appliquées a toutes les versions.
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3. Fonctionnement

3.1.Installation
Codename One est un plugin qui va s’ajouter a notre environnement et va nous
permettre de créer des projets Codename One, afin de développer une application
avec le méme code pour cing plateformes mobiles différentes. Il est possible
d’installer le plugin Codename One sur I'IDE NetBeans ou Eclipse. Ayant testé
préalablement ces deux installations ainsi que I'environnement de développement,

mon choix s’est orienté vers NetBeans.

Pour commencer nous allons ouvrir NetBeans et aller dans la partie « plugins », qui
va nous permettre de rajouter notre interface de développement Codename One.

>Tools > Plugins

[0 NetBeans IDE 7.
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team [Tools| Window Help

DEGESDE [ ] Addtopalete.

StartPage %

NetBeansipE

My NetBeans

o
Learn & Discover Templates
DTDs and XML Schemas
Palette =

|& Tutorials Featured Demo

|
| Plugins
Try a Sample Project

Take a Tour

Error whie loading content

Options
Whats New —

Community Corner

CiC++ Applications

PHP Applications
Mobile and Embedded Applications

All Online Documentation >>

ORACLE
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Nous allons maintenant récupérer le plug-in et I'ajouter a notre environnement de

développement.

>Add

[ Netbeans IDE

“File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q~ search (cti+D) |
= =~ = R . b .
REGERDE (ITHIB-O

Updates | Avaiable Plugins (122) | Downloaded | Installed (42) | Settings |

Configuration of Update Centers:

Certified Plugins

) Netseans Ditrbuton Last Check: 22.05.13 10:33
th

y Check for Updates
Check Interval: |Every Week -
OR| N
Plugin Install Location: [Default v

w042 |

e a 0:
8B 3

Une fenétre va s’ouvrir dans laquelle vous allez devoir choisir un nom pour votre

plug-in, « CodeName One » par exemple, et rentrer l'url ci-dessous afin d’aller

récupérer le plug-in.

https://codenameone.googlecode.com/svn/trunk/CodenameOne/repo/netbeans/updates.xml

>0K

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctr+1) ]
DREGES DE TTRHRIPR-@

Updates | Avaiable Plugins (122) | Downloaded | Installed (42) | Settings |

Configuration of Update Centers:
Certified Plugins
Certified Plugins
Last Check: 22.05.13 10:38
i Plugin Portal the; .
Q) Update Center Customizer =5
Name: | CodeNameOne |
[V] Check for updates automatically
URL: googlecodk |
(o) (]
_ _ (mtita]
y Check - — —
Check Interval: |Every Week -
OR
Advanced
Plugin Install Location: [Default v
(e (o)

10:45
22052013

Ha@go®s
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Vous le verrez apparaitre comme ci-dessous ; ensuite, nous allons installer le plug-in

lui-méme.

>Available Plugins

[JNetbeans IDE
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q~ search (ci+D) |
REGEHDE TR IPB-@-

Updates | Avalable Plugins (122) | Downloaded | Installed (42)| Settings |

Configuration of Update Centers:
Active Name
() Certified Plugins
§id CodeNameOne
(U NetBeans Distribution
57} § Plugin Portal
l
|
I
|
y Check for Updates
Check Interval: |Every Week -
OR
Advanced
Plugin Install Location: Default ]
(o) (s
= =

10:45
22052013

F-O3EHF 8D

Nous allons procéder maintenant a l'installation ; sélectionnez le plug-in « Codename

One » et lancez l'installation.

>Install

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctl+])

8 o o oy B . @ -
DEGSDE 1THRIPB-O
Avaiable Plugins (1/122) | Downloaded | Installed (42) | Settings|
Jotol_| Home 7 CodenameOnePlugin
i Community Contributed Plugin
| Version: 1.0.43
Author: Codename One
| Date: 19.05.13
Source: CodeNameOne
| Homepage: http: /codenameone.com
l
1plugi selected, S0MB
(o] it
— -
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Une fenétre d’installation vous proposant d’installer le plug-in va s’ouvrir, le numéro

de version peut différer de celle de 'image. On peut maintenant passer a la suite de
l'installation.

>Next

= x|
iew Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q- search (Ctri+)
DEESDE 1THIOPR-@-

At ]| ) Neteons 0E st
Check for Newest e Search: |Codename One
The instaler will download, verify and then instal the selected plugins.
Instal  Name ¥
CodenameOneF
“The following plugins wil be installed:
CodenameOnePlugin [1.0.43]

i
1plugin |
<gack | [ Next> | [ Cancel Help |

Ha@o%s ,

La fenétre d’acceptation de la licence apparait, acceptez-la et continuez I'installation.

>Install

[ SEr =)
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctri+1)
DREESDE TR IPB-O

StartPage

vsiaie Pugn (0] Netheans IDE nstller 0
License Agreement

: Search: [Codename One
Please read al of the folowing iense agreements carefuly.
Install  Name ¥ gehictehas 5

CodenameOne?

In order to continue with the installation, you need to agree with all of the license agreements associated
with the partiaar plugins.

Plugins: | CodenameOnePlugi [1.0.43]

‘CODENAME

USER LICENSE AGREEMENT

0]l

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END USER LICENSE AGREEMENT
(EULA) IS A LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU (ETTHER AN
INDIVIDUAL OR, IF PURCHASED OR OTHERWISE ACQUIRED BY OR FOR
ANENTITY, AN ENTITY) AND CODENAME ONE. READ IT

CAREFULLY BEFORE COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AND
USING THE SOFTWARE. IT PROVIDES A LICENSE TO USE THE
'SOFTWARE AND CONTAINS WARRANTY INFORMATION AND LIABILITY
DISCLAIMERS. BY SELECTING THE 'T ACCEPT' BUTTON AND USING THE
SOFTWARE, YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEPTANCE OF THE S

L
/AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF THIS AGREEMENT. IF YOU DO
NOT AGREE TO BE BOUND BY THESE TERMS, THEN DO NOT INSTALL. -
OR T accept the terms in all of the icense agreements]
—

|
1|
— ——

¥ - ~ 10:49
I AT L2
o 7 2052013
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Vous devriez voir apparaitre une fenétre d’installation comme celle-ci, attendez que
l'installation se termine.

[Neizean
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q- Search (Ctl+1)
REGESDE THIR-@-

Avaiable s [ Q) Neteans IDE Installer L .

(o) | ovumen

d
Please wait unti the installr downloads the requested plugins.

Instal  Nme ¥
CodenameOner

Downloading plugins...

CodenameOnePlugin

Au cours de l'installation, il se peut que vous ayez un avertissement indiquant que le

certificat n’a pas été vérifié et n'est pas sr. Poursuivez l'installation en appuyant sur
le bouton « Continue ».

>Continue

[JNetbeans IDE

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q- Search (Ctr+)
REGERDC[  (ITHIB @

CodenameOnePlugin

Warning:
untrusted plugins at your own risk.

[Lnstal ] 1piugnsee |
— —— |
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Une fois l'installation terminée vous devriez avoir une fenétre vous avertissant que
I'installation s’est déroulée correctement. Vous avez maintenant fini l'installation du

plug-in Codename One, il vous suffit de relancer NetBeans.

>Finish
etBeans IDE =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Qv Search (Ctrl+])
DEESHE TTRHIPR-@-

05 () Netbeans IDE Installer 0

Installation completed successfully
Click Finish to quit the NetBeans IDE installer.

IDE Installer
CodenameOnePlugin

|u
|
E
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3.2.Library
Malgré que nous développions en Java, beaucoup de librairies seront remplacées
par des librairies Codename One. Les librairies Java disponibles sont :

» java.io
= java.lang

= java.lang.annotation

= java.lang.ref

= java.net (trés limité, seules quelques fonctionnalités sont disponibles)
= java.text

= Java.util

Quelques exemples de fonctionnalités des librairies Codename One:

= Gérer une base de données SQLite (com.codename1.db)

» Une interface graphique qui permet de créer des applications avec le
« look & feel » natif de chaque systéme d’exploitation. Il est possible, si on
le souhaite, de le personnaliser (com.codename.ui et ses sous-packages)

» Possibilité de lire des fichiers de type CSV, JSON et XML
(com.codename?.io et com.codename?.xml)

= Accéder aux contacts du téléphone (com.codename1.contacts)

= Accéder a un service web (com.codename1.io)

Une documentation compléte en ligne est disponible, mais elle n’est pas aussi
détaillée que la Javadoc que I'on connait :

https://codenameone.googlecode.com/svn/trunk/CodenameOne/javadoc/index.html

3.3.Cloud
Maintenant que l'installation de I'environnement de développement est terminée, il va
falloir vous enregistrer sur le site de CodeName One afin de pouvoir compiler les
différentes versions de votre application. Les compilations des applications se font
sur le Cloud et sont ensuite disponibles sur le compte CodeName One que vous
avez créé. Il faut aussi tenir compte du type de compte que vous possédez (voir plus
haut, chapitre 2.3).
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Rendez-vous a I'adresse ci-dessous afin de procéder a l'inscription.

http://www.codenameone.com/build-server.html

>Signup

€ - C | [) www.codenameone.com/build-serverhtml

[ﬁ] Cette page est en [ anglaESvI Voulez-vous la traduire ? ITraduireI iNejamais traduire les pages rédigées en anglais
—

7| =°
x

I Options ~ l

DEVELOPER SERVER PRODUCTS ABOUT

everything you nee

Login

o
O L
Signup FmgolPasswmdi

Rentrez vos informations et terminez 'inscription.
>Signup

€ Build Server - Codename - x | 0] Costa Xavier (HES) - O

€ - C [} www.codenameone.com/build-serverhtml
I

% Cette page est en [ anglais vl Voulez-vous la traduire ? [Traduire] [ Ne jamais traduire les pages rédigées en anglais ]

\ CODENAME DEVELOPER SERVER PRODUCTS
ONE everything you need builds Signup &usage  pricing & services
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Vous pouvez maintenant vous identifier via le méme lien que précédemment.

http://www.codenameone.com/build-server.html

>Login
€ Build Server - Codename X {1} Overview meOneFr- | entr % ) € Build Server - Codename. x
€& - C [ www.codenameone.com/build-server.html 7 =2
\ CODENAME DEVELOPER SERVER PRODUCTS ABouT
e everything youneed  builds signup & usage  pricing & services about us & contac

xavier.costa@etu hesge.ch

Signup | | Forgot Password
A

Ha@do®s

Vous avez maintenant accés a votre compte ; sur l'onglet « Build Status » vous
aurez acces aux applications que vous compilerez par la suite sous la forme d’un lien
de téléchargement ou d’'un QRcode ; nous verrons cela plus bas. Vous pouvez aussi
grace a l'onglet « Subscription » changer votre type de compte si vous le désirez. Il
est a noter que la facturation s’effectue exclusivement via un compte PayPal.

 Build Server - Codename | x

“ = € [ www.codenameone.com/build-server.ntml| w5 En
E\ﬂ Cette page est en 1 anglais v ] Voulez-vous la traduire ? ITraduirel INejamais traduire les pages rédigées en anglais lOptionsv] x
<\ CODENAME DEVELOPER SERVER PRODUCTS AsoUT
put everything you need builds signup & usage pricing & services about us & contact
ONE : N N N

Subscription LIVE! Account Details Affiliation  Stats
Your Build: { here. Notice that older builds are automatically deleted to preserve server space
You r free training by clicking the subscription tab above!

Xavier Costa
Update Image

Logout
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3.4.Hello World !
Nous allons maintenant réaliser une application Hello World pour voir comment on
crée une application et comment se déroulent les différentes compilations de celle-ci.

Tout d’abord nous allons créer un nouveau projet.

>File>New Project

(J NetBeans IDE 73
[Fie] Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

T New Project... Ctrl+Maj+N THOPR @

Ctrl+N

=]
Ctrl+Maj+0

Save Ctrl+S

Sav

Save All Ctrl+Maj+S

Page Setup.

Print. Ctrl+Alt+Maj+P
Print to HTML

Exit

Dans catégorie « Java », sélectionnez « CodenameOne Project ».

>Next

File Edit View Na te Source
DEES DHE TRIOPR-@-

Projects % |Files | Services al

Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q) New Project =)

Steps Choose Project

1. Choose Project Categories:
2 L Java
b Javarx
) Javawieb
) JavaEe
[ HTMLavaSarpt
4
4

)\ Maven
NetBeans Modules

&) samples

Description:
Basic CodenameOne project
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Choisissez le nom de votre projet ainsi que I'endroit ou vous voulez I'enregistrer

>Next

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q Search (crien)
DEEEDE :
s =
Q) New Project ===
Steps Name and Location

2. Name and Location ProjectName: | HelloWoridTest
3. Application Name

Ici, on va choisir le théme que I'on souhaite ; « native » est recommandé. Ainsi, le
théme natif de chaque environnement sera pris lors de la compilation. Dans notre
exemple, nous allons utiliser linterface manuelle, sans passer par loutil de
construction d’une interface visuelle. Nous verrons ainsi comment est structuré le

code d’une application.

>Finish

File Edit View Navigate actor Run Debug Profile Team Tool

DEESDC
B e =)

Main Class Name

Package Name | com.mycompany.myapp

Main Class Name ~|HelloWorld

Theme

Kitchen Sink _ Dialogs
Show Dialog

Show Popup

Template

Helo World (Visual) Tab Application
v
e . -
do you think abo...
Iy? o Ent
mos
e

1055 |
22052013

FTOIH OB S S
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Vous allez obtenir directement le code de votre Hello World. On peut voir qu'une
application est composée de quatre procédures principales que nous allons

examiner de plus prés.

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

hﬁ @ % L@ Q| [t = "u‘ °ﬁ > B-@-

Projects # | Files | services | 267 HelloWorldjava 5| EDo]c)
B¢ HeloworldTest [y |[RE-8-QSSEE PR @0 0|4 =
& Source Packages 1| package com.mycompany.myapp: -
9 B <ietpadooe> 2| @ impore 7
-8 commycompany.myapp o
-8 HeloWorkd java s public class HelloWorld {
- Liraries 10 private Form current;
u public void init(Object context) {
12 Try(
13 Resources theme = Resources.openlayersd ("/theme");
1 UlIManager.getInstance () .setThemeProps (theme.getTheme (theme.getThemeResourceNames () [0]))
15 }catch (IOException e) {
°) e.printStackTrace();
17 ) =
18| - )
19
203 public void start() { H
2 n
start - Navigator % | )l 2
Members. v || <empty> @ || 23 return;
- Helloworld 24 }
© destroy() 25 Form hi = new Form("Hi Wor
© init(Object context) 26 hi.addComponent (new Label(
© start) 2 hi.show():
O stop0 28| L 3
&7 aurrent : Form 29
30 public void stop() {
an T current = Display.getInstance ().getCurrent():
22 »
33
4 B public void destroy() {
35 )
36 e
~ = S i ’
& ODEE @D & & Helovorld 5 start » =

22052013

LU 2 2

Maintenant que notre application est terminée, nous allons lancer la compilation des
versions Android et iOS. La version iOS sera une version pour iOS Jailbreak, pour
simplifier les choses au niveau du Market et actuellement, il n’y a pas de certificat
installé permettant de le faire. Sélectionnez votre application et faites un clic droit

dessus.

>Send Android Build et >Send iOS Debug Build

[D HelloWoridTest - NetBeans IDE 7
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

?jﬁ E % ) @ [t cnf> = ”&* “@ D ER-@-

Projects % | Files =~ =] ([ Heloworldjava %] NEE
1 » 3 . =
B cloviorTe] o)y |RB-8-QATSEE P LRG0 04
&l Source P %
e Build 1 package com.mycompany.myapp; A
- <def o ~
&6 Clean and Build
& comd 3| @ smpore []
CEH  Clen o
Ei- 0L brares Generate Javadoc 12| public class HelloWorld {
E 13
Send 105 Debug build > ieaceTEom e
Send I0S AppStore build 15
Send Android build 16| [ public void init(Object context) {
Send RIM build 17 Try ¢
Send J2ME buiild 18 theme, = 3 (S(cnenes) 5 =
19 UIManager.getInstance () .setThemeProps (theme.getTheme (theme.getThemeResourceNames () [0])) ;|
Send Windows Phone build e i )
Refresh Libs 2 e.printStackTrace () ;
Run 22 3
—_— 23 - }
start_avigator 5 Debug =
Members (=il 5| @ public void start() { i
- HeloWorld Test Alt+F6 26
© destroyQ  Set Configuration v 27
@ init(Obje( 28
© start) Open Required Projects P F
@ stop0) Close 30 Form fen = new Form("H
& current: 31 fen.addComponent (new Label
Rename... 32 fen.addComponent (new Button ("
Move... 33 fen.addComponent (new RadioButton("1"));
Copy.. 34 fen.show () ;
Delete Supprimer || 22 3
PPr =
Find... Ctrl+F 37 public void stop() {
Inspect and Transform... f? i current = Display.getInstance ().getCurrent(); e
® [E Open CodenameOne Designer < S L G
P e »|LEO HeloWord ) @ start ) =
History » 34112 |

FTOIEH OB CES

P [
X
D .

11:06
22052013
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Lors du premier build, le systeme devrait vous demander de vous identifier afin de
compiler I'application sur votre compte. Si ce n’est pas le cas, vous pouvez le

configurer manuellement en faisant un clic droit sur le projet.

>Set Configuration > Customize...> CodenameOne > Login

[0 TestelloWordApp - NetBeansIDE 73 —— - - T—— - ==

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Help [Q- search (ct+1)

PEES D @ (o> o) T B D BB

Projects % |Files | Services a
[EE #Y estreloworldapp (@ Project Properties - TestHelloWorldApp =
- Source Packages
-[5] <default package>
@[5 com.mycompany.myapp General Properties | Buid Hints
=S
Title TestrieloworidApp
Description
o Version 10
@0 s \Xou2Mac\Documents HE¢ Vendor CodenameOne
@) C:\users\Xou2Mac\Documents
@) C:\Users\XouzMac\Documents
@8 K 1.7 Default) Main Class MyApplication
Icon
<
»
‘StateMachine java - Navigator % = O Appication Premium Features
L0 WebStart Login
o Formatting Version Latest
Indude Source EMal
Password
oK
Y ]
<No
Update Project ibs | [ Signup ) ( Login )
busion (alth
nnnnnnnnnn T secendsT B

1030
20062013

Ha®oEs

Finalement, retournez sur le site de Codename One; dans votre espace
« BuildStatus » vous trouverez vos compilations que vous pouvez directement

installer sur votre mobile si vous possédez une application QR code.

J/ B Tuto-CodenameOne [t %V > Build Server - Codename

O ———— T

€« C' [ www.codenameone.com/build-server.htm!
(%] Cette page est en | anglais ~ | Voulez-vous la traduire ? | Traduire | | Non | | Ne jamais traduire les pages rédigées en anglais | | options +|
Q CDDENAME DEVELOPER SERVER PRODUCTS ABOUT
—ONE—

Build Status  Subscription LIVE! Account Details Affiliation ~Stats

Your Builds appear here. Notice that older builds are automatically deleted to preserve server space!
You ur account and get free training by clicking the subscription tab above!

X android: Build Error, Wed May 22 11:15:58 GMT+200 2013

; Xavier Costa
W android: Completed Successfully, Wed May 22 11:21:32 GMT+200 2013 Update Image
Update Image

Build Status Completed Successfully Logout

Build Result  HelloWorldXol El =
HelloWoridXou-debug.apk

Submitted On Wed May 22 11:21:32 GMT+200 2013
Duration 00:00:21
Platform android

HelloWorld-debug.apk 5 ¥ Afficher tous les téléchargements... %

- o n2
& o P %
& | FEa® 8P 00
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3.5.Interface graphique (GUI Builder)
Codename One propose un éditeur d’interface graphique qui permet de créer des
themes, créer des fenétres et ajouter des événements aux composants. Nous allons
tout d’abord regarder ce que I'on peut faire avec cet éditeur et ensuite nous allons
créer une application simple qui effectuera la lecture d’'un String et qui, suite a I'appui
sur un bouton, affichera le String lu dans une boite de dialogue (accompagnée d’un

texte de formatage).

On va recréer un projet comme pour le Hello World sauf que cette fois nous allons
employer le Template « Visual » (lors de notre exemple précédent, nous avions
utilisé le Template « Manual ») ; ceci va permettre de créer automatiquement les
machines d’états qui géreront les événements des composants dans lesquels on

définira les listeners qu’on verra par la suite.

Steps Main Class Name

1. Choose Project
2. Name and Location Package Name com.mycompany.myapp

3. Application Name
Main Class Name  Main
Theme
Leather Chrome

Native Theme

Social Boo

Kitchen Sink  Dialogs Chrome  Calculator

Show Dialog Show Dialog Aug 2012 >

Show Popup [ N S
Show Popup

Template
Hello World (Visual) Hello World (Manual) Tab Application List Application

List
Entry 1

more.

I World

D>

o you think abo... -

= e o Entry 2

< Back [ Finish | [ Cancel |
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Maintenant, dans les packages de votre dossier, il y a un package « <default
package> » dans lequel il y un fichier appelé par default « theme.res ». Double-
cliquez dessus afin d’ouvrir I'éditeur d’interface. Vous devriez avoir cette fenétre :

wis) T8 DB G- &

P~ [Z[2] [&] override In Platform: [ [Base Resource]
P N

Dans l'onglet « GUI Builder », vous avez toutes les fenétres créées dans votre projet.
Vous pouvez ajouter et créer de nouvelles fenétres en cliquant sur « Add A New GU/
Element », ce que l'on va faire tout de suite. Donnez un nom a votre fenétre et

prenez le template par défaut.

[P~ 17 2] [&] overide in Platform: | [Base Resource]

o) er
Add A New GUI Element

Main \

Name FrmHelloWorld

Template | BlankForm

“odenameOne form, a form is the basic ROOT user

U Main Images
U All Images
¥ Multi-Images
J SVG Images
J Timeline Images
A; Fonts

¥ Localization

Data
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Votre nouvelle fenétre vide s’ouvre. Il va falloir maintenant ajouter les composants
dont on a besoin. Mais tout d’abord, on va donner un titre a notre fenétre : dans
'arborescence des composants, sélectionnez votre « Form » et allez ensuite dans

'onglet « Properties » et changez le titre comme sur I'image ci-dessous :

® 00 thy Cod One Desig
f 2| [&] override In Platform: | [Base Resource] ]
£P Themes Palette Events Localize b
_J GUI Builder
iame Value
| Add A New GUI Element FrmHelloworld
(null
| FrmHelloorld IFN
(null)
Main (null)
(null)
Form
Enabled )
ScrollVisible 4
FlowLayout
Hello World
™
(null
o)
4
(null

=g

[null)

[=JFrmHelloworld(Form]

Main Images
All Images
Multi-Images
SVG Images
Timeline Images
Fonts

¥ Localization

Data

Il faut maintenant définir la fenétre qui doit s’ouvrir au démarrage de I'application, si
jamais vous voulez ajouter d’autres fenétres. Sélectionnez la « Form » que vous
voulez mettre en fenétre de démarrage, puis allez sur I'onglet « Preview & Misc » et

pour finir cliquez sur « Initial Form ».

A | Override In Platform: | [Base Resource]

(P Themes * [« Events Localize

Preview lis Help
_} GUI Builder Votre nom :
| Add A New GUI Element SimuleD e
FrmHelloWorld Set As Main Form Initial Form Affichage
Main
’ Main Images e
@@ FrmHelloWorld[Form]

7 All Images
_ Multi-Images
_ SVG Images
_ Timeline Images
A Fonts
¥ Localization

Data

“ IbIName[Label]
tfName(TextField]
" btnAffichage[Button]
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Il est possible de modifier la mise en page des composants de la fenétre en modifiant
les valeurs des propriétés (onglet « Properties »). |l faut modifier la propriété
« Layout » ; par défaut celle-ci a la valeur « FlowLayout » (les composant sont mis
les uns a la suite des autres en fonction de leurs tailles et de la résolution du device).
Ici on va garder celui par défaut ; ajoutez un Label, un Textfield et un Button depuis
'onglet « Palette », renommez-les ensuite dans I'onglet « Properties » et modifiez le

texte afin d’obtenir ceci :

J d | Override In Platform: | [Base Resource! ]
€0 Themes
GUI Builder
e A i New, UL Elam a0 tassss

Value
FrmHelloWorld
[null)

FrmHelloWorld

[null)
Main [null)

(null
Form
o)
I
FlowLayou
Hello World
o)

LeadComponent (null

TensileDragEnabled ™

TactileTouch ™

SnapToGrid

Flatten

CloudBoundProperty (null

CloudD p

Scrollable X

Scrollable Y 4

Comman ds 0

Next Form (null

P mietoworaorm
IbIName(Label)

tName[TextField)
NE RS binAffichage(Button]
All Images
Multi-Images
SVG Images
Timeline Images
A: Fonts

¥ Localization

Data
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Si vous le souhaitez, il est possible de modifier le théme de votre fichier de
ressources «*.res », par I'entremise de I'onglet « Themes ». Vous pouvez définir pour
chaque état d’'un composant une skin particuliere si vous le souhaitez. Pour cela
choisissez l'onglet de I'état que vous voulez personnaliser, par exemple « disable »
et cliquez sur « add ». Une fenétre s’ouvre et vous pouvez choisir le composant a
personnaliser : « Button » dans notre cas. Vous pouvez ensuite le personnaliser
comme vous le souhaitez dans cette fenétre.

vvvvvvvvvv

nnnnnnn

Codename One met a disposition une application qui permet de visualiser en temps
réel, sur 'appareil cible, le design de I'application en méme temps que vous le créez :
Codename One LIVE! Vous pouvez la télécharger sur la page de votre compte
Codename One dans l'onglet « LIVE! » (Attention, elle ne fonctionne sur iOS que si
I'appareil est Jailbreaké).

€ build Server - Codenam:

‘ N\ CODENAME DEVELOPER SERVER PRODUCTS ABOUT
J —ONE—

Build Status  Subscription |LIVEI Account Details  Affiliation Stats
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Une fois I'application installée sur votre mobile, assurez vous que « Live preview »

est activé dans le menu « Codename One ».

Ouvrez I'application, I'application va vous demander de vous identifier et vous vous

retrouvez sur la page de vos builds.

SIM verrouiliée = 19:03

ChangeCoursAppli
iphone
ChangeCoursAppli

iphone

Login

ChangeCoursAppli

iphone

E-Mail xavier.costa@etu.hesge.ch sqltestios

Password eesseese iphone
ChangeCoursAppli

iphone
android

TEZT

Téléphone I Safarl Musique

Builds

Ensuite cliquez sur « LIVE! » pour avoir accés aux fenétres du designer en cours et
sélectionnez celui que vous voulez visionner. La fenétre de la derniére sauvegarde
que vous avez faite s’affiche. Essayez de faire une modification, par exemple
changer le théme, sauvegarder et normalement la modification apparait sur votre

device.

SIM verrouiliée 7= 19:04 = M verrouiliée 3 SIM verrouiliée = 20:24

= —
< LIVE! W Hello World 1111

3 Votre nom :
Launch Live Preview

Exit By Long Pressing The Screen/Keypad Atfichage
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Maintenant, on va ajouter un évenement sur notre bouton afin de déclencher une
fenétre, avec un message affichant le nom rentré. Sélectionnez le bouton et dans
l'onglet « Events » cliquez sur « Action Event ». L'événement est ajouté comme

meéthode dans une classe de type StateMachine, dans votre projet.

=114

2| [&'] override In Platform: [ [Base Resource]

i Hello World !t

P Themes > [ Palette Properties Localize
(] GUI Builder
Action Event Votre nom
Add A New GUI Element [
On Create
FrmHelloWorld Affichage
Before Show
Main
Post Show
Exit Form
List Model
E (@ FrmHelloworld(Form]
= XA NTMages "~ IbiName[Label]
5 Al Images " tiNamel[TextField]
¥ Multi-Images Bl btnAffichage(Button)
J SVG Images

J Timeline Images
A Fonts

¥ Localization

Data

La classe StateMachine, modélisant la machine d’état, se trouve dans le package

« userclasses », la méthode ajoutée est nommée  automatiquement

« onNomForm_NomComposantAction » pour les Action Events. |l suffit de mettre le

code que La
« findNameComposant » est une méthode héritée de StateMachineBase, qui

vous voulez exécuter dans cette méthode. méthode

permet de récupérer tous les composants qui ont été créés dans le fichier de
ressources (lorsque vous ajoutez des composants et sauvegardez dans I'éditeur de

création de Form, la méthode est ajoutée dans StateMachineBase).

HelloWorldV | - NetBeans IDE 7.1
T > BRG a
T
] Q& FSIFE LB @ 00 & =

d void initVars(Resources res) {

event) {

FrmielloWorld | i
age = findTfName().getText();

+ nomAffichage, , null);

d void onCreateFrmHelloWorld() {

ces res) A
%) onCreateFrmHelloworld( 2 )
%0 onFrmHelloworld_BtnAffichageAction(C: | | 43

jva Call Hierarchy Q) Usages [ Output by Tasks

@ 3616 INS
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Ensuite, il ne vous reste plus qu’'a instancier la StateMachine avec le théme que
vous souhaitez dans votre classe Main comme ci-dessous. Par défault, Codename
One crée ce code, mais vous pouvez le modifier, par exemple si vous voulez utiliser

un autre fichier de ressource.

3| HelloWorldVisual - NetBeans IDE 7.1

FEES D <defaultcont... 3| B &5 D Ep-@- a
Pr... ©® Mainjava © ||<] StateMachine java < | 4~ O] palerte
» € ChangeCoursAppli 5 = g

) o [=! [~ : oF ) o o
» & CoursChangeGUI Source History 1= [ & &HFIFlN f & B @ o - [~} [ F
v € HelloWorldVisual 1 package com.mycompany.myapp;
v (i Source Packages
v [i <default package>
€ theme.res
v [ com.mycompany.myapp
[€]®Main.java
v [} generated
[€] StateMachineBase.java
v [ userclasses
& StateMachine.java
» (@ Libraries
‘AI new StateMachine( )i
25 }
26
27)8 pt stop() {
28 l = Display.getInstance().getCurrent();
29 }
30
- 3@ public void destroy() {
start - Navigator 5T ®
Members View s 33
34
v & Main
© destroy()
© init(Object context)
O start)
® 01L& 8l E
O Breakpoints || Sources (3 Java Call Hierarchy (3 Usages [ Output [ Tasks

@ 24136 INS

Vous obtenez finalement ce résultat si vous avez bien suivi toutes les étapes.

Carrier = 10:02 PM
Hello World !!!!

Votre nom :

Carrier = 10:02 PM
Hello World !!!!
Votre nom :

Xou Xou

Affichage Affichage

Hello World !

Welcome to our World Xou

A A

Ce que I'on peut retenir de I'architecture du « GUI Builder » est qu'il utilise le pattern
State pour la gestion des événements. Ce qui n’était pas le cas lorsque I'on codait
directement I'interface dans le code, ou l'on utilisait le pattern Observable avec des

listeners.
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L’inconvénient du « GUI Builder » est, que tout le code des événements se retrouve
dans une seule classe StateMachine, avec aucune différenciation entre les fenétres.
Il est donc beaucoup plus difficile de maintenir le code de l'interface.

Cette situation a pour inconvénient majeur que tout le code de la couche affichage se
trouve dans une seule classe, méme si I'application comprend plusieurs fenétres. Il
est donc plus difficile d’intégrer du code a linterface. Le lien entre le code et le
designer n’est pas du tout intuitif, voire inexistant ; lorsqu’on ajoute un événement sur
un composant, la méthode d’appel de I'événement est simplement générée a la fin
de la classe StateMachine. |l n'est pas possible ensuite de le retrouver directement
depuis le composant ; il faut le chercher manuellement dans tout le code de la classe
StateMachine. Dans la cas d’'une application sérieuse, composée d’'une dizaine de
fenétres, chacune munie de plusieurs composants, la taille de la classe
StateMachine augmente rapidement, conduisant rapidement a une situation
difficilement gérable pour le développeur d’une part, source d’erreurs d’autre part.
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4. Mise en ceuvre

Nous allons illustrer la mise en ceuvre de Codename One en développant une
application simple, composée de plusieurs écrans, qui aura recours a un service web
et qui mémorisera des informations dans une base de données. Les caractéristiques
de I'application modéle que nous allons réaliser ont été choisies ainsi car celles-ci se
retrouvent dans de nombreuses applications proposées par les différents
« markets ». Deux versions de l'application seront proposées, la premiére sera

réalisée sans I'aide du designer d’interface et la seconde avec le GUI Builder.

4.1.Cahier des charges et prototype : Application de cours de change

L’application que nous allons réaliser sera constituée de trois écrans :

B Le premier écran permet a l'utilisateur de choisir une
comrson conversion de devises; une fois le choix effectué,
cousacuel: (D I'application récupére le cours de change correspondant
| coveramserse | sur le site de Yahoo Finance. L utilisateur peut choisir de
cousmoyen:  (RECHIED sauvegarder ce cours afin de I'ajouter a un historique qui
13 sera stocké dans une base de données; il peut

également effacer I'historique ou l'afficher. Ce dernier
_ choix provoque l'affichage du deuxiéme écran. Enfin, cet
écran affiche également le cours moyen des cours

sauvegardés dans I'historique.

| ek
CEE

Le deuxiéme écran permet de consulter I'historique.
10.02.2013 09:15 1.786 Chaque cours est affiché avec la date et I'heure de son
10.02.2013 10:15 1.788 enregistrement. En sélectionnant un cours, [l'utilisateur
10.02.2013 10:45 1.789 ouvre le troisieme écran. |l est possible de revenir au

10.02.2013 11:17 1.865 premier ecran.

11.02.2013 14:15 1.785

12.02.2013 15:22 1.176
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= all Tl
Conversion EUR/USD 1.785

Montant & convertir : \ﬁ EUR
R Le troisitme écran permet de calculer la conversion

0 USD avec un montant choisi ; le cours appliqué est celui qui

a été sélectionné dans le deuxiéme écran.

4.2.Compte rendu sur I'application finale
Nous allons maintenant décrire quelques parties du code, principalement la partie
sur le service web, qui est un peu différente de la mise en ceuvre par exemple sur
Android. Vous trouverez en annexe de ce document les deux projets NetBeans, si

vous souhaitez les consulter pour plus de détail.

Voici un apergu de I'application finale, tournant sur iOS

SIM verrouiliée = 19:02

choix change: ( CHF/EUR [ \/ ) 1.15.08.2013 15:42:56 0.8053 EaeUci0 R

Somme CHF a convertir :

[P e
2.16.08.2013 19:2:19 0.8096 2346

Cours actuel: ( 0.8096 )
‘Con

Cours moyen: ( 0.8053
 PTTTUTE——
Somme obtenue: ( 1889.23 EUR
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Et la version Android :

UNG
L L Lol ol W 1044

Cours change

Choix change: a3 1Z7IIV: R

Refresh

Cours actuel: 0.8141

Cours moyen: 0.8104

Ajouter a I'historique
Effacer historique

Afficher historique

-

UNG

L L Lol ol W 1044

Historique CHF/EUR
18.08.2013 20:46:33 0.8104

4.2.1. Service Web Yahoo

Yahoo finance propose un web service permettant de télécharger, sous forme de
fichier «*.csv », les cours de la bourse en temps réel et gratuitement. Je me suis
servis d’un tutorial trouvé sur Google Code, pour construire la requéte permettant de

récupérer le fichier «*.csv ».

UNG

4L L Lol ol W 1044

Conversion CHF/EUR
Valeur:0.8104
Somme CHF a convertir :

2346

Convertir

Somme obtenue: 1901.2 EUR

https://code.google.com/p/yahoo-finance-managed/wiki/csvQuotesDownload

Pour ce faire il suffit d’utiliser la requéte « http.//finance.yahoo.com/d/quotes.csv? »
et y rajouter les arguments nécessaires (avec « & » entre chaque argument):

= «S=» Le cours que l'on veut récupérer. Il suffit d’aller sur le site Yahoo
Finance pour récupérer le code du cours. Une fois le cours trouvé, via la barre
de recherche, le code est affiché entre parenthese a cété du cours (de I'action
ou du change recherché(e)). Vous pouvez voir, sur I'image ci-dessous, que le
code de l'action Google est « GOOG ».

Google Inc. (GOOG)

865-65 Aug 19, 4:00PM EDT | Pre-Market : 865.24 40.41 (0.05%) 4:51AM EDT
\ ’
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Sur cette image, on a le code cours de change de USD/CHF qui est

« USDCHF=X». Les codes de cours de change ont

« nhomChangeOrigineNomChangeDestination=X »

USD/CHF (USDCHF=X)
0.9202 ;0.0041 (0.4400%) 7:44amEDT

UE Srr.ri
POUR EN PROFITER

[ cLiouezci |

le

format

Il est possible de récupérer plusieurs cours avec la méme requéte, en ajoutant

une « , » entre chaque code de cours.

= « f=» les propriétés que I'on souhaite récupérer ; dans notre cas ce sera juste

le dernier cours : « /1 » (attention a respecter la casse ici).

Vous trouverez une liste des propriétés que I'on peut récupérer a cette

adresse :

https://code.qgoogle.com/p/yahoo-finance-manaqged/wiki/fenumQuoteProperty

Ce qui donnera comme requéte, par exemple, pour récupérer le cours USD/CHF :

http://finance.yahoo.com/d/quotes.csv?s=USDCHF=X&f=I1

Maintenant que I'on sait comment récupérer un cours, regardons comment on gére

le web service dans Codename One. Ci-dessous, le code de

ServiceWebYahoo du projet réalisé, ou est implanté ConnectionRequest.

public class ServiceWebYahoo {
String cours;

public String getTaux(String change) {
ConnectionRequest cmdReq = new ConnectionRequest(){

protected void readResponse(InputStream in) throws IOException {

InputStreamReader reader = new InputStreamReader(in);
StringBuilder result = new StringBuilder();
int car = reader.read();
while (car != =1) {
result.append( (char)car);
car = reader.read();
}
cours = result.toString();
}
}i
InfiniteProgress ip = new InfiniteProgress();
Dialog dlg = ip.showInifiniteBlocking();
cmdReq.setDisposeOnCompletion(dlg);
cmdReq.setUrl("http://finance.yahoo.con

cmdReq.setPost(false);

NetworkManager.getInstance().addToQueueAndWait (cmdReq);
return cours;

la classe

+change) ;
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Dans Codename One, il n’est pas possible d’utiliser les mémes packages, que I'on
utilise habituellement en Java, pour accéder a un web service. Une requéte a un web
service est modélisée par la classe com.codename1.io.ConnectionRequest. Une
instance de cette classe doit étre insérée dans une file d’attente de requétes gérée
par la classe com.codename1.io.NetWorkManager.

Ce qu’on peut remarquer comme différences de fonctionnement avec Java :

= Possibilité de traiter la réponse a la requéte au web service de maniére
synchrone (ce que nous faisons ici en invoquant la méthode
addToQueueAndWait) ou de maniére asynchrone (il faudrait alors appeler la
méthode addToQueue a la place).

= La réponse est traitte dans la méthode readResponse de
ConnectionRequest (qu’il faut donc redéfinir). Cette méthode sera

déclenchée lorsque la requéte au web service retourne son résultat.

4.2.2. Probléemes rencontrés

Lors du développement j'ai du faire face aux problémes suivants :

= L’application fonctionne sur le simulateur de I''lDE, mais ne fonctionne pas sur
le device (surtout sur iOS).

= La premiére version de mon application ne fonctionnait pas sur iOS, le
probléme venait de la partie base de donnée. Je testais si la table existe déja,
avant de faire une requéte (« SELECT », « INSERT », « DELETE »). Si ce
n’était pas le cas, la base était créée. Cela fonctionnait trés bien sur Android,
mais apparemment iOS ne le prenait pas en compte. J'ai donc remplacé ce
test, en créant directement la table, lors de la création de la base de données
afin de résoudre ce probléme.

= Sil'on veut que I'application ressemble au mieux aux applications natives, on
se voit obligé de créer un theme par plateforme. Par exemple, si vous utilisez
le théme par défaut, vous n'aurez pas de différence entre un bouton
« enable » et « disable ».

= La documentation des packages n’'est pas assez détaillée. On n’a pas une
explication compléte de I'effet des méthodes.

» Le temps de compilation sur le Cloud est souvent trés long, surtout pour iOS.
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5. Bonnes pratiques

Pour la gestion des exceptions, mettez des boites de dialogue, avec comme
message le nom de la procédure source ainsi que I'exception générée. Il sera
beaucoup plus facile ensuite, de trouver d’ou proviennent les problémes.
Découpez votre application en plusieurs couches, afin de séparer les
responsabilités. Si vous devez par exemple, modifier le design de votre
application, vous n'aurez a modifier qu’une seule couche et pas le reste du
code.

Lorsque vous utilisez le designer de fenétres, pensez a sauvegarder
réguliérement. Il arrive souvent qu'il se bloque et que I'on doive le relancer;
tout le travail non sauvegardé est alors perdu.

Effectuez régulierement des tests sur chacun des devices cibles et pas
seulement sur le simulateur de I'IDE. Le simulateur n’est pas une machine
virtuelle de vos appareils mobiles ; I'application est lancée sur la machine
virtuelle JavaSE® définie dans votre I'IDE. VVous ne pourrez pas voir les erreurs
dues a la compatibilité de certaines fonctionnalités pour certaines plateformes.
Si vous modifiez le nom de la classe Main (nom, emplacement, nom du
package), le « Refactor » ne suffit pas. Il faut aller aussi dans les propriétés du
projet et définir manuellement le nom de la fenétre principale de I'application.
Pensez a consulter la documentation en ligne afin de vérifier la compatibilité
de certaines fonctionnalités avec les plateformes cibles de votre application. Il
y est proposé parfois une alternative. Par exemple pour SQLite, dont la
portabilité n’est pas assurée sur toutes les plateformes, il est conseillé
d’utiliser la classe Storage a la place.

¥ Java SE: (anciennement Java 2 Standard Edition ou J2SE) est I'édition maitresse (ou distribution) du
framework 'Plate-forme Java' d'Oracle, destinée typiquement aux applications pour poste de travail Source
Wikipedia http://fr.wikipedia.org/wiki/Java SE
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6. Conclusion

Codename One, permet de développer rapidement une application multiplateforme,
avec un seul langage de programmation. Pour une personne connaissant
uniqguement Java, Codename One est une bonne alternative afin de produire
facilement une application pour plusieurs plateformes. Mais si votre but est d’avoir
une application semblable en tout point a une application native et d’utiliser des
composants spécifiques a chaque plateforme, alors Codename One ne sera pas la

bonne solution.

La prise en main du plug-in est trés rapide, si I'on a I'habitude de développer des
applications Android. Il suffit de se familiariser avec les nouvelles librairies et le
designer de fenétres.

Le principal défaut de Codename One, de mon point de vue, est le fait que 'on n'a
pas de vraies machines virtuelles de chaque plateforme mobile, en plus du
simulateur. Ce qui nous oblige, si I'on veut étre sir que g¢a fonctionne sur la
plateforme cible, de lancer une compilation sur le Cloud a chaque modification (ce
qui peut prendre beaucoup de temps!). Cela peut étre trés génant lorsque I'on doit
débugger I'application.

Pour pouvoir comparer les limitations du plug-in, il aurait été intéressant de
développer en paralléle l'application sur chacun des deux environnements de
développement (iOS et Android). .

La sortie de Codename One date seulement d'un peu plus d'un an et cet
environnement n’a rien a envier de ses concurrents. Son avenir est trés prometteur si
quelques modifications sont apportées dans le futur. Ma principale suggestion dans
cette direction est de générer une StateMachine pour chaque fenétre de I'application
et de définir un processus simple permettant d’atteindre directement, depuis le GUI,
le code généré pour les événements de chacun des composants. Enfin, la
documentation des classes du framework pourrait étre améliorée en explicitant

mieux les descriptions des méthodes et en I'enrichissant d’exemples d’emploi.

Ce travail m’a beaucoup apporté sur le plan personnel, mais il m’a aussi permis
d’améliorer mes compétences en programmation. Durant ma formation, a chaque

nouvel outil ou programme que I'ont découvrait, nous avions quelqu’un pour nous
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former. En effectuant ce travail, j’ai di me former seul sur ce produit, ce qui n'a pas
eté forcément évident a certains moments ; mais les nombreuses erreurs que jai pu
commettre m’ont permis de comprendre le fonctionnement de Codename One. La

formation que j’ai suivie m’a quand méme beaucoup aidé pour cela.

Lors du développement de [Iapplication, jai rencontré quelques soucis de
compatibilité avec iOS. C’est a ce moment que je me suis rendu compte que bien
structurer son code et bien gérer les exceptions est important. En procédant ainsi, j'ai

pu identifier les problémes et les résoudre beaucoup plus rapidement.
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