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LICENCE

Attention: En installant et en utilisant un logiciel WINDEV Mobile version Express vous avez ac-
cepté les termes de la licence suivante :

Le LOGICIEL désigne le droit d'utilisation du logiciel WINDEV Mobile, dans cette version de dé-
monstration (appelée également Version Express, Version d’évaluation ou Version limitée).

L'EVALUATEUR représente la personne (physique ou morale) installant et / ou utilisant le logiciel.

Une APPLICATION désigne un programme ou un ensemble de programmes réalisé avec le LOGI-
CIEL.

1. Version Express

Ce LOGICIEL est proposé ici dans une version de "démonstration".

Cette version de démonstration est exclusivement destinée au test de ses fonctionnalités, et/ou a
une utilisation par des étudiants d’un établissement reconnu par I'Etat pendant la durée de leurs
études, en dehors de toute utilisation commerciale, partielle ou totale.

De nombreuses fonctionnalités sont bridées, limitées ou différentes de la version "commerciale".

Pour créer des applications destinées a étre utilisées, il est nécessaire d’acquérir et d’utiliser une
version "commerciale" et non cette version de démonstration et de test.

Il est strictement interdit de créer en totalité ou en partie une ou des applications dans un autre
but que le TEST du LOGICIEL ou la réalisation de Travaux Pratiques dans le cadre d’études.

L'utilisation des applications créées dans un but autre que le test de courte durée est interdite.

Toute utilisation autre que I'essai du logiciel, et/ou une utilisation pour une durée supérieure a
celle autorisée, constitue une utilisation illégale qui donnera lieu a des poursuites.

Il est interdit de dupliquer et diffuser ce logiciel, méme dans cette version de démonstration, sans
I'accord écrit de PC SOFT.
2. Licence

Ce LOGICIEL doit étre utilisé sur une et une seule machine par une et une seule personne a un
instant donné. Le LOGICIEL est déclaré utilisé dés qu’il se trouve en "mémoire centrale" (égale-
ment appelée RAM) d’un ordinateur.

Ce LOGICIEL ne peut étre utilisé que pour la durée autorisée.

3. Propriété du logiciel

Ce logiciel est la propriété de PC SOFT. L’EVALUATEUR a simplement le droit d’utiliser ce LOGICIEL
selon les conditions définies.

4. Documentation
La duplication de la documentation, en totalité ou en partie, est strictement interdite.

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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5. Utilisation

L’EVALUATEUR doit utiliser le LOGICIEL pour I'usage pour lequel il est diffusé. Il est interdit de
modifier ou tenter de modifier ce LOGICIEL, de désassembler ou tenter de désassembler ce LOGI-
CIEL. Il est interdit d’enlever ou de tenter d’enlever les mentions de copyright pouvant apparaitre
et/ou étant contenues dans le LOGICIEL.

La location ou le prét de ce LOGICIEL est interdit.

Il est interdit d’utiliser WINDEV Mobile "Express" pour créer et diffuser tout ou partie d’outil de
développement, de LOGICIEL de création d’applications, de générateur de programmes, ou de
tout LOGICIEL de méme nature que WINDEV Mobile lui-méme. Interrogez-nous en cas de doute.
Les photographies, illustrations et images contenues dans les exemples, modéles, ambiances et
gabarits ne peuvent étre utilisées que dans leur implantation originelle. Toute utilisation, repro-
duction, représentation, adaptation ou copie, en totalité ou en partie, sous quelque forme que ce
soit, par tout procédé existant ou a venir et en quelque lieu que ce soit est interdite.

Les images et les animations disponibles a partir du catalogue d’images doivent étre utilisées ex-
clusivement dans des APPLICATIONS réalisées avec le LOGICIEL. La vente ou la distribution de ces
images est interdite. L'utilisation dans d’autres logiciels ou sites que I'’APPLICATION est interdite.

Les images ne peuvent étre séparées de I’APPLICATION qui les utilise.

6. Absence de responsabilité

Le LOGICIEL et la documentation qui I'accompagne sont fournis en I'état, SANS AUCUNE GARAN-
TIE D’AUCUNE SORTE. PC SOFT ne saurait étre tenu pour responsable pour tout dommage de
quelque nature que ce soit, et en particulier en cas de perte ou détérioration des données, en
cas de perte financiére, en cas de perte d’exploitation, en cas de divergence des informations
contenues dans la documentation avec le comportement du LOGICIEL, en cas de comportement
du LOGICIEL différent de celui attendu. L'EVALUATEUR est seul et unique responsable du fonction-
nement et du support des programmes qu'il aura réalisé avec le LOGICIEL.

7. Cas particuliers

7.1 Fonctionnalités liées a des services

Avertissement : avant d’utiliser une fonctionnalité reliée a des services ou des applications, et
en particulier a Google, nous vous conseillons vivement de vous reporter a la licence d’utilisation
de ce service ou de cette application. Certaines restrictions peuvent s'appliquer. Le contenu des
licences peut varier avec le temps.

PC SOFT dégage toute responsabilité de I'usage qui peut étre fait des fonctions d’accés natif. Il
vous appartient de vérifier que I'usage que vous faites respecte la licence du fournisseur du ser-
vice.

Introduction (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite
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8. Logiciels tiers

Polices installées

Les polices "Open Sans", "Roboto" et "Droid font" installées et utilisées par le LOGICIEL sont sou-
mises a la licence "Apache License". Le texte de cette licence est présent dans le sous-répertoire
"Aide" du LOGICIEL.

Les polices "PCSxxxx" utilisées par le LOGICIEL et présentes dans le répertoire "Fontes" du LOGI-
CIEL sont soumises aux licences "Apache License" et "SIL Open Font License". Le texte de ces
licences est présent dans le sous-répertoire "Aide" du LOGICIEL.

Acceptation de la licence :

Le fait de conserver et d'utiliser ce logiciel indique la compréhension et I'acceptation des termes
de cette licence.

Ce contrat ne peut pas étre modifié, sauf par un courrier original paraphé de la direction générale
de PC SOFT.

Ce contrat de licence est régi par le droit francais; tout litige qui pourrait en résulter sera de la
compétence exclusive des tribunaux du siége social de PC SOFT.

PC SOFT,

3, rue de Puech Villa

BP 44 408

34197 Montpellier Cedex 5

France

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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INTRODUCTION

Préliminaires

Attention : Ce manuel est un cours d’auto-formation. Il est conseillé de consulter I'aide en ligne
lorsque vous utilisez WINDEV Mobile.

Le manuel du cours d’auto-formation a pour objectif de vous faire découvrir WINDEV Mobile, de

vous familiariser avec les éditeurs et de vous apprendre les concepts de WINDEV Mobile. Ce ma-
nuel n’est PAS exhaustif des possibilités de WINDEV Mobile.

Ce manuel est destiné aux développeurs connaissant déja WINDEV standard. Ce manuel pré-
sente uniquement les concepts spécifiques au développement d’une application pour mobile
(fonctionnant sous Android, iPhone, iPad, Windows Mobile, ...).

Si vous ne connaissez pas WINDEV standard, nous vous conseillons de commencer votre appren-
tissage par le guide d’auto-formation de WINDEV standard.

Remarque : Pour recevoir le guide d'auto-formation de WINDEV standard, un simple appel au ser-
vice commercial de PC SOFT suffit.

Consacrez au moins quelques heures pour suivre ce cours et pour apprendre WINDEV Mobile :
vous les rentabiliserez vite!

WINDEV Mobile évoluant en permanence, les images des fenétres illustrant le cours peuvent étre
différentes des fenétres affichées par le produit lors des différentes manipulations.

Présentation du cours d’auto-formation

Le cours d’auto-formation a été concu pour apprendre a développer sur les principales plate-
formes mobiles :

* Android.

* i0S (iPhone/iPad).

* Windows Mobile/CE.

Ce cours d’auto-formation est constitué des parties suivantes :

* Partie 1 : Présentation de WINDEV Mobile.

* Partie 2 : Création et déploiement d’une premiéere application Android.

* Partie 3 : Création et déploiement d’une premiére application iOS.

* Partie 4 : Rapide survol des concepts de base de WINDEV Mobile et du WLangage.

* Partie 5 : Création d’une application de gestion de données pour Android et i0S. Cette partie est
commune a Android et iOS et permet de réaliser des fenétres de gestion pour ces deux plate-
formes.

* Partie 6 : Création d’applications pour Windows Mobile.

WINDEV Mobile permet également de développer des applications Universal Win-
dows 10 apps (applications qui fonctionnent sous Windows 10 : tablettes Win-
dows 10, téléphones Windows 10 et PC sous Windows 10).

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne.

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction

15



16

winpey: 7 |

Mobile

Le cours d’auto-formation a été congu pour vous permettre d’apprendre progressivement a utiliser
WINDEV Mobile. En suivant ce cours :
* d’une part, vous découvrirez les concepts importants expliqués d’une facon informelle; en
effet dans ce cas, il s’agit de concepts a acquérir et a comprendre.
o d’autre part, vous serez amené a effectuer des manipulations pour illustrer les concepts qui
viennent d’étre expliqués.

Au fil de la lecture du cours, si vous voulez approfondir un concept ou si vous voulez avoir plus
de détails sur une fonction de programmation, consultez I'aide en ligne (accessible directement
depuis les éditeurs).

La taille d’'une lecon n’est pas obligatoirement proportionnelle a son intérét ...

N’oubliez pas d’étudier ensuite les exemples livrés avec WINDEV Mobile : ils sont trés didac-
tiques !

Depuis I'impression de ce document, le cours d’auto-formation a peut-étre évo-
lué. N’hésitez pas a consulter la version électronique du cours d’auto-formation.
Le fichier PDF est accessible directement dans le menu de WINDEV Mobile :
sous le volet "Accueil", dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-
formation" et sélectionnez I'option "Guide d’auto-formation (PDF)".

Comment accéder a l'aide en ligne ?

L'aide en ligne de WINDEV Mobile permet de consulter les informations détaillées concernant
les 2500 fonctions du WLangage. L'aide en ligne contient également I'aide des éditeurs, des
champs, des astuces, ...

L'aide en ligne est disponible a tout moment dans WINDEV Mobile :

* Sous I'éditeur de code, une aide spécifique est directement accessible pour chaque nom de
fonction sélectionné, grace a la touche [F1].

¢ Chaque fenétre de dialogue affichée par WINDEV Mobile propose un bouton @ permettant
d’accéder a la page d’aide correspondante.

* Le menu d’aide des éditeurs (option "Aide" disponible sous le volet "Accueil”, dans le groupe
"Aide en ligne" du menu de WINDEV Mobile) permet de lancer I'aide en ligne.
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P Laide peut étre affichée :
* dans un navigateur Internet, si vous avez accés a Internet :

@ http://doc pesoftf/fr-FR/73021011
PC SOET DOCUMENTATION EN LIGNE Rechercher. p A
. DE WINDEV, WEBDEV ET WINDEV MOBILE -
Accueil | Connexion | Frangais il
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Fonctions WLangage f ( : ) Voir Aussi
— Info (Fonction
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fndons
Affiche un message personnalisé dans une fenétre d'information systéme.
« Foncions Sofes ce dsogue
nto
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s
 exemple B
 Symane
de diloge
1 Saut de lignes dans|a boite. Pour fermer |a fenétre, |'utilisateur doit valider le bouton OK.
de dilogae
A Cas parsculiers WINDEV permet d'appliquer le gabarit de votre projet  cette boite de dialogue. Pour plus de détails, consultez
 Pilotage Personnaliser les botes de dialogue.
A vorauss
Asistans desase dune Exemple
Avertissement Nom_utilisateur est une chaine
Boites de dialogue avancées Nom_utilisateur = "Florence”
Eoites de cialogue standard Info("Bonjour' + Nom_utilisateur, "Bienvenue I")
Contimer
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(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction 17



Mobile

L'aide en ligne de WINDEV, WEBDEV et WINDEV Mobile sur Internet est acces-
sible depuis n'importe quel poste disposant d’un acces Internet, sans que le pro-
duit soit forcément installé. Cette aide est mise a jour régulierement.

Chaque internaute peut ajouter des commentaires sur les pages de documenta-
tion : explications personnelles, exemples, liens, ...

Remarque : Si vous n’avez pas accés a Internet, vous pouvez lancer directement 'aide locale
depuis le produit :
1. Sous le volet "Accueil", dans le groupe "Environnement", déroulez "Options" et sélectionnez
I'option "Options générales de WINDEV Mobile".
2. Dans I'onglet "Aide", sélectionnez :
* le mode d’acceés a la base d’aide.

Options generales WINDEV Mobile

Accés a la base d'aide
1 Utilisateur

Utiliser aide en ligne

@i Adresse du serveur : http://  (vide = serveur d'oide par défaut de PC SOFT)
Langue préférée : ] Frangais 4
-
Iy Editeur Utiliser la base d'aide locale

&= | Traduction

Répertoires  Contenu de laide

= ® Afficher l'aide pour tous les produits (WinDev, WebDev, WinDev Mobile et Etats & Requétes)
Aide
Nafficher que laide du produit en cours
Les "Ne plus
afficher”
A% o
-w

(7] VB

* |le contenu de I'aide : aide commune a WINDEV, WEBDEV et WINDEV Mobile ou aide du pro-
duit en cours d'utilisation.
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Légende des symboles

@ Ce symbole indique la durée de la lecon et de ses manipulations. Attention, le temps
réel peut varier selon votre expérience.

@ Un exemple est disponible pour compléter le cours. Les exemples sont disponibles
dans la fenétre de bienvenue de WINDEV Mobile.

Ce symbole présente une "Astuce" : la lecture du texte associé est vivement conseillée.
@ Ce symbole présente un "Avertissement" : la lecture du texte associé est primordiale.

Ce symbole présente une "Note" : la lecture du texte associé est conseillée.

Si vous connaissez WINDEV Mobile 20 ...

Si vous connaissez déja WINDEV Mobile 20, le suivi de ce nouveau cours ne pourra étre que béné-
fique : ce sera une bonne occasion de "réviser" les possibilités de WINDEV Mobile !

Que fait-on avec WINDEV Mobile ?

WINDEV Mobile est un AGL (Atelier de Génie Logiciel). Il vous permet de développer des applica-
tions dans tous les domaines :
* Gestion des stocks
* Inventaire, tragabilité des marchandises
* Réglage et suivi de machines sur chaine de production
* Prise de commandes pour traitement rapide sur un lieu de vente de passage (foire, école,
stand, ...)
* Fiches clients
Outil d’aide a la prise de décision d’urgence sur téléphone portable
Vérification d’identité des visiteurs d’'une manifestation : salon, présentation de produits, ...
* Médecin ou vétérinaire en déplacement
* Prises d’informations sur un lieu de passage : salon professionnel, rue pour un sondage,
stade, ...
* Retour de matériel de location encombrant (outils, véhicules, ...) directement sur le parking

WINDEV Mobile est un environnement de développement complet qui intégre tous les outils né-
cessaires au cycle de réalisation d’une application.

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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Contrairement a d’autres langages de développement traditionnels, il n’est pas nécessaire de
chercher et de rajouter des modules pour pouvoir concevoir, tester et installer une application.

Le L5G (Langage de 5éme Génération) de WINDEV Mobile, le WLangage, vous étonnera par sa
simplicité : quelques heures suffisent pour appréhender le langage, une semaine suffit en général
pour maitriser toute sa puissance !

Comme il est en francgais, le WLangage (disponible également en anglais) vous fera gagner du
temps !

Introduction (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



PARTIE 1

e / 4
ExXpress




winpey: 7 |

Mobile

22 Partie 1 : Présentation WINDEV Mobile (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



winpey: 7 |

Mobile

LecoNn 1.1. DeEcouvrez WINDEV MosBILE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

e Lancement de WINDEV Mobile

® Durée estimée : 10 mn
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Présentation

WINDEV Mobile est un AGL (Atelier de Génie Logiciel) complet permettant de développer des appli-
cations Android, i0S, Windows Phone, Windows Mobile, ... dans de nombreux domaines : gestion,
industrie, médical, restauration, ... Les applications développées peuvent inclure I'accés a des
informations stockées dans des bases de données.

Tout au long de ce cours d’auto-formation, vous allez apprendre a créer vos applications (avec ou
sans base de données), et a les enrichir en utilisant les nombreuses fonctionnalités proposées
par WINDEV Mobile.

Lancement de WINDEV Mobile

P Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n’est déja fait).

D Sivous n’avez jamais lancé WINDEV Mobile 21, un assistant de bienvenue se lance. Cet
assistant permet :
* Sivous possédiez une ancienne version de WINDEV Mobile, de récupérer les configurations
existantes.

* Si vous étes nouvel utilisateur, de paramétrer votre environnement. Pour plus de détails,
consultez I'aide en ligne.

D Sivous avez déja lancé WINDEV Mobile 21, identifiezvous si nécessaire. L'environnement de
développement se lance. La fenétre de bienvenue apparait. Cette fenétre de bienvenue
permet de :

e créer un projet,

° ouvrir un projet existant,

° ouvrir un exemple,

e ouvrir un des projets du cours d’autoformation.

P Arrétons-nous un instant sur I'environnement de développement de WINDEV Mobile. Pour
cela, depuis la fenétre de bienvenue :
e Cliquez sur "Cours d’auto-formation".
¢ Cliquez sur "Application i0S/Android (Corrigé)".
* Le projet correspondant s’ouvre sous I'éditeur.
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Environnement de développement

Léditeur
L’environnement de développement de WINDEV Mobile est constitué d’une interface spécifique et
de plusieurs éditeurs permettant de créer les différents éléments de vos applications.

Ainsi, I'éditeur de fenétres permet de créer des fenétres, I'éditeur d’états permet de créer des
états, ...

Tous les éditeurs utilisent le méme environnement :

21 WM Gestion Produits - WINDEV Mobile 21 Editeur de fenétres - [FEN_Fiche_du_produit *]

PRl Projet  GDS  Tests automatiques Ouils 5
EEO B X ~ 8
B om0 e o o | ot

oA e .

on n Rechercher env ) n e 3
© [11 320480 - Portrait - Multi0S Téléphone Explrateur de projet P
> 5
NI e
- P Pt
Ly b 5 Contaurations opcaton e
(.. Fichedu produit OK N o
>
§ O :
>
>
7E] ) [21480x320 - Paysage - MultiOS Tééphone K
>
Nom  Polo Gekko Violet o 224 Fiche dupodt L 2
' g ton PGt v » E’,
) ) (= [ SURVR—. -3
Prix 29,90 € Quantité 50 ; et b

Hockles gétats
Mocéles de champs.
Composants externes

Code-barres 337588610362 |||l

Date de Réappro. 02/05/2013

SECYGTOR IO TS

Description Magnifique polo pour
homme.

f

O rechercher: - letexte - | fiche @] O rechercher o

@ Dans: tecoce et~ o

FI_2IAL_Options

Remplacer les occurrences ci-dessus par ¢ Remplacer tout T Fitrertes résutats - © o8

FEN_Fiche du_produit 0,0 320108 Plan0  Zoom 100%

1. Menu des éditeurs, affiché sous forme de ruban (nous allons voir sa manipulation dans le para-
graphe suivant).

2. Editeur en cours (ici, éditeur de fenétres). Cet espace permet de visualiser de maniére WY-
SIWYG (What You See Is What You Get) I'élément en cours de création ou de modification.

3. Volets. L'interface de WINDEV Mobile dispose de plusieurs volets permettant d’accéder rapide-

ment a différents types d’informations.

Quelques exemples :

* le volet "Explorateur de projet" (ici, affiché a droite) permet de lister tous les éléments du projet
par catégorie.

* le volet de recherche (ici, affiché en bas) permet de réaliser des recherches dans tout le projet
et ses éléments.
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25



winpe /|

Mobile

Si nécessaire, ces volets peuvent étre cachés rapidement en utilisant la combinaison de touches
[CTRL] + [W].

4. Barre des documents ouverts. Cette barre permet de visualiser rapidement tous les éléments
ouverts. Un simple clic sur le bouton correspondant a I'élément I'affiche dans son propre éditeur.

La barre de menu (ruban) en détail

La barre de menu de WINDEV Mobile est présentée sous forme d’un ruban. Ce ruban est composé
de volets dans lesquels sont regroupées les différentes options des éditeurs.

Nous allons détailler ici, les différents éléments importants du ruban, ainsi que la maniére dont
nous le manipulerons dans ce cours.

WM Gestion Produits - "

. Mobile 21 Editeur de fenétres - [FEN_Fiche_du_produit *]

Accueil GDS  Tests automatiques
D - L} PR = Annuler ‘ |
e B X5 E ~ 8 =
b '] pier Rétablir =
- MNouveau Ou:rrir Enregv\strer Fervmer - - Ccv\ler b Dupliquer Rejouer ro W VUI.EtS Optluns |
AR 3 Général =| Coller CtrlsV Rechercher Environnem

Coller historisé

Ctrl+Shift+V »

Collage spécial...

Les différents éléments du ruban

Le ruban est constitué de 3 zones :

* |la zone des boutons, a gauche (1).

* la zone des volets en haut (2).

* |la zone des options (3).

Voyons ces différentes zones en détail.

La zone des boutons
La zone des boutons regroupe principalement les boutons d’accés rapide.

21 G"Sﬁ"" Ces boutons permettent d’effectuer les opérations les plus courantes,
& bien souvent communes a tous les éditeurs : enregistrer, ouvrir, créer, ...
D e -E Les 3 logos en haut de cette zone sont également spécifiques :
-@o-@@- ¢ Lelogo du produit permet d’afficher la fenétre "A propos", les perso-
. oA, 1T menus (menus personnalisés) et les menus déroulants de I'ancienne in-

terface des éditeurs (version 17 et antérieure).

* Les 2 logos suivants permettent de retrouver les barres d’outils et les
menus déroulants de I'ancienne interface des éditeurs (version 17 et antérieure).

Partie 1 : Présentation WINDEV Mobile
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FXSOM Projet GDS  Tests automatiques N

Les différents volets du ruban permettent d’accéder aux options des différents éditeurs pour le

projet en cours. Plusieurs types de volets sont disponibles :

* le volet en cours : Le nom du volet en cours est affiché sur un fond blanc et un trait orange est
affiché au-dessus du nom.

* les volets contextuels, spécifiques a I'élément en cours : Le nom du volet est affiché en orange.

* les volets disponibles : Le nom du volet apparait en blanc.

La zone des options

O e B Xy

Nouveau Ouvrir  Enregistrer Fermer -

Q A [j D B Cascade g @ Information sur le Web
— [ Mosaique - 4 Guide d'Auto-formation

Rechercher ¥ Volets  Options Aide

lﬁll

m
=)

er

3 Copier
D [CFenétre ~

1

Général Coller CtrlsV Rechercher Environnement F! Aide en ligne

g

Coller historisé ~ Ctrl+Shift+V *

Collage special...

En fonction du volet sélectionné, les options affichées dans le ruban différent. Plusieurs types
d’options sont disponibles :
* Options a cocher,
* Boutons a cliquer,
* Boutons a fléche permettant de dérouler des options. Deux types de boutons a fléche sont dis-
ponibles :
* les boutons a fléche permettant uniquement de dérouler un menu
* les boutons a fleche permettant soit de dérouler un menu (clic sur la fleche), soit d’effectuer
une action par défaut (clic sur I'icobne du bouton).

Les options sont regroupées par groupe. Chaque groupe d’options a un nom et peut avoir un bou-
ton de regroupement = . Ce bouton permet d’effectuer une action spécifique selon le groupe en
cours : affichage de la description de I'élément en cours, affichage de I'aide, ...

Dans ce cours, pour désigner une option de menu, nous parlerons donc de volets et de groupes.

Par exemple :
Pour afficher I'aide, sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Aide en ligne", cliquez sur "Aide".

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 1 : Présentation WINDEV Mobile
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LecoNn 2.1. MoN PREMIER PROJET ANDROID

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Configuration nécessaire
* Créer un projet Android

* Ma premiére fenétre

* Mon premier test

* Premier déploiement

® Durée estimée: 1 h
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Présentation

Pour commencer a utiliser WINDEV Mobile, nous allons simplement créer un premier projet. Ce
projet contiendra une fenétre permettant d’afficher un message.

Ce premier exemple permettra de présenter rapidement les bases du développement avec WIN-
DEV Mobile.

Mais avant de créer notre premier projet pour Android, une configuration du poste de développe-
ment est nécessaire.

Configuration nécessaire pour Android

Pour développer une application pour la plateforme Android, il est nécessaire d’installer sur le

poste de développement les éléments suivants :

* Le JDK : Le JDK (Java Development Kit) distribué par Oracle est utilisé pour compiler les fichiers
Java générés.

* Le SDK Android de Google: Le SDK Android (Software Development Kit ou Kit de déve-
loppement logiciel) est un ensemble de fichiers et d’applications distribué par Google
afin de permettre la compilation d’applications pour le systéme d’exploitation Android.
Attention : Le SDK Android est composé de parties correspondant aux versions des plateformes
des matériels (2.2, 2.3, 4, ...).

* L'outil Gradle : Cet outil est nécessaire a la compilation et a la génération des applications An-
droid. Le téléchargement et I'installation de Gradle sont proposés si nécessaire lors de la géné-
ration de I'application Android depuis WINDEV Mobile.

Pour plus de détails (adresses de téléchargement, ...), consultez 'aide en ligne.
Aprés l'installation du JDK et du SDK, le redémarrage de la machine est conseillé.

Mon premier projet

Création du projet
Nous allons créer notre premier projet pour Android.

7 Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
'g dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
=1 nez "Mon projet Android (Corrigé)".

P Pour créer un projet :
1. Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n’est déja fait). Si nécessaire, fermez le projet en cours pour
faire apparaitre la fenétre de bienvenue.
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2. Dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur "Créer un projet" puis sur "Application Android".

Bienvenue dans WINDEV Mobile 21

0O 00O

Créer Ouvrir Ouvrir Cours
un projet un projet un exemple d'auto-formation

= Application Android i Application i0S
|'| Application pour appareil mobile de type Android. lO Application pour appareil mobile de type i0S (iPhone,
iPod ou iPad).

3. L'assistant de création de projet se lance. Les différentes étapes de I'assistant vont vous
aider a créer votre projet. Tous les renseignements indiqués dans cet assistant pourront étre
modifiés par la suite.

Astuce : Autre méthode pour créer un projet :
1. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide du menu de WINDEV
Mobile.
2. La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Pro-
jet".

4. La premiére étape de I'assistant permet de saisir le nom du projet, son emplacement et
sa description. Dans notre cas, ce projet va simplement s’appeler "Mon_Projet_Android". Par
défaut, WINDEV Mobile propose de créer ce projet dans le répertoire "\Mes projets Mobile\
Mon_Projet_Android". Vous pouvez conserver cet emplacement ou le modifier grace au bou-
ton [...].

Assistant de création de projet

Description - Informations générales

Donnez un nom & votre projet

1 Description Tous les éléments qui constitueront votre projet seront sauvés dans le répertoire du projet ou dans un
de ses sous-répertoires.

ZGDS Nom du projet : Mon_PrDJel_Andrm’d

3 Chartes Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Mon_Projet_Android

5. Passez a I'étape suivante a I'aide des fléches situées en bas.
6. L'assistant propose d’ajouter des documents. Conservez les options par défaut et passez a
I'étape suivante a I'aide des fléches situées en bas.
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7. L'assistant propose de choisir le type d’appareils Android concernés par le projet :
* Générer une application pour téléphones et tablettes.

* Générer une application pour téléphones uniquement.

» Générer une application pour tablettes uniquement.

* Générer une application pour un appareil unique précis.

Si l'application est destinée a fonctionner sur plusieurs appareils Android (télé-
phones de tailles différentes ou de résolutions différentes par exemple), il est
conseillé d’utiliser une des options suivantes : "Générer une application pour
téléphones et tablettes", "Générer une application pour téléphones uniquement"
ou "Générer une application pour tablettes uniquement".

Dans ce cas, WINDEV Mobile propose par défaut la plus petite résolution pour
créer les fenétres de I'application. L'utilisation des ancrages (voir page 43 et
page 125) permettra a I'application de fonctionner sur tous les supports.

X
Assistant de creation de projet
Choix des appareils

1 Descriptian E'i Générer une application pour téléphones et tablettes
ZGDS

3Cnarles @ Générer une application pour téléphones uniguement
4Inlerr|ahunal|sat|on

5 i E Generer une application pour tablettes uniquement

Base de données
6
I Générer une application pour un appareil unique précis

8. Dans cet exemple, nous allons choisir de générer une application pour téléphones. Sélec-

tionnez I'option "Générer une application pour téléphones uniquement" et passez a I'étape
suivante.

Vous possédez un appareil Android et vous souhaitez tester I'application réalisée
directement sur cet appareil ? Sélectionnez I'option "Générer une application

pour un appareil unique précis". L'étape suivante de I'assistant permet alors de
sélectionner I'appareil voulu.
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9. Dans la partie gauche de I'assistant, cliquez sur "Chartes". Cette étape permet de définir
la charte de programmation utilisée. Ne modifiez pas les options proposées. Passez a I'étape

suivante.
10. Cette étape permet de définir la charte graphique de I'application. Nous allons conserver

"Material Design Blue Grey".

X
Assistant de creation de projet
Chartes - Charte graphique
Gabarits Andraid, 105 et DD ~
universal windows Apps (m]
1 Description
— 2 2l 22 4
2005 o
3’_ra\':= e :
4\nlemalmnahsalmn [ == | e [ ==t ] ]
<Aucunz Blueberries. GenFlat Iaterial Design Blue
5 Base de données
2 P - 2 . 2 o 2 N
=== = /= /=
Material Design Blue Grey Material Design Green Material Design Grey Material Design Red
e e " "
winpev. 2 | —— -
MnbEev e

11. Les autres étapes de I'assistant n’étant pas importantes pour notre premier projet, dans
la partie gauche de I'assistant, cliquez directement sur "Fin".

12. Cliquez sur le bouton de validation en bas de I'assistant. Le projet est automatiquement
Créé.

13. La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche. Cette fenétre permet de créer tous
les éléments pouvant étre associés a un projet.
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Ma premiére fenétre

Présentation

La premiére fenétre que nous allons créer permet a I'utilisateur d’afficher un message de bienve-
nue grace au bouton "Afficher".

Vous pouvez étre tenté de dire que c’est trop simple, trop basique, mais nous vous conseillons de
réaliser cette fenétre. Vous risquez d’étre surpris par la facilité et I'intuitivité de I'éditeur de WIN-
DEV Mobile. De plus, cette fenétre vous permettra de découvrir des concepts fondamentaux pour
la suite de ce cours et de voir tout le processus de développement d’une application Android avec
WINDEV Mobile.

Création de la fenétre

D Pour créer la fenétre :
1. Dans la fenétre de création d’un nouvel élément, cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".

Ici, comme nous venons de créer un nouveau projet, la fenétre de création d’un
nouvel élément s’affiche automatiquement.

Pour afficher la fenétre de création d’un nouvel élément, il suffit de cliquer sur
D parmi les boutons d’accés rapide de WINDEV Mobile :

2. L’assistant de création d’une fenétre s’affiche.

3. Sélectionnez "Vierge" dans la liste des fenétres affichée sur la gauche. Dans la liste des
gabarits présente sur la droite, le gabarit "Material Design Blue Grey" que nous avons sélec-
tionné lors de la création du projet est sélectionné par défaut.

Les gabarits permettent de créer rapidement des interfaces professionnelles. Un
gabarit définit le look de la fenétre mais également le look de tous les champs
qui seront utilisés dans cette fenétre. Ainsi, aucune faute de golt n’est possible.

4. Validez. La fenétre est automatiquement créée sous I'éditeur.
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4 Enregistrez la fenétre en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide. Au premier
enregistrement, une fenétre spécifique s’affiche. Cette fenétre propose de saisir :

Sauvegarde de l'élément :

Titre de [éiément : ‘Blenvenuel =

Mom de Félément :  FEM_Bienvenue i

Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Mon_Projet_Android\FEN_Bienvenue. wdw vt

[V B
* |e titre de I'élément : saisissez "Bienvenue". Dans notre cas, ce titre sera affiché dans I'Ac-
tion Bar de la fenétre.
* le nom de I'élément qui correspond au nom de la fenétre. Ce nom sera utilisé en program-
mation. Par défaut, ce nom est composé de "FEN_" qui correspond a la charte de program-
mation et de "Bienvenue" qui correspond au titre de la fenétre que vous venez de saisir.

Observez bien le nom de la fenétre que WINDEV Mobile propose par défaut : ce
nom commence par les lettres "FEN_". Ce préfixe est automatiquement ajouté
car le projet utilise une charte de programmation.

La charte de programmation permet de définir un préfixe pour chaque type d’ob-
jet et ainsi d’identifier rapidement I'élément manipulé :

e une fenétre commence par "FEN_",
* un bouton commence par "BTN_",
* etc.

Si vous ne voulez pas utiliser cette charte, il suffit de la débrancher : sous le volet
"Projet", dans le groupe "Autres actions", déroulez I'option "Charte" et décochez
I'option "Utiliser la charte".

 'emplacement qui correspond au nom du fichier créé pour la fenétre. La fenétre est un fi-
chier d’extension "WDW", enregistré dans le répertoire du projet.

P Validez I'enregistrement de la fenétre en cliquant sur le bouton vert.

Affichage d’un message
Vous allez maintenant créer un bouton permettant d’afficher un message.

D Pour créer le bouton "Afficher" :

1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur [E3 . Le bouton apparait
en création sous la souris.

2. Déplacez la souris dans la fenétre vers la position ou le champ doit étre créé (par exemple
en haut de la fenétre). Pour poser le champ dans la fenétre, il suffit de cliquer dans la fenétre.
3. Faites un clic droit de la souris sur le champ que vous venez de créer. Le menu contextuel
du champ apparait. Dans ce menu contextuel, sélectionnez 'option "Description”. La fenétre
de description du bouton s’affiche.
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P Modifiez les caractéristiques du champ en saisissant les informations suivantes :

O *
Description d'un bouton o
OGénéral Nom:  BTN_Afficher 1
Libelé : N
@lHM = W} Francais (5) ,"'\ =

Afficher 2
Détail

1. Ce champ a pour nom : "BTN_Afficher".
2. Ce champ a pour libellé : "Afficher"

Pour modifier le nom et le libellé du bouton, nous avons utilisé la fenétre de des-
cription du champ (également appelée "Fenétre a 7 onglets").
Il est également possible de modifier le nom et le libellé du bouton directement
depuis la fenétre en cours d’édition :
1. Cliquez sur le champ pour le sélectionner.
2. Appuyez sur la touche [ENTREE] ou [ESPACE] : le libellé passe en édition.
3. Saisissez le nouveau libellé et validez.

P Validez la fenétre de description du champ (bouton vert). Le nouveau libellé du champ
apparait sous I'éditeur de fenétres.

P Nous allons afficher un message dans une boite de dialogue (une mini-fenétre proposée par
le systeme). Pour cela, nous allons utiliser notre premiére fonction WLangage : la fonction
Info.

Le WLangage est le langage de programmation fourni avec WINDEV Mobile.
C’est un langage de 5° génération (L5G) possédant des ordres évolués.

1. Sélectionnez a I'aide de la souris le bouton "Afficher" : il suffit de cliquer dessus.

2. Affichez le menu contextuel du champ (clic droit de la souris).

3. Sélectionnez I'option "Code". Cette option ouvre I'éditeur de code de WINDEV Mobile, dans
lequel toutes les instructions WLangage peuvent étre saisies.

L’éditeur de code propose différents traitements pour chaque type de champ.
Ces traitements correspondent aux événements liés au champ.

Ainsi, pour le champ "Bouton", deux traitements sont affichés :

* |nitialisation, exécuté lors de I'affichage de la fenétre.

* Clic sur le bouton, exécuté lorsque I'utilisateur clique sur le bouton.

Remarque : Des traitements supplémentaires peuvent étre ajoutés si néces-
saire.
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4. Dans le traitement "Clic sur BTN_Afficher", saisissez le code suivant :
Info(“Bonjour”)

Remarque sur l'aide a la saisie : Dés la saisie des deux premiers caractéres, WINDEV Mobile
propose tous les mots du vocabulaire WLangage contenant ces caractéres. L'assistance au déve-
loppement est poussée trés loin. Vous ne pouvez plus vous tromper en saisissant le nom d’un élé-
ment : les erreurs de syntaxes sont minimisées. Il suffit de sélectionner le mot désiré et de valider
par la touche [ENTREE]. Vous pourrez ainsi vous concentrer sur I'algorithme.

En saisissant ce code sous I'éditeur de code, vous constatez que les différents
éléments saisis utilisent des couleurs différentes. C'est la coloration syntaxique.
L'éditeur de code permet ainsi d’identifier rapidement les différents éléments
manipulés par le code :

¢ |les fonctions du WLangage apparaissent en bleu,

* les chaines de caractéres (entre guillemets) apparaissent en violet,

* les noms de champs apparaissent en cyan.
Ces couleurs peuvent étre modifiées élément par élément dans les options de

I'éditeur de code (sous le volet "Accueil", dans le groupe "Envirronement", dérou-
lez "Options" et sélectionnez "Options de I'éditeur de code").

La fonction Info affiche le message passé en paramétre.

4 Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide ou en
utilisant la combinaison de touches [CTRL]+[S].

D Fermez I'éditeur de code (croix en haut a droite de I'éditeur de code). L'éditeur de fenétres
réapparait.

Premier test

Pour une application Android, WINDEV Mobile permet de tester directement I'application sur le
poste de développement grace au mode simulation. Ce test réalise une simulation d’un périphé-
rique Android sur le poste de développement. Ce test est utile quand le développeur ne dispose
pas de périphérique Android. Cependant, ce test ne permet pas d’utiliser les composants maté-
riels de I'appareil (GPS, SMS, appareil photo, ...).

WINDEV Mobile permet également de réaliser un test de I'application via I'ému-
lateur Android (AVD) fourni avec le SDK.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne.

P Nous allons tester la fenétre en mode simulation.
1. Cliquez sur parmiles boutons d’acces rapide (ou utilisez la touche [F9)).
2. Validez si nécessaire le message d’information concernant le mode simulateur.
3. Choisissez si nécessaire le mode de gestion de I'éditeur lors du test (iconisation ou non de
I'éditeur).

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 2 : Application Android

39



winpey: 7 |

Mobile

4. La fenétre que vous avez créée se lance en exécution.
5. Cliquez sur le bouton "Afficher".
6. Validez la fenétre systéme qui s'affiche.

Bienvenue

Afficher

A Bienvenue

Bonjour

P Tout développeur sait que tester un programme est souvent long, voire fastidieux. Avec
WINDEV Mobile, en UN CLIC, vous testez la fenétre, I'état ou la procédure que vous étes en
train de réaliser. C'est a la fois simple et rapide!

P Cliquez sur le bouton "X" situé dans la coque du simulateur pour fermer la fenétre.
) L'éditeur de WINDEV Mobile réapparait.

Premier déploiement sur Pappareil

Principe
Pour exécuter I'application de maniére autonome sur I'appareil Android, il suffit de :
* Connecter I'appareil via un port USB.

* Générer I'application. Un fichier "apk" va étre créé. Ce fichier contient tous les éléments néces-
saires a I'exécution de I'application sur un appareil Android.

* Sélectionner votre appareil a la fin de la génération. La copie de I'application (fichier "apk") peut
prendre quelques secondes.

Nous allons voir en détail ces différentes étapes.

40 Partie 2 : Application Android
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Mise en place

) Pour générer I'application Android :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez égale-
ment cliquer sur parmi les boutons d’accés rapide).
2. WINDEV Mobile propose de sélectionner la premiére fenétre du projet. Pour notre exemple,
sélectionnez "FEN_Bienvenue" et validez (bouton vert en bas de I'écran).

Premiére fenétre pour téléphones

Sélectionnez la fenétre a ouvrir aulancement de application.

Recherche rapide : O

=Aucuner FEN_Bienvenue

3. L'assistant de génération d’une application Android se lance.
4. La premiére étape de I'assistant consiste a vérifier les outils nécessaires a la génération de
I'application Android.

Géneration de l'application Android

Outils de génération
Le SDK Android et Gradle sont nécessaires pour générer une application Android.

Yous pouvez utiliser la gestion automatique des outils (nécessite une connexion Internet) ou
spécifier les emplacements des différents outils.

1
@ Télécharger et installer automatiquement (conseillé)

Spécifier lemplacement des outils (00 trouver ke SDK Android et Gradie 7)

Chemin de Gradle : CriGradle

Chemin du SDK Android : C:Android-sdk\.

d

L'assistant propose de :

* télécharger et installer automatiquement le SDK Android et Gradle : dans ce cas, vous de-
vez uniquement validez la licence. WINDEV Mobile s’occupe de tout. Si une mise a jour est
disponible, I'assistant de génération vous proposera automatiquement de réaliser les mises
a jour nécessaires. Seule une connexion Internet est nécessaire. Cette option est disponible
uniquement si vous n’avez pas précédemment téléchargé et installé Graddle.

« Utiliser les outils installés automatiquement. Cette option est disponible uniquement si
vous avez téléchargé et installé les outils lors d’une précédente génération.

* Spécifier 'emplacement des outils déja installés sur votre poste. Dans ce cas, il suffit de
préciser les chemins d’installation de Gradle et du SDK Android.

5. Sélectionnez I'option correspondant a votre configuration et passez a I'étape suivante.

Remarque : Si vous avez choisi de télécharger et installer les outils, le passage a I'étape sui-
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vant peut étre relativement long et demander la validation de la licence.

6. L’étape suivante de I'assistant permet de :

* définir le nom de I'application (affiché sous 'icone permettant de lancer I'application) et le
package correspondant.

* sélectionner I'icone de I'application dans le catalogue d’images de WINDEV Mobile.

m} x
s = ' - - .
Géneration de l'application Android
Informations Geénerales
Mom et package de lapplication
bom : Hon_Projet_sndroid =
Package: com.masociete.mon_projet_android
Le package permet didentifier lapplication générée. Par convention, il est recommandé dutiliser
Linverse du nom de domaine de la société suivi du nom de Fapplication.
Icéne de lapplication
Licéne visible dans le menu est une image au format PNG.
Chemin: |Image au format PNG. .. ¥
Apergu : ﬂ Catalogue...
/|

7. Passez a I'étape suivante en cliquant sur les touches fléchées au bas de la fenétre. Cette
étape permet de définir :

* |e splash screen de I'application,

* les informations enregistrées dans le manifeste,

* le mode de lancement de I'application (lancement au démarrage du périphérique ou non).
8. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet de définir le numéro de version de I'applica-
tion.

9. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet de signer 'application. L’assistant propose
par défaut une signature générique, utilisable pour les tests de I'application. Pour une dif-
fusion de I'application, il est nécessaire de posséder une signature spécifique. Pour plus de
détails, consultez I'aide en ligne.

Remarque : La signature de I'application n’est pas disponible en version Express.

10. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet d’intégrer des fichiers spécifiques (fichiers
de données, images, ...). Dans notre exemple, nous n'utiliserons pas cette possibilité. Conser-
vez les options par défaut.

11. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet d’intégrer des librairies spécifiques. Conser-
vez les options par défaut.

12. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet d'intégrer des librairies Maven utilisées par
le projet. Conservez les options par défaut.

13. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet de définir les permissions de I'application.
Par défaut, selon les fonctions WLangage utilisées dans I'application, WINDEV Mobile détecte
les permissions nécessaires.

14. Passez a I'étape suivante. Il est possible de restreindre le téléchargement de I'applica-
tion sur Google Play store aux matériels disposant des fonctionnalités utilisées. Dans notre
exemple, nous n’utiliserons pas cette possibilité. Conservez les options par défaut.

15. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet de configurer les options du SDK Android.
Conservez les options par défaut.

Partie 2 : Application Android (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



Mobile
s - v - - . o &
Generation de l'application Android
Configuration
SDK Android
Version minimale nécessaire pour exécuter lapplication : Android 4.0 A

Informations sur linstallation

Emplacement de linstallation : Mémoire interne / déplacable vers la SD card 4

Configuration avanceée

La configuration avancée permet de modifier le manifeste ou les commandes de compilation et de
signature.

x Configuration avancée

0| <M 3

-

La génération d’une application Android nécessite I'installation du moteur
Gradle. Si ce moteur n’est pas installé sur le poste en cours, ce plan de I'as-
sistant permet de le télécharger et de I'installer.

Pour une installation manuelle, consultez I'aide en ligne.

16. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet d’indiquer si I'application doit étre
directement copiée et exécutée sur I'appareil relié au poste ou sur un émulateur.
Si cette option est cochée, une nouvelle fenétre apparait a la fin de la génération . Cette fe-
nétre permet de sélectionner le périphérique d’exécution.

Voila, notre premiére application est générée et exécutée sur le périphérique Android.
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Pour tester directement votre application sur le téléphone mobile, utilisez I'op-
tion "GO - Tester le projet (appareil mobile)" : la génération sera effectuée et I'ap-
plication sera copiée et exécutée sur le téléphone mobile connecté au poste en
cours.

WM Gestion Produits - WINDEV Mobile 21 Editeur de prg

Y1 Projet  GDS  Tests automatiques|

0 & BH X

Mouveau OQuvrir  Enregistrer Fermer

[ 2R R

[gg) Simulateur Téléphone Android Générique

\ Tester le projet (Emulateur SDK Android)

WM G
B

@ Tester le projet (appareil mobile)

Attention : L’activation du débogage USB est nécessaire pour lancer les tests
sur le téléphone. Si cette opération n’est pas effectuée, le téléphone ne sera pas
détecté par WINDEV Mobile.
Pour activer le débogage USB :

1. Sur le téléphone, sélectionnez le menu "Paramétres”.

2. Sélectionnez le choix "A propos de I'appareil".

3. Cliquez plusieurs fois sur I'option "Numéro de build" pour activer le mode

développeur.

4. Remontez d’un niveau.

5. Le choix "Option de développement" apparait. Sélectionnez cette option.

6. Cochez I'option "Débogage USB".
Remarque : Selon la version du téléphone et sa marque, les manipulations a
effectuer peuvent varier. Par exemple, pour un matériel de type Samsung Galaxy
Notes 3, il est nécessaire de "tapoter" plusieurs fois le champ "Numéro de ver-
sion" de I'option "A propos de I'appareil" afin d’activer le choix "Option de déve-
loppement". Dans tous les cas, une recherche Google avec "débogage usbh <nom
périphérique>" permet d’avoir le mode opératoire adapté au matériel utilisé.
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LecoN 2.2. INTERFACE (IHM)

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Choix de la résolution en fonction du matériel
* QOrientation de la fenétre
* Gestion du tactile

@ Durée estimée : 30 min
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Présentation

Le systeme Android est disponible aussi bien sur des téléphones que sur des tablettes. WINDEV
Mobile permet de créer simplement des interfaces s’adaptant au matériel utilisé.

Choix de la résolution en fonction du matériel

Lors de la création d'un projet, il est nécessaire de choisir la résolution qui sera utilisée pour les
fenétres du projet. Deux cas se présentent :

* Vous avez un seul matériel cible : dans ce cas, il suffit de sélectionner ce matériel dans la liste
proposée par 'assistant.

* Vous utilisez plusieurs matériels cibles avec des résolutions d’écran différentes : dans ce cas,
il est nécessaire de choisir la résolution la plus petite commune a tous ces matériels. L'ancrage
des champs dans la fenétre permettra d’adapter le contenu a la résolution.

Orientation de la fenétre

Sous Android, une fenétre peut avoir une des orientations suivantes :
* Bloquée en mode portrait,

* Bloquée en mode paysage,

o Libre : la fenétre suit I'orientation du matériel.

Cette orientation est définie dans I'onglet "IHM" de la fenétre de description de la fenétre (option
"Description" du menu contextuel de la fenétre).

O X
Description de la fenétre
. Faramétres :
Bz / Visible
Contexte HFSQOL indépendant

S

Détail
m Image
B4
S -RTEUE MenuClx.: | <FAA» i

Animations : Automatigue 4
MNote
@ Fenétre maximisée Fenétre non maximisée/détourde Widget (Android)
E Aide +" Ascenseurs automatigues Orientation : Libre : la fenétre suit lorientation ‘J
Taille de la fenétre pour lédition N
: Libre : la fenétre suit
S ossle: Les 2 Forientation
Largeur : 320 appli
Hauteur : 408 b
i Bloguée en mode portrait
_ Bloguée en mode paysage
0 * e Options non disponibles sur toutes vos
== = plateformes
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Dans les deux premiers cas, aucune manipulation spécifique n’est nécessaire.
Dans le cas d’une fenétre libre, la disposition des champs et leur taille doivent s’adapter a I'orien-
tation. Il faut utiliser le mécanisme de I'ancrage pour obtenir un résultat satisfaisant.

Exemple pratique

P Ouvrez si nécessaire le projet "Mon_Projet_Android" que vous venez de créer dans la lecon
précédente.

71 Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
'§ dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
=1 nez "Mon projet Android (Corrigé)".

Dans notre exemple, le projet a été créé pour un téléphone, et nous I'avons testé en mode portrait
sous le simulateur.

Nous allons maintenant le tester en mode paysage sous le simulateur.

P Lancez le test du projet (|gg parmi les boutons d’acces rapide).
1. La fenétre apparait en mode portrait.
2. Dans le simulateur, cliquez sur le menu dans la coque (E).
3. Un menu contextuel apparait. Modifiez I'orientation de la fenétre grace a I'option "Rotation".

Zoom 3

<] Simuler la touche [retour / back]

Simuler la touche [menu]

&3 Rotation

= Réduire

4. La fenétre change d’orientation a I'écran. Dans notre exemple, le bouton ne change pas de
place : il ne s’adapte pas a I'orientation de I'écran.

Bienvenue

Afficher
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D Nous allons maintenant modifier notre fenétre pour que le bouton "Afficher" soit centré dans
la fenétre et reste centré quelle que soit I'orientation du mobile.

D Arrétez le test et revenez sous I'éditeur.

P Pour centrer le bouton dans la fenétre :
1. Sélectionnez le bouton (clic sur le bouton).
2. Sous le volet "Alignement", dans le groupe "Centrage et répartition", cliquez sur "Centrer
dans le parent (horz)".

P Pour que le bouton reste centré dans la fenétre, nous allons utiliser I'ancrage du champ :
1. Sélectionnez le bouton (clic sur le bouton).
2. Affichez le menu contextuel (clic droit).
3. Sélectionnez 'option "Ancrage" : la fenétre de définition des ancrages apparatt :

x
Ancrage

50 &3 53 &
D w &y
=] &0 = =
B 57 =4 =

Le champ reste centré horizontalement.

4. Sélectionnez "Centré horizontalement" et validez (bouton vert).

Dans la fenétre affichée sous I'éditeur, vous pouvez remarquer les petites fleches
rouges dans le champ. Ces fleches indiquent que le champ est ancré.

P Lancez le test du projet (_@@ parmi les boutons d’accés rapide) :
* Le bouton est centré en mode portrait.

* Changez I'orientation du simulateur.
* Le bouton reste centré en mode paysage.
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Gestion du tactile

Un des aspects importants de 'interface d’une application mobile est la gestion de I'écran tactile.

Un dispositif "multi-touch" est une technique permettant a une personne d’interagir avec un maté-
riel informatique a I'aide de plusieurs points de contact.

L'une des applications la plus courante du multi-touch est la manipulation d’images. La taille de
I'affichage sur un téléphone étant souvent réduite, il est souvent nécessaire de zoomer et / ou de
se déplacer dans une image.

Il est ainsi possible de réaliser un zoom sur une image avec le contact de 2 doigts qui s'écartent.

Pour gérer le "multi-touch”, WINDEV Mobile propose :

« Différentes options spécifiques disponibles dans le champ Image.
* Des fonctions WLangage spécifiques.

* Des traitements optionnels spécifiques.

Pour plus de détails, consultez 'aide en ligne.

Exemple pratique

P Ouvrez si nécessaire le projet "Mon_Projet_Android" que vous venez de créer dans la legon
précédente.

7 Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
'§ dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
=1 nez "Mon projet Android (Corrigé)".

P Dans la fenétre "FEN_Bienvenue', créez un champ Image :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur "Image".
2. Le champ Image apparait en création sous la souris.
3. Déplacez la souris dans la fenétre vers la position ot le champ doit étre créé. Pour poser le
champ dans la fenétre, il suffit de faire un nouveau clic gauche de souris.
4. Double-cliquez sur le champ Image : la fenétre de description du champ apparait.
5. Dans I'onglet "Général", sélectionnez une image présente sur votre disque dans le champ
de saisie "Image" grace au sélecteur de fichier (bouton [...]).
6. Si I'image est présente dans un répertoire différent de celui du projet, WINDEV Mobile pro-
pose de copier le fichier image dans le répertoire du projet. Acceptez en cliquant sur le bouton
"Copier le fichier dans le répertoire proposé".
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7. Affichez I'onglet "Détail" : les options de gestion du multi-touch sont affichées :

O *
. . ' .
Description d'une image o
. Zone de clicage
General . .
+/ Cette image est une zone de clicage
Priritaire pour les clics Animation : Image a animer
@'HM Rappeler les traitements a chague
doigt (multipoints)
®) ostan
Zoom et scroll aux doigts
\EET Pas de scroll % 5croll automatique x) 5croll et zoom

Pas de zoom

||3) automatiques
S

Style Autres paramétres
Chargement en tiche de fond
Orienter selon les données Exif de limage

Optiens non disponibles sur toutes vos
L]
0 - plateformes v x

8. Sélectionnez 'option "Scroll et zoom automatiques".

9. Validez la fenétre de description du champ.

10. Enregistrez la fenétre (clic sur Ei parmi les boutons d’accés rapide).

11. Une erreur d’IHM apparait dans le volet des erreurs : les ascenseurs automatiques de la
fenétre entrent en conflit avec les fonctionnalités de scrolling du champ Image.

12. Pour ne plus avoir cette erreur d'IHM, désactivez les ascenseurs de la fenétre :

* Affichez la fenétre de description de la fenétre (option "Description" du menu contextuel).

¢ Dans I'onglet "IHM", décochez I'option "Ascenseurs automatiques'".

* Validez la fenétre de description.

13. Enregistrez la fenétre (clic sur Ei parmi les boutons d’acceés rapide). L'erreur d’IHM dis-
parait.

La gestion du multi-touch ne peut pas étre testée sous le simulateur. Pour
tester cette fonctionnalité, il est nécessaire de déployer I'application sur I'ap-
pareil mobile.

14. Fermez le projet.
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Les différents types de champs disponibles

WINDEV Mobile propose de nombreux champs. Ces champs permettent d'afficher ou de saisir des
données. Certains champs sont plus spécifiques a une interface mobile.

Pour réaliser vos applications, vous disposez des champs classiques (champs de saisie, images,
sélecteurs et interrupteurs), mais aussi de champs plus spécifiques tels que :

* les zones multilignes pour réaliser des IHM ressemblant aux fenétres natives Android,
* le champ Carte pour visualiser une position sur une carte ou un itinéraire,

* le champ Publicité pour afficher un bandeau de publicité,

* le menu sous forme de "Action bar".

Nous verrons certains de ces champs dans la lecon "Développement d’une application Android et
i0S".
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LecoN 2.3. DIFFUSION DE L’APPLICATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Génération de 'APK
* Modes de distribution disponibles

@ Durée estimée : 20 min
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Présentation

WINDEV Mobile permet le développement d’applications pour le systeme d’exploitation Android.

Lorsque les applications sont créées, développées, testées, il ne reste plus qu’a les déployer. Plu-
sieurs modes de déploiement sont a votre disposition :

* Déploiement via Android Market/Google Play (ou un autre market).
* Déploiement sur un serveur Web.

* Déploiement depuis le PC via ADB.

¢ Déploiement par copie.

Déploiement via Android Market/Google Play

Google Play (anciennement Android Market) est un service en ligne permettant de télécharger des
applications gratuites ou payantes sur des périphériques mobiles compatibles Android.

Une fois publiée, I'application peut étre téléchargée par les utilisateurs du monde entier grace a
I'application Google Play installée sur leur téléphone.

La publication d’applications sur Google Play est soumise a quelques contraintes :

* Lors de la premiére publication, il est nécessaire de s’enregistrer auprés du service Google Play
a I'aide d’'un compte Google. Une fois enregistré, il est possible de publier ou de mettre a jour
autant d’applications que I'on souhaite autant de fois que nécessaire.

* L'application publiée doit &tre signée avec une clé cryptographique privée. Il est possible de
signer soi-méme sa propre application : le recours a un organisme tiers n’est pas obligatoire. La
période de validité du certificat doit se terminer aprés le 23 octobre 2033.

Les applications générées par WINDEV Mobile sont automatiquement signées en utilisant les
informations fournies dans I'assistant de génération (écran "Signature de I'application") avec
une durée de validité suffisante.

Attention : L'application publiée ne doit pas avoir été signée en utilisant une clé générique
(dont I'utilisation doit se limiter aux tests en mode GO).

* Une icone doit avoir été associée a I'application. L'assistant de génération de WINDEV Mobile
permet de définir I'icone a utiliser.

Remarque : Google Play est I'application la plus connue mais il en existe également d’autres.

Déploiement via un serveur Web

Il est possible de proposer le téléchargement d’applications Android depuis un lien sur une page
Web.
Pour cela, il faut :
1. Copier le fichier "apk" de I'application sur le serveur Web hébergeant la page proposant le
téléchargement de I'application.
Rappel : le fichier "apk" est créé par WINDEV Mobile lors de la génération de I'application
Android.
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2. Ajouter un lien dans la page Web de téléchargement. Ce lien est de la forme :
<a href=’Chemin du fichier apk sur le serveur’>Lien</a>

3. Sur le serveur, ajouter le type MIME suivant : application/vnd.android.package-archive

L'utilisateur n'aura qu’a afficher la page avec le navigateur du téléphone. En cliquant sur le lien,
I'application sera téléchargée. Il suffira ensuite de cliquer sur le fichier téléchargé (dans le down-
load manager) pour installer I'application.

Attention : L'option "Sources inconnues" doit étre activée sur le téléphone pour permettre ce
mode d’installation. Pour activer cette option, il suffit de se rendre dans le menu "Paramétres" du
téléphone, dans le sous-menu "Applications".

Déploiement depuis le PC via adb (mode avancé)

ADB (Android Debug Bridge) est un outil livré avec le SDK Android. Il permet entre autres d’instal-
ler ou de désinstaller depuis le PC une application Android (fichier APK) sur un appareil mobile
compatible Android.

Ce mode d’installation est avancé. Nous vous conseillons de consulter dans I'aide en ligne les
commandes spécifiques permettant d’installer une application (https://developer.android.com/
studio/command-line/adb.html)

Attention : L'option "Sources inconnues" doit étre activée sur le téléphone pour permettre ce
mode d’installation. Pour activer cette option, il suffit de se rendre dans le menu "Paramétres" du
téléphone, dans le sous-menu "Applications".

Copier I'application sur Pappareil Mobile

Le moyen le plus simple pour installer une application Android sur un appareil mobile est de co-
pier directement le fichier apk sur le périphérique et de I'exécuter. Les manipulations sont les
suivantes :
1. Connecter I'appareil au PC par USB.
2. Copier le fichier apk de I'application sur I'appareil (mémoire externe par exemple).
Rappel : le fichier "apk" est créé par WINDEV Mobile lors de la génération de I'application
Android.
3. Sur I'appareil, utiliser un explorateur de fichiers pour se rendre dans le répertoire ol le
fichier apk a été copié et cliquer sur le fichier pour lancer son installation.
Remarque : Tous les appareils ne proposent pas d’explorateurs de fichiers, mais il en existe de
trés nombreux disponibles gratuitement.

Attention : L'option "Sources inconnues" doit étre activée sur le téléphone pour permettre ce
mode d’installation. Pour activer cette option, il suffit de se rendre dans le menu "Paramétres" du
téléphone, dans le sous-menu "Applications".
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Lecon 3.1. MoN PREMIER PROJET 10S

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Configuration nécessaire

o Créer un projet iOS (iPhone ou iPad)
* Ma premiére fenétre

* Mon premier test

* Premier déploiement

@ Durée estimée : 40 min
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Présentation

Pour commencer a utiliser WINDEV Mobile, nous allons simplement créer un premier projet. Ce
projet contiendra une fenétre permettant d’afficher un message.

Ce premier exemple permettra de présenter rapidement les bases du développement avec WIN-
DEV Mobile.

Mais avant de créer notre premier projet pour iOS, une configuration du poste de développement
est nécessaire.

Configuration nécessaire pour iOS

Pour développer une application WINDEV Mobile pour iPhone/iPad, il est nécessaire de posséder :
* 1PC,

* 1 Mac,

* 1 iPhone et/ou iPad (optionnel).

Pourquoi un PC ?
WINDEV Mobile 21 est une application Windows utilisable sous Windows Vista, 10, ...
L’application sera créée sur le PC avant d’étre compilée sur un Mac (Projet, Analyse, Fenétres, ...).
Ce PC ne nécessite aucune installation d’outils Mac/Apple.

Pourquoi un Mac ?

Un Mac est nécessaire car il faut compiler le projet généré sur le PC dans un compilateur spéci-
fique pour générer des applications iOS. La version minimum du systéme d’exploitation doit étre
de 10.8 (Mountain Lion).

Xcode est un environnement de développement qui permet de développer des applications i0S
(iPhone et iPad). Cet outil est utilisé pour compiler les applications générées avec WINDEV Mobile.

La version minimum de Xcode préconisée doit étre la version 5.

Pour plus de détails (adresses de téléchargement, ...), consultez I'aide en ligne.
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Création du projet
Nous allons créer notre premier projet pour iOS.

7 Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
'g dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
=1 nez "Mon projet iOS (Corrigé)".

D Pour créer un projet :
1. Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n’est déja fait). Si nécessaire, fermez le projet en cours pour
faire apparaitre la fenétre de bienvenue.
2. Dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur 'icone "Créer un projet" puis sur "Application i0S".
= o] x

Bienvenue dans WINDEV Mobile 21

0000

Ccréer Ouvrir Ouvrir Cours
un projet un projet un exemple d'auto-formation

an Application Android Application i0S
|'| Application pour appareil mobile de type Android. FO Application pour appareil mobile de type 05 (iPhone,
iPod ou iPad).

3. L'assistant de création d’un projet se lance. Les différentes étapes de I'assistant vont vous
aider a créer votre projet. Tous les renseignements indiqués dans cet assistant pourront étre
modifiés par la suite.

Astuce : Autre méthode pour créer un projet :
1. Cliquez sur D parmiles boutons d’accés rapide du menu de WINDEV
Mobile.
2. La fenétre de création d’un nouvel élément s'affiche : cliquez sur "Projet".
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4. 'assistant propose de saisir le nom du projet, son emplacement et sa description.

X
Assistant de creation de projet

Description - Informations générales

Donnez un nom & votre projet

1 Descriptian Tous les éléments qui constitueront votre prajet seront sauvés dans le répertoire du projet ou dans un
de ses sous-répertoires.

2'395 Nomduprojet:  |Mon_Projet_iog

3 Chartes Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Mon_Projet_i0S

Dans notre cas, ce projet va simplement s’appeler "Mon_Projet_iOS". Par défaut, WINDEV Mo-
bile propose de créer ce projet dans le répertoire "\Mes projets Mobile\Mon_Projet_i0S". Vous
pouvez conserver cet emplacement ou le modifier grace au bouton [...].

5. Passez a I'étape suivante a I'aide des fléches situées en bas.

6. L'assistant propose d’ajouter des documents. Conservez les options par défaut et passez a
I'étape suivante.

7. L'assistant propose de choisir le type d’appareils concernés par le projet :

» Générer une application pour iPhone et iPad.

» Générer une application pour iPhone uniquement.

* Générer une application pour iPad uniquement.

* Générer une application pour un appareil unique précis.

Si I'application est destinée a fonctionner sur plusieurs appareils i0S (télé-
phones de tailles différentes ou de résolutions différentes par exemple), il est
conseillé d’utiliser une des options suivantes ; "Générer une application pour
iPhone et iPad", "Générer une application pour iPhone uniquement" ou "Générer
une application pour iPad uniquement".

Dans ce cas, WINDEV Mobile propose par défaut la plus petite résolution pour

créer les fenétres de I'application. L'utilisation des ancrages (voir page 69 et
page 125) permettra a I'application de fonctionner sur tous les supports.

Assistant de création de projet

Application iPhone / iPad

1 Description r. Geénérer une application pour iPhone et iPad
ZGDs

I Geénérer une application pour iPhone uniquement
3 Chartes
4m|emahonausa|mn . . . . i

Générer une application pour iPad uniguement

5 Base de données
6Fin Géneérer une application pour un appareil unigue précis

8. Pour cet exemple, sélectionnez "Générer une application pour iPhone uniquement".

Partie 3 : Application iOS
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9. Dans la partie gauche de l'assistant, cliquez sur "Chartes". Cette étape permet de définir
la charte de programmation utilisée. Ne modifiez pas les options proposées. Passez a I'écran
suivant a I'aide des fléches situées en bas.
10. Cette étape permet de définir la charte graphique de I'application. Nous allons choisir

"ActivePhone 7".

Assistant de création de projet

1 Description

4 Internationalisation

5 Base de données

6Fin

WINDEV. ZI

Chartes - Charte graphique

Gabarits Android, 105 et
universal windows Apps

==
Material Design Blue Grey  Material Design Green
-, o — -
o
o

ActivAndroid 4-HoloDark  ActivAndroid 4-HoloLight

ActivPhone 4 ActivPhone 5

Material Design Grey

ActivPhone 7

[u] ~
(m]

Material Design Red

11. Les autres étapes de I'assistant n’étant pas importantes pour notre premier projet, dans
la partie gauche de I'assistant, cliquez directement sur "Fin".
12. Cliquez sur le bouton de validation en bas de I'assistant. Le projet est automatiquement

créeé.

13. La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche. Cette fenétre permet de créer tous
les éléments pouvant étre associés a un projet.
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Ma premiére fenétre

Présentation

La premiére fenétre que nous allons créer permet a I'utilisateur d’afficher un message de bienve-
nue grace au bouton "Afficher".

Vous pouvez étre tenté de dire que c’est trop simple, trop basique, mais nous vous conseillons de
réaliser cette fenétre. Vous risquez d’étre surpris par la facilité et I'intuitivité de I'éditeur de WIN-
DEV Mobile. De plus, cette fenétre vous permettra de découvrir des concepts fondamentaux pour
la suite de ce cours et de voir tout le processus de développement d’une application i0S avec
WINDEV Mobile.

Création de la fenétre

D Pour créer la fenétre :
1. Dans la fenétre de création d’un nouvel élément, cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".

Ici, comme nous venons de créer un nouveau projet, la fenétre de création d’un
nouvel élément s’affiche automatiquement.

Pour afficher la fenétre de création d’un nouvel élément, il suffit de cliquer sur
D parmi les boutons d’accés rapide de WINDEV Mobile :

2. L’assistant de création d’une fenétre s’affiche.
3. Sélectionnez "Vierge" dans la liste des fenétres affichée sur la gauche. Dans la liste des
gabarits présente sur la droite, le gabarit "ActivPhone 7" est sélectionné par défaut. Vous pou-
vez choisir un autre gabarit proposé dans la liste.

Les gabarits permettent de créer rapidement des interfaces professionnelles. Un
gabarit définit le look de la fenétre mais également le look de tous les champs
qui seront utilisés dans cette fenétre. Ainsi, aucune faute de golt n’est possible.

4. Validez. La fenétre est automatiquement créée sous I'éditeur.
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4 Enregistrez la fenétre en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide. Au premier
enregistrement, une fenétre spécifique s’affiche. Cette fenétre propose de saisir :

Sauvegarde de l'élément :

Titre de [éément : [ Bienvenue =

Nom de [élément :  FEN_Bienvenue —
(-]
Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Mon_Projet_iOS\FEN_Bienvenue.wdw —

VS

* |e titre de I'élément : saisissez "Bienvenue". Dans notre cas, ce titre sera affiché dans la
barre de titre de la fenétre.

* le nom de I'élément qui correspond au nom de la fenétre. Ce nom sera utilisé en program-
mation. Par défaut, ce nom est composé de "FEN_" qui correspond a la charte de program-
mation et de "Bienvenue" qui correspond au titre de la fenétre que vous venez de saisir.

Observez bien le nom de la fenétre que WINDEV Mobile propose par défaut : ce
nom commence par les lettres "FEN_". Ce préfixe est automatiquement ajouté
car le projet utilise une charte de programmation.

La charte de programmation permet de définir un préfixe pour chaque type d’ob-
jet et ainsi d’identifier rapidement I'élément manipulé :

¢ une fenétre commence par "FEN_",
* un bouton commence par "BTN_",
e etc.

Si vous ne voulez pas utiliser cette charte, il suffit de la débrancher : sous le volet
"Projet", dans le groupe "Autres actions", déroulez I'option "Charte" et décochez
I'option "Utiliser la charte".

* 'emplacement qui correspond au nom du fichier créé pour la fenétre. La fenétre est un fi-
chier d’extension "WDW", enregistré dans le répertoire du projet.

P Validez I'enregistrement de la fenétre en cliquant sur le bouton vert.

Affichage d’un message
Vous allez maintenant créer un bouton permettant d’afficher un message.

P Pour créer le bouton "Afficher" :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur [E. Le bouton appa-
rait en création sous la souris.
2. Déplacez la souris dans la fenétre vers la position ol le champ doit étre créé (par exemple
en haut de la fenétre). Pour poser le champ dans la fenétre, il suffit de faire un nouveau clic
gauche de souris.
3. Faites un clic droit de la souris sur le champ que vous venez de créer. Le menu contextuel
du champ apparait. Dans ce menu contextuel, sélectionnez 'option "Description”. La fenétre
de description du bouton s’affiche.
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P Modifiez les caractéristiques du champ en saisissant les informations suivantes :

O X

Description d'un bouton o
OGénéral Nom:  BTN_Afficher 1

B i
Libelle :
@ THM = B Francais (5) /\

Afficher 2
Détail

1. Ce champ a pour nom : "BTN_Afficher".
2. Ce champ a pour libellé : "Afficher".

Pour modifier le nom et le libellé du bouton, nous avons utilisé la fenétre de des-
cription du champ (également appelée "Fenétre a 7 onglets").
Il est également possible de modifier le nom et le libellé du bouton directement
depuis la fenétre en cours d’édition :
1. Cliquez sur le champ pour le sélectionner.
2. Appuyez sur la touche [ENTREE] ou [ESPACE] : le libellé passe en édition.
3. Saisissez le nouveau libellé et validez.

D Validez la fenétre de description du champ (bouton vert). Le champ apparait sous I'éditeur de
fenétres.

P Nous allons afficher un message dans une boite de dialogue (une mini-fenétre proposée par
le systeme). Pour cela, nous allons utiliser notre premiére fonction WLangage : la fonction
Info.

Le WLangage est le langage de programmation fourni avec WINDEV Mobile.
C’est un langage de 5° génération (L5G), possédant des ordres évolués.

1. Sélectionnez a I'aide de la souris le bouton "Afficher" : il suffit de cliquer dessus.

2. Affichez le menu contextuel du champ (clic droit de la souris).

3. Sélectionnez I'option "Code". Cette option ouvre I'éditeur de code de WINDEV Mobile, dans
lequel toutes les instructions WLangage peuvent étre saisies.

L’éditeur de code propose différents traitements pour chaque type de champ.
Ces traitements correspondent aux événements liés au champ.

Ainsi, pour le champ "Bouton", deux traitements sont affichés :

* |nitialisation, exécuté lors de I'affichage de la fenétre.

* Clic sur le bouton, exécuté lorsque I'utilisateur clique sur le bouton.

Remarque : Des traitements supplémentaires peuvent étre ajoutés si néces-
saire.
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4. Dans le traitement "Clic sur BTN_Afficher", saisissez le code suivant :
Info(“Bonjour”)

Remarque sur l'aide a la saisie : Dés la saisie des deux premiers caractéres, WINDEV Mobile
propose tous les mots du vocabulaire WLangage contenant ces caractéres. L'assistance au déve-
loppement est poussée trés loin. Vous ne pouvez plus vous tromper en saisissant le nom d’un élé-
ment : les erreurs de syntaxes sont minimisées. Il suffit de sélectionner le mot désiré et de valider
par la touche [ENTREE]. Vous pourrez ainsi vous concentrer sur I'algorithme.

En saisissant ce code sous I'éditeur de code, vous constatez que les différents
éléments saisis utilisent des couleurs différentes. C'est la coloration syntaxique.
L’éditeur de code permet ainsi d’identifier rapidement les différents éléments
manipulés par le code :

¢ |les fonctions du WLangage apparaissent en bleu,

* les chaines de caractéres (entre guillemets) apparaissent en violet,

* les noms de champs apparaissent en cyan.
Ces couleurs peuvent étre modifiées élément par élément dans les options de

I'éditeur de code (sous le volet "Accueil", dans le groupe "Environnement", dérou-
lez "Options" et sélectionnez "Options de I'éditeur de code").

La fonction Info affiche le message passé en paramétre.

4 Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide (a gauche
du ruban) ou en utilisant la combinaison de touches [CTRL]+[S].

P Fermez I'éditeur de code (croix en haut a droite de I'éditeur de code). La fenétre réapparait.

Premier test

Pour une application i0OS, WINDEV Mobile permet de tester directement I'application sur le poste
de développement grace au mode simulation. Ce test réalise une simulation d’un périphérique
i0S sur le poste de développement. Ce test est utile quand le développeur ne dispose pas de Mac
pour compiler I'application. Cependant, ce test ne permet pas d’utiliser les composants matériels
de I'appareil (GPS, SMS, appareil photo, ...).

P Nous allons tester la fenétre en mode simulation.
1. Cliquez sur parmiles boutons d’accés rapide (ou utilisez la touche [F9)).
2. Validez si nécessaire le message d’information concernant le mode simulateur.
3. La fenétre que vous avez créée se lance en exécution, dans une coque correspondant au
matériel choisi (iPad ou iPhone).
4. Cliquez sur le bouton "Afficher".
5. Validez la fenétre systéme qui s’affiche.
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{ Retour  Bienvenue

Bonjour

P Tout développeur sait que tester un programme est souvent long, voire fastidieux. Avec
WINDEV Mobile, en UN CLIC, vous testez la fenétre, I'état ou la procédure que vous étes en
train de réaliser. C'est a la fois simple et rapide!

D Cliquez sur le bouton "X" situé dans la coque du simulateur pour fermer la fenétre.
P L'éditeur de WINDEV Mobile réapparait.

Premier déploiement sur I'appareil

Principe

Pour exécuter I'application de maniére autonome sur I'appareil, il suffit de :
* Générer I'application iOS (ou projet Xcode) sous WINDEV Mobile.
* Transférer le projet Xcode généré sur un poste Mac pour y étre compilé.

* Connecter votre matériel a votre Mac et compiler le projet Xcode afin de générer le programme
pour le matériel connecté.

* Le programme sera ensuite installé sur le matériel. Il fonctionnera de maniére autonome.
Nous allons voir en détail ces différentes étapes.

Mise en place

P Pour générer I'application iOS :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez égale-
ment cliquer sur 1=> parmi les boutons d’accés rapide).
2. WINDEV Mobile propose de sélectionner la premiére fenétre du projet. Pour notre exemple,
sélectionnez la fenétre "FEN_Bienvenue" et validez (bouton vert en bas de I'écran).
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Premiére fenétre pour télephones
Sélectionnez la fenétre a ouvrir aulancement de Fapplication.
Recherche rapide : O
FEN_Bienvenue
3. L'assistant de génération d’une application iPhone/iPad se lance.
x

Génération de l'application iPhone/iPad

Un projet Xcode (version 7.0 ou supérieur) contenant le code natif et les éléments
correspondant a votre projet WinDev Mobile va étre genere.
Vous devrez compiler ce projet généré sur un Mac pour obtenir lapplication native.

EI Consulter laide sur les manipulations a effectuer sur le Mac

Informations Générales

Nom de application : Men_Projet_i0s

Socigté:
Copyright :

Identifiant du Bundle :  com.masociete.monprojetios

Cet identifiant vous sera demandé uitérieurement pour signer lapplication.

4. La premiére étape de I'assistant permet de :
* définir le nom de I'application, la société et le copyright.
* saisir I'identifiant du bundle.

Cet identifiant est I'identifiant unique de votre application auprés de Apple. Il se
définit et s’enregistre sur le compte développeur Apple.

Cet identifiant permettra d’enregistrer votre application pour pouvoir la tester et
la déployer. Par défaut, WINDEV Mobile propose automatiquement un identifiant
respectant les normes de développement Apple actuelles. Vous pouvez modifier
cet identifiant.

5. Passez a I'étape suivante. Indiquez le chemin des différentes icones de I'application. Plu-

sieurs icones doivent étre fournies :

* des icones pour iPad et iPad Rétina,

* des icones pour tous les modéles d’'iPhone (par exemple, I'iPhone 4 a une résolution diffé-
rente avec I'écran Rétina).

6. Passez a I'étape suivante. Indiquez le chemin des différentes images de lancement de

I'application pour I'iPad et pour I'iPhone (images au format PNG). Des images par défaut sont

automatiquement créées pour votre application.

7. Passez a I'étape suivante. Indiquez le numéro de version de I'application générée.
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8. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet d’intégrer des fichiers spécifiques (fichiers de
données, images, ...). Dans notre exemple, nous n’utiliserons pas cette possibilité. Conservez
les options par défaut.

9. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet d’indiquer :

* la version minimale nécessaire d’iOS pour exécuter I'application.

* si le partage des fichiers avec iTunes est possible. Si cette option est cochée, il sera pos-
sible de récupérer les fichiers de I'application sur le Mac lors de la synchronisation. Par
exemple, si des fichiers de données ont été livrés avec I'application, I'application iTunes
permettra de récupérer ces fichiers.

10. Validez I'assistant. La génération est faite dans le dossier EXE du répertoire du projet. Le

répertoire contenant les sources a utiliser sur le Mac s’appelle "Nom_du_projet.xcode.gen"

(pour notre exemple "Mon_Projet_i0S.xcode.gen"). C’est ce répertoire qui doit étre copié sur le

Mac. Cliquez sur le bouton "Ouvrir le répertoire de génération".

La suite des manipulations doit étre effectuée sur le Mac. Vous devez :
* Transférer le projet WINDEV Mobile sur le Mac.
» Compiler le projet sous Xcode.

Transférer le projet WINDEV Mobile sur le Mac

D Pour transférer le projet WINDEV Mobile sur le MAC :
1. Copiez le dossier complet généré dans le répertoire EXE sur un support externe (clé USB,
disque dur externe, répertoire partagé avec le MAC sur le réseau). Ce répertoire a pour nom
<Nom du projet>.xcode.gen.
2. Collez ce dossier sur le MAC qui va compiler I'application.
3. Ouvrez le dossier sur le MAC et double-cliquez sur le dossier nommé “Nom_du_projet.xco-
deproj”.
4. Le projet s’ouvre dans Xcode.

Compiler le projet sous Xcode

WINDEV Mobile génére automatiquement un projet Xcode pour vos compilations iOS. Pour vous
faciliter la mise au point des applications, WINDEV Mobile génére un “Scheme” pour Xcode.

P Pour compiler le projet sous Xcode :
1. Dans la liste déroulante en haut a gauche, sélectionnez les options de compilation. Sélection-
nez le scheme correspondant a votre application puis la cible de compilation (appareil actuelle-
ment connecté ou un simulateur).
2. Pour lancer la compilation, cliquez sur I'option de menu “Product .. Clean” puis sur I'option
de menu “Product .. Build”.
3. Un compte-rendu de compilation apparait en haut (“Succeeded” ou sinon le nombre de
warnings et d’erreurs). Vous pouvez cliquer sur ces symboles pour voir la liste des erreurs/
warnings.
4. Une fois le programme compilé sans erreurs, vous pouvez lancer la simulation (Option “Pro-
duct .. Run”). La fenétre de simulation apparait avec I'application.

Vous pouvez ensuite tester votre application directement sur votre iPhone ou iPad.
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LecoN 3.2. INTERFACE (IHM)

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Choix de la résolution en fonction du matériel
* QOrientation de la fenétre
* Gestion du tactile

@ Durée estimée : 20 min
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Présentation

Le systéme i0S est disponible sur des téléphones (iPhone), sur des tablettes (iPad) et sur des
iPod. WINDEV Mobile permet de créer simplement des interfaces s’adaptant au matériel utilisé.

Choix de la résolution en fonction du matériel

Lors de la création d’un projet, il est nécessaire de choisir le matériel sur lequel sera déployée
I'application :

* iPhone,

* iPad,

* iPhone et iPad.

Deux cas se présentent :
» Vous connaissez le matériel cible : dans ce cas, il suffit de le sélectionner. L'assistant de créa-
tion de fenétres proposera uniquement la création de fenétres pour ce matériel cible.

* Vous ne connaissez pas les matériels cibles : dans ce cas, dans I'assistant de création de pro-
jet, vous sélectionnez "iPhone et iPad". Lors de la création des fenétres, vous pouvez :
* développer vos fenétres pour I'iPhone. L’ancrage des champs dans la fenétre permettra
d’adapter le contenu a iPad (solution conseillée).
* utiliser les agencements pour créer des interfaces différentes selon la plateforme d’exécu-
tion et sa résolution.
* développer 2 jeux de fenétres, un pour I'iPhone, un pour I'iPad.

Orientation de la fenétre

Sous iPhone ou iPad, une fenétre peut avoir une des orientations suivantes :
* Bloquée en mode portrait,

* Bloquée en mode paysage,

o Libre : la fenétre suit I'orientation du matériel.
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Cette orientation est définie dans I'onglet "IHM" de la fenétre de description de la fenétre (option
"Description" du menu contextuel de la fenétre).

O x
Description de la fenétre
L. Paramétres :
Earie] / Visible
Contexte HFSQL indépendant

S

Détail
B Image
EFE L
- -EMBUE Menu Chx. : <FAf> PE

Animations : Automatigue 4
Note
® Fenétre maximizée Fenétre non maximisée Widget (Android)
E Aide +/ Ascenseurs automatiques Orientation @ Libre : la fenétre suit lorientation ‘J
Taille de |a fenétre pour U'édition . . .
=7 style Totale : |:Ib!e : la fenétre suit
Largeur : 320 :::h lrientation
Hauteur : 416 bE
i Bloguée en mode portrait
_ Bloguée en mode paysage

0 * = Options nen disponibles sur toutes vos

== = olateformes

Dans les deux premiers cas, aucune manipulation spécifique n’est nécessaire.

Dans le cas d’une fenétre libre, la disposition des champs et leur taille doivent s’adapter a I'orien-
tation. Il faut utiliser le mécanisme de I'ancrage pour obtenir un résultat satisfaisant.

Exemple pratique

P Ouvrez si nécessaire le projet "Mon_Projet_iOS" que vous venez de créer dans la legon
précédente.

Un projet corrigé est disponible. Ce projet contient les différentes fenétres créées
dans cette lecon. Pour ouvrir le projet corrigé, sous le volet "Accueil”, dans le

groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélectionnez "Mon
projet i0S (Corrigé)".

Corrigé

Dans notre exemple, le projet a été créé pour un téléphone, et nous I'avons testé en mode portrait
sous le simulateur.

Nous allons maintenant le tester en mode paysage sous le simulateur.
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P Lancez le test du projet ([gg Parmi les boutons d'acces rapide).
1. La fenétre apparait en mode portrait.

2. Dans le simulateur, cliquez sur le menu dans la coque (E).
3. Un menu contextuel apparait. Modifiez I'orientation de la fenétre grace a I'option "Rotation".

foom F

<Y Rotation

— Reéduire

4. La fenétre change d’orientation a I’écran. Dans notre exemple, le bouton ne change pas de
place : il ne s'adapte pas a I'orientation de I'écran.

{ Retour  Bienvenue

Afficher

Bienvenue

Afficher

P Nous allons maintenant modifier notre fenétre pour que le bouton "Afficher" soit centré dans
la fenétre et reste centré quelle que soit I'orientation du mobile.

D Arrétez le test et revenez sous I'éditeur.

P Pour centrer le bouton dans la fenétre :
1. Sélectionnez le bouton (clic sur le bouton).
2. Sous le volet "Alignement", dans le groupe "Centrage et répartition", cliquez sur "Centrer
dans le parent (horz)".

P Pour que le bouton reste centré dans la fenétre, nous allons utiliser I'ancrage du champ :
1. Sélectionnez le bouton (clic sur le bouton).
2. Affichez le menu contextuel (clic droit).

72 Partie 3 : Application i0S (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WiINDE i
Mobile

3. Sélectionnez I'option "Ancrage" : la fenétre de définition des ancrages apparait :

X
Ancrage

58 &3 &3 B
"l 5@ 51
= 80 & =
5] 88 834 B

Le champ reste centré horizontalement.
L ]

4. Sélectionnez "Centré horizontalement" et validez (bouton vert).

Dans la fenétre affichée sous I'éditeur, vous pouvez remaraquer les petites fléches
rouges dans le champ. Ces fleches indiquent que le champ est ancré.

P Lancez le test du projet (_@@ parmi les boutons d’acceés rapide) :
* Le bouton est centré en mode portrait.
* Changez l'orientation du simulateur.

* Le bouton reste centré en mode paysage.

Gestion du tactile

Un des aspects importants de 'interface d’une application mobile est la gestion de I'écran tactile.

Un dispositif "multi-touch" est une technique permettant a une personne d’interagir avec un maté-
riel informatique a I'aide de plusieurs points de contact.

L'une des applications la plus courante du multi-touch est la manipulation d'images. La taille de
I'affichage sur un téléphone étant souvent réduite, il est souvent nécessaire de zoomer et / ou de
se déplacer dans une image.

Il est ainsi possible de réaliser un zoom sur une image avec le contact de 2 doigts qui s'écartent.
Pour gérer le "multi-touch", WINDEV Mobile propose :

* Différentes options spécifiques disponibles dans le champ Image.

* Des fonctions WLangage spécifiques.

* Des traitements optionnels spécifiques.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne.
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Exemple pratique

D Ouvrez si nécessaire le projet "Mon_Projet_iOS" que vous venez de créer dans la lecon
précédente.

Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
nez "Mon projet i0S (Corrigé)".

Corrigé

D) Dans la fenétre "FEN_Bienvenue", créez un champ Image :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels, cliquez sur "Image".
2. Le champ Image apparait en création sous la souris.
3. Déplacez la souris dans la fenétre vers la position ot le champ doit étre créé. Pour poser le
champ dans la fenétre, il suffit de faire un nouveau clic gauche de souris.
4. Double-cliquez sur le champ Image : la fenétre de description du champ apparait.
5. Dans I'onglet "Général", sélectionnez une image présente sur votre disque dans le champ
de saisie "Image" grace au sélecteur de fichier (bouton [...]).
6. Si I'image est présente dans un répertoire différent de celui du projet, WINDEV Mobile pro-
pose de copier le fichier image dans le répertoire du projet. Acceptez en cliquant sur le bouton
"Copier le fichier dans le répertoire proposé".
7. Affichez I'onglet "Détail" : les options de gestion du multi-touch sont affichées :

O X
Description d'une image o

Zone de clicage

Général

+/ Cette image est une zone de clicage
Prioritaire pour les clics

@ THM Rappeler les traitements a chague
doigt (multipoints)

Animation : Image & animer

Zoom et scroll aux doigts

Pas de scrol Q\Q ) Scroll automatigue % 5croll et zoom
Pas de zoom seulement ||3) automatiques
S

Style Autres paramétres

Chargement en tache de fond
Orienter selon les données Exif de limage

Optiens non dispenibles sur toutes vos
L]
0 - plateformes v x

8. Sélectionnez 'option "Scroll et zoom automatiques".
9. Validez la fenétre de description du champ.

10. Enregistrez la fenétre (clic sur Ei parmi les boutons d’accés rapide).
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11. Une erreur d’IHM apparait dans le volet des erreurs : les ascenseurs automatiques de la
fenétre entrent en conflit avec les fonctionnalités de scrolling des champs Image.

12. Pour ne plus avoir cette erreur d’IHM, désactivez les ascenseurs de la fenétre :

« Affichez la fenétre de description de la fenétre (option "Description" du menu contextuel).

¢ Dans I'onglet "IHM", décochez I'option "Ascenseurs automatiques".

* Validez la fenétre de description.

13. Enregistrez la fenétre (clic sur Ei parmi les boutons d’accés rapide). L'erreur d’IHM dis-
parait.

La gestion du multi-touch ne peut pas étre testée sous le simulateur. Pour
tester cette fonctionnalité, il est nécessaire de déployer I'application sur
I'appareil mobile. Nous verrons la marche a suivre dans la partie "Android et
i0S : Développement d’'une application", page 99.

14. Fermez le projet.

Les différents types de champs disponibles

WINDEV Mobile propose de nombreux champs. Ces champs permettent d’afficher ou de saisir des
données. Certains champs sont plus spécifiques a une interface mobile.

Pour réaliser vos applications, vous disposez des champs classiques (champs de saisie, images,
sélecteurs et interrupteurs), mais aussi de champs plus spécifiques tels que :

* les zones multilignes pour réaliser des IHM ressemblant aux fenétres natives iOS.
* le champ Carte pour visualiser une position sur une carte ou un itinéraire.

Nous verrons certains de ces champs dans la lecon "Android et iOS : Développement d’une appli-
cation", page 99.
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LecoN 3.3. DIFFUSION DE L’APPLICATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Modes de distribution disponibles

@ Durée estimée : 5 min
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Présentation

WINDEV Mobile permet le développement d’applications pour le systeme d’exploitation iOS.
Lorsque les applications sont créées, développées, testées, il ne reste plus qu’a les déployer.

Déploiement

Il existe 3 méthodes pour déployer I'application sur un matériel (Device) de type iPhone ou iPad.

* Via App Store : Ce type de distribution vous permet de distribuer sans limites votre application
via le réseau de vente de I’App Store. Votre application inclura la signature liée a votre certificat
mais ne sera pas liée a un appareil unique.

* Via un réseau In-House : Ce type de distribution vous permet de distribuer votre application via
un serveur Web a un réseau d’utilisateurs faisant partie d’une entreprise. Ce type de distribu-
tion nécessite de s'inscrire au programme i0S Developer Entreprise. Votre application inclura la
signature liée a votre certificat mais ne sera pas liée a un appareil unique.

* Via un réseau Ad Hoc : Ce type de distribution vous permet d’installer I'application sur une flotte
contenant jusqu’a 100 appareils (de type iPhone ou iPad). L'application devra étre recompilée
pour le matériel cible en incluant le certificat pour la signature ainsi que I'identifiant unique de
I'appareil.

Attention : Pour pouvoir tester et/ou déployer I'application sur un matériel (iPhone ou iPad), vous
devez vous enregistrer auprés de I' iOS Developer Program. Cette inscription est payante. Vous
pouvez consulter la liste des programmes d’inscription a I'adresse suivante :

http://developer.apple.com/programs/which-program/
Il existe 3 types d’inscription :

* iOS Developer Program - Individuals

¢ iOS Developer Program - Organizations

* iOS Developer Enterprise Program

Cette inscription permet d’obtenir un certificat développeur qui permet de signer vos applications
pour les compiler et les rendre distribuables. Ce certificat est actuellement payant. Ce certificat
développeur est nécessaire méme pour une simple installation pour test (debug) sur un matériel
(device).

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 3 : Application i0S

7



winpey: 7 |

Mobile

78 Partie 3 : Application i0S (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



e / 4
ExXpress




winpey: 7 |

Mobile

80 Partie 4 : COﬂCGptS de programmation (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WINDEY

Mobile

LeEcoN 4.1. CONCEPTS ET TERMINOLOGIE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Concepts de base de WINDEV Mobile.
* Terminologie utilisée par WINDEV Mobile.

® Durée estimée : 10 mn
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Présentation

Dans les parties précédentes, nous avons créé notre premiére application Android et/ou notre pre-
miére application iOS. Aprés la pratique, revenons a un peu de théorie pour aborder les concepts
de base de WINDEV Mobile et la terminologie spécifique a WINDEV Mobile.

Concepts de base

WINDEV Mobile permet de créer simplement une application. Mais que recouvre exactement ce
terme Application?

Une application est un outil qui permet de réaliser des taches, des actions automatiquement.

Pour créer une application, WINDEV Mobile propose de créer un projet. Un projet relie entre eux
les différents éléments du programme et les organise. C'est a partir du projet que pourra étre créé
le programme correspondant a I'application.

Si votre application manipule des données, WINDEV Mobile permet de définir la structure de la
base de données grace a I'analyse. L'analyse WINDEV Mobile contient la description des fichiers
(appelés souvent "Tables" dans de nombreuses bases de données). Ces fichiers contiendront les
données de I'application.

La description des fichiers de données dans I'analyse n’entraine pas leur créa-
tion. Les fichiers de données sont créés physiquement uniquement a I'exécution
de I'application.

Un ou plusieurs projets WINDEV Mobile peuvent étre liés a la méme analyse. Dans ce cas, on
parle d’analyse partagée. Par exemple, une application de gestion commerciale peut étre séparée
en plusieurs modules. Chaque module utilise la méme analyse (et en exécution, chaque applica-
tion peut également utiliser les mémes fichiers de données).

Projet 1

“w F

Classes Feuille Fenétres
e styles et champs

D—Ig Analyse

Projet 2 Projet N

N “+ B

Classes  Feuille  Fenétres Classes  Feuille  Fenétres
de styles et champs destyles et champs
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Terminologie

Comme nous venons de le voir, un projet WINDEV Mobile (lié si nécessaire a une analyse) permet

de créer une application. Avant de commencer réellement a travailler avec WINDEV Mobile, reve-

nons sur les termes utilisés dans WINDEV Mobile. En effet, si vous avez travaillé avec d’autres

outils, de nombreux termes sont spécifiques a WINDEV Mobile et ne recouvrent pas toujours la

méme réalité que dans d’autres logiciels.

Dans I'analyse, les termes utilisés sont les suivants :

* Fichier : L’analyse permet de décrire la structure des fichiers de la base de données. Le terme
"Fichier" correspond dans certaines bases de données a "une table".
Dans WINDEV Mobile, le terme "Table" est réservé pour désigner un objet graphique permet-
tant de visualiser le contenu d’un fichier de données sous forme de tableau, et/ou de saisir des
lignes. Par exemple, une table peut permettre de saisir le détail d’'une commande.

* Enregistrement : Un enregistrement est quelquefois également appelé ligne. L'enregistrement
d’un fichier de données correspond a I'ensemble des rubriques définies pour le fichier.

* Rubrique : Dans I'analyse, le terme rubrique désigne une zone d’un fichier de données. L'en-
semble des rubriques d’un fichier de données permet de définir la structure d’un enregistre-
ment.

* Clé/Index : Avec WINDEV Mobile et sa base de données HFSQL, la notion d’index est liée a
la notion de clé. La notion de clé fait partie des caractéristiques d’une rubrique. Les clés per-
mettent d’accélérer les acces aux données ou de faciliter les parcours des fichiers de données.
En WINDEV Mobile, si un fichier de données HFSQL a plusieurs rubriques clés, en exécution, un
seul fichier d’index sera créé.

Dans les fenétres et les états, les termes utilisés sont les suivants :

* Fenétre : Les fenétres permettent d’afficher ou de saisir a I'écran des informations. Les fenétres
sont également appelées "Ecrans" ou "Boites de dialogue". L'utilisateur peut agir directement
sur les fenétres par I'intermédiaire de champs, de boutons, ...

o Etat : Les états permettent d’obtenir une vue personnalisée d’informations. Ces informations
peuvent provenir de la base de données, de fichiers texte, de champs présents dans les fe-
nétres, ... Les états peuvent étre générés en PDF dans les applications mobiles.

» Champ : Le mot "champ" est le terme utilisé pour désigner les différents objets graphiques affi-
chés dans une fenétre ou dans un état.

* Gabarit : Le gabarit permet de définir le "look" de I'application : apparence visuelle des fenétres,
des boutons, des champs, ...

o Style : Le style regroupe les caractéristiques graphiques d’un élément : image de fond, bordure,
police, ... Les styles des différents éléments constituant I'interface d’une application WINDEV
Mobile sont regroupés dans une feuille de styles.
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LeEcoN 4.2. BASES DE PROGRAMMATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Les différents types de variables

* Instructions de base du WLangage

* Les opérateurs de base du WLangage

* Procédures et fonctions

* Traitement des chaines, des numériques et des monétaires

@ Durée estimée : 1 heure
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Introduction

Dans la lecon précédente, nous avons un peu manipulé I'éditeur de code de WINDEV Mobile et
son langage, le WLangage. Cette lecon va vous permettre de revenir sur les bases de la program-
mation en WLangage, en présentant les sujets suivants :

* Déclaration des différents types de variables,
* Instructions de base du WLangage,

* Procédures et fonctions,

* Traitements des chaines,

* Traitements des numeériques,

Déclaration des différents types de variables

Les différents types de variables

WINDEV Mobile propose une grande variété de types de variables (booléen, entier, réel, moné-
taire, chaine, date, heure, durée, dateheure, variant, tableau, structure, ...).
La syntaxe a utiliser pour déclarer une variable est trés simple : il suffit d’'indiquer le nom de la
variable et son type :

NomVariable EST UN(e) TypeVariable

Quelques exemples :

Indice est un entier

NomFournisseur est une chaine

TablePrix est un tableau de 10 monétaires
I, J, K sont des entiers

Compteur est un entier = 120

Bl est un booléen = Faux

Format des chaines de caractéres
Dans une application WINDEV Mobile, les chaines de caractéres sont par défaut
des chaines de caractéres au format Unicode. Aucune déclaration spécifique

n'est nécessaire. Le code :
NomFournisseur est une chaine

crée automatiquement une chaine Unicode.

Pour plus d’informations sur tous les types de variables disponibles (types simples, types avancés,
...), consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Types de données").
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La déclaration des variables et leur portée

Le WLangage permet de manipuler deux types de variables :
* Les variables globales.
e Les variables locales.

Les variables globales peuvent étre globales au projet, a une fenétre ou a un état. Il suffit de

déclarer ces variables :

* dans le code d'initialisation du projet, pour déclarer les variables globales au projet. Ces va-
riables pourront étre utilisées dans tous les traitements du projet et des éléments du projet
(fenétres, états, ...)

* dans le code de déclarations des globales de la fenétre, pour déclarer les variables globales de
la fenétre. Ces variables pourront étre utilisées dans tous les traitements de la fenétre et des
éléments de la fenétre.

* dans le code de déclarations des globales de I'état, pour déclarer les variables globales de
I'état. Ces variables pourront étre utilisées dans tous les traitements de I'état et des éléments
de I'état.

Toutes les variables déclarées ailleurs sont des variables locales.

La plupart des développeurs sont tentés de déclarer toutes leurs variables en
"global" dans un projet. Ce type de programmation est en effet "facile". Les va-
riables étant toutes globales, elles sont alors manipulables depuis n’importe
quel traitement.

Mais ce type de programmation est souvent la cause d’écrasement de variables
@ et d’effets de bord indésirables.
Il est donc préférable de déclarer un nombre limité de variables globales et en-
suite de déclarer des variables locales.
Si vous souhaitez partager des valeurs entre 2 fenétres, il est vivement conseillé
d'utiliser la méthode du "passage de parameétres", méthode que nous verrons un
peu plus tard.

Instructions de base du WLangage

Le WLangage est un L5G riche, composé de :

* Fonctions WLangage.

* Propriétés WLangage.

* Mots-clés WLangage.

* Instructions WLangage.

Au fur et a mesure de votre formation, vous découvrirez les instructions nécessaires.

Dans cette lecon, nous allons simplement vous présenter les instructions de base, permettant de
réaliser des conditions et des boucles ou simplement de saisir des commentaires.
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Instructions conditionnelles

Le WLangage permet de gérer des instructions conditionnelles du type :
* SI, ALORS, SINON, FIN pour effectuer un test sur une condition.
» SELON, CAS, FIN pour exécuter une ou plusieurs actions selon les différents résultats d’un
test sur une condition.

Quelques exemples

ST Maximum > Hasard(l, 999) ALORS
Info(“Bravo, vous avez gagné !”)
SINON
Info(“Dommage, vous avez perdu !”)
FIN
SELON jour
CAS “Lundi”

// Premier jour de la semaine
CAS “Mercredi”

// Troisiéme jour de Ta semaine
cAs “Vendredi”

// Cinquiéeme jour de la semaine

CcAS “Samedi”, “Dimanche”
// C’est le week-end
AUTRES CAS

// C’est un autre jour
FIN

Instructions de boucle

Le WLangage propose plusieurs possibilités pour gérer des boucles :
* POUR, FIN pour un nombre d’itérations déterminé.
* TANTQUE, FIN pour un nombre d’itérations indéterminé et dont la condition de sortie de la
boucle est testée au début de la boucle.
* BOUCLE, FIN pour un nombre d’itérations indéterminé et dont la condition de sortie de la
boucle est testée dans la boucle. L'instruction SORTIR permet de sortir de cette boucle.

Le WLangage propose également des boucles de type POUR TOUT, FIN permet-
tant de parcourir les éléments d’'un champ, les chaines de caractéres, les enre-
gistrements d’un fichier de données, ...

Quelques exemples
POUR i =1 A 100 // I1 n’est pas nécessaire de déclarer i
Cpt ++ // Equivalent a Cpt=Cpt+1
FIN

i est un entier =0

TANTQUE 1 < Maximum
i ++ // Equivalent a i=i+1
FIN
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i est un entier =0

BOUCLE
i ++ // Equivalent a i=i+1
SI i > Maximum ALORS SORTIR
FIN
Commentaires

Pour saisir des commentaires dans le code, il suffit de commencer le code par // (deux caractéres
||/Il)

Exemple :

// Ceci est une Tigne de commentaire

Vous pouvez mettre en commentaires plusieurs lignes de code en sélectionnant
au clavier (ou a la souris) les lignes a mettre en commentaires puis en appuyant
sur les touches [CTRL] / (du pavé numérique).

Vous réalisez I'opération inverse (enlever les commentaires) en sélectionnant au
clavier (ou a la souris) les lignes a enlever des commentaires puis en appuyant
sur les touches [CTRL] [SHIFT] / (du pavé numérique).

Opérateurs de base du WLangage

Le WLangage dispose de plusieurs types d’opérateurs :

* les opérateurs logiques (ET, OU, PAS, ...),

* les opérateurs arithmétiques qui permettent d’additionner, de soustraire, ...

* les opérateurs de comparaison qui permettent de comparer des valeurs. Nous en avons vu
quelques-uns dans le paragraphe précédent (>, <, =, ...),

* les opérateurs binaires qui permettent d’effectuer des opérations sur des valeurs binaires,

* les opérateurs d’affectation et d’échange (=, <=>),

* les opérateurs d’indirections qui permettent de construire le nom d’'un champ a partir d'une
expression.
* les opérateurs sur les chaines de caractéres.

Nous présentons ici les opérateurs logiques et les opérateurs de comparaison. Pour plus de dé-
tails sur un type d’opérateur, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Opérateurs").

Les opérateurs logiques

Le WLangage dispose de 5 opérateurs logiques qui permettent d’effectuer des opérations lo-
giques et de construire des conditions :

* ET et _ET_ qui correspondent a la multiplication logique.

* OU et _OU_ qui correspondent a I'addition logique.

* PAS qui correspond a la négation logique.
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Les opérateurs de comparaison

Le WLangage posséde de nombreux opérateurs de comparaison qui permettent de réaliser de

nombreux traitements :

* opérateurs d’égalité : égalité (=), égalité souple (~=) ou égalité trés souple (~ ).

* opérateurs de comparaison : différent (<>), inférieur et supérieur (<, <=, >, >=), ou commence
par ([=,[=7,[=7").

Procédures et fonctions

Définition

Lorsqu’un traitement est appelé plusieurs fois dans un projet ou dans une fenétre, il est souvent
intéressant de créer une procédure contenant ce traitement. Il suffit alors d‘appeler la procédure
a chaque fois que cela est nécessaire.

Coté programmation, il existe les procédures et les fonctions :

* Les fonctions renvoient un résultat.

* Les procédures servent a exécuter un traitement spécifique.

WINDEV Mobile permet de gérer simplement les deux types de traitements, de maniére iden-

tique : il n'y a pas de différence entre une procédure et une fonction. C’est pourquoi dans la suite
de ce cours, nous utiliserons uniquement le terme "procédure”.

Vous avez la possibilité de créer des procédures "locales" et des procédures "globales".

Procédure locale

Une procédure "locale" est liée a une fenétre et uniqguement a cette fenétre.

Une procédure, lorsqu’elle est locale, peut étre utilisée uniquement dans les traitements de la
fenétre et des champs de la fenétre dans laquelle elle a été déclarée. Elle fait partie de la fenétre.

Procédure globale et collection de procédures

Les procédures "globales" sont contenues dans des "collections de procédures". Chaque "collec-
tion de procédures" est un fichier qui contient toutes les procédures globales qui lui sont asso-
ciées. Ce fichier posséde I'extension "WDG". Par exemple, une collection permet de regrouper les
procédures selon un théme : CalculsTVA, CalculsFraisDePorts, ...
Vous pouvez créer autant de collections de procédures que vous le désirez dans un projet.
Une collection de procédures permet de :

* partager des procédures globales entre plusieurs développeurs, pour un méme projet.

* partager des procédures globales entre plusieurs projets. En effet, une méme collection de

procédures peut étre utilisée dans plusieurs projets.

D Pour créer une collection de procédures :
1. Sélectionnez le volet "Explorateur de projet".
2. Sélectionnez "Procédures".
3. Dans le menu contextuel (clic droit), sélectionnez I'option "Nouvelle collection de procé-
dures".
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Explorateur de projet
ol [
L 4 (i
4 Projet
%% Configurations (WD Bases Programmation)
3 Fenétres
Etats
Reguétes
Classes

——

"L Nouvelle collection de procédures

IS FEEE

Q Importer une collection de procédures...

Nouveau perso-dossier

SO PE

T mrernes
Assemblages .MET

APl Windows Stare Apps
Webservices

Autres

Modétisations souples
Tests

Plans d'action
Documents

Descriptions XML et X50

[l ASelin

4. Dans la fenétre qui apparait, indiquez le nom de la collection de procédures et validez.

5. Les traitements associés a la collection de procédures apparaissent sous I'éditeur de code.
Il est ensuite possible de créer des procédures globales (cette création est détaillée dans la suite
de cette lecon).

Comment choisir si une procédure est globale ou locale?

Pour choisir si une procédure doit étre globale ou locale, posez-vous la question suivante : "La
procédure va-t-elle étre utilisée uniquement dans cette fenétre, ou peut-elle étre appelée depuis
une autre fenétre ?"
* Si la procédure est appelée "uniquement depuis cette fenétre", la procédure peut étre "lo-
cale".
* Si la procédure peut étre appelée "depuis plusieurs fenétres", la procédure doit étre "glo-
bale".

A propos du passage des parameétres
Une procédure peut gérer des paramétres. Les paramétres peuvent étre obligatoires ou option-
nels.

Les paramétres "obligatoires" sont toujours définis avant les paramétres "optionnels". La déclara-
tion d’un paramétre "optionnel" est effectuée en affectant une valeur par défaut lors de la décla-
ration du parameétre. Par exemple :

PROCEDURE MaProcédure (Paraml, ParamOption = "Valeur par défaut")

Une fenétre peut également renvoyer une valeur au traitement qui I'a appelée (valeur par adresse
par défaut). Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne sur la propriété ..ValeurRenvoyée.
Appel d’une procédure

Pour appeler une procédure dans un traitement, il suffit d’écrire son nom dans I'éditeur de code et
si nécessaire d'indiquer des paramétres.

WINDEV Mobile sait bien évidemment gérer les appels de procédures imbriquées.
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Dans I'éditeur de code, lorsque vous étes positionné sur un nom de procédure,
I'appui sur la touche de fonction [F2] permet de visualiser le code de cette pro-
cédure. L'appui simultané sur les touches [CTRL]+[F2] permet de revenir dans le
code précédent sur le nom de la procédure.

Création d’une procédure

Une procédure peut étre créée directement depuis I'éditeur principal de WINDEV Mobile. Il suffit
d’utiliser le volet "Explorateur de projet".

D Pour créer une procédure locale :
1. Dans le volet "Explorateur de projet", sélectionnez le nom de la fenétre associée a la procé-
dure locale.
2. Cliquez sur la fleche a gauche pour afficher les différents éléments.
3. Sélectionnez "Procédures locales".
4. Dans le menu contextuel de "Procédures locales", sélectionnez I'option "Nouvelle procédure
locale".
5. Dans la fenétre qui apparatit, indiquez le nom de la procédure et validez.
6. La procédure apparait sous I'éditeur de code. Saisissez le code de la procédure.

P Pour créer une procédure globale :
1. Sélectionnez le volet "Explorateur de projet".
2. Sélectionnez "Procédures".
3. Créez si nécessaire la collection de procédures dans laquelle la procédure globale doit étre
créée. Si cette collection existe, sélectionnez-la.
4. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'option "Nouvelle procédure globale".
5. Dans la fenétre qui apparatit, indiquez le nom de la procédure et validez.
6. La procédure apparait sous I'éditeur de code. Saisissez le code de la procédure.

Rappel : Il est également possible de créer directement une procédure a partir du code sélec-
tionné dans I'éditeur de code (option "Nouveau .. Créer une procédure contenant le code sélec-
tionné" du menu contextuel). C'est ce que nous avons fait dans la lecon précédente.

Quand utiliser les procédures ?

* Lorsqu’un traitement est utilisé plusieurs fois dans une méme fenétre, il est
conseillé d’utiliser une procédure locale a la fenétre qui contiendra ce traite-
ment.

e Lorsqu’un traitement est utilisé plusieurs fois dans un ensemble de fenétres,
il est conseillé d'utiliser une procédure globale au projet qui contiendra ce trai-
tement.
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Traitements des chaines

Parmi les fonctionnalités de base d’un langage de programmation, la manipulation des chaines
de caractéres est une des fonctionnalités les plus importantes.

Le WLangage offre une palette impressionnante de possibilités pour manipuler les chaines de
caractéres : fonctions WLangage, opérateurs d’extraction, de concaténation, ...

Nous présentons ici les fonctions les plus courantes pour manipuler les chaines de caractéres.
Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Chaine de caractéres").

Principales manipulations sur une chaine de caractéres

Initialisation
Un champ de type texte (par exemple un champ Libellé ou un champ de saisie) peut étre initialisé
grace a une des méthodes suivantes :
¢ dans I'onglet "Contenu" de la fenétre de description du champ :

O X
Description d'un champ de saisie o
Génral Contenu initial :
= 0 N Frangais (5) =
WINDEV Mobile est un outil form'idable|
@IHM
Détail
(]!j Contenu

* par programmation en affectant directement la chaine au nom du champ :
Texte = “WINDEV Mobile est un outil formidable”

* par programmation en utilisant une variable de type chaine :

ch est une chafine ) ]
ch = “WINDEV Mobile est un outil formidable”
Texte = ch

Concaténation
Une chaine peut étre construite a partir de plusieurs autres chaines. On parle alors de concaténa-
tion de chaines. Pour concaténer deux chaines, il suffit d’utiliser I'opérateur "+".

// La fonction Info permet d’afficher le résultat a 1’écran
Info( Textl + Text2)

Extraction de parties d’'une chaine

L’extraction d’une partie d’une chaine peut étre réalisée avec :
* |les opérateurs [[ et ]] (attention il ne faut pas d’espace entre les deux crochets ouvrants "[["
et entre les deux crochets fermants "]]").

Info( Texte[[1 A 6]]) // Affiche “WINDEV”
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* la fonction ExtraitChaine, qui extrait une sous-chaine depuis une chaine :
Info(Extraitchaine( Texte,1,“ 7)) // Affiche “WINDEV”

* la fonction Milieu, qui extrait un morceau de chaine depuis une chaine :
Info(Milieu( Texte,4,2)) // Affiche “DE”

* la fonction Gauche, qui retourne la partie gauche d’une chaine :
Info(Gauche( Texte,6)) // Affiche “WINDEV”

* |a fonction Droite, qui retourne la partie droite d’'une chaine :
Info(Droite( Texte,3)) // Affiche “ble”

Manipulations diverses
La taille d’'une chaine peut étre connue avec la fonction Taille :
Info(Taille( Texte)) // Affiche 1a taille de la chaine

Une chaine peut étre transformée en majuscules avec la fonction Majuscule ou en minuscules
avec la fonction Minuscule :

Info(Majuscule( Texte))
Info(Minuscule( Texte))

Une chaine peut étre recherchée dans une autre avec la fonction Position :

chaineARechercher est une chaine = “WINDEV”
Pos est un entier
Pos = Position( Texte, ChaineARechercher)
SI Pos = 0 ALORS

InfoConstruit(“%1l non trouvé dans Te texte”, ChaineARechercher)
SINON

InfocConstruit(“%1l trouvé dans le texte”, chaineARechercher)
FIN

Vous pouvez également effectuer une recherche de position d’une chaine de caractéres dans
une autre sans tenir compte de la casse. Il suffit d'indiquer a la fonction Position la constante
SansCasse :

Pos = Position( Texte, ChaineARechercher, 1, SansCasse)
Pour connaitre le nombre d’occurrences d’une chaine de caractéres donnée dans une autre
chaine de caractéres, utilisez la fonction ChaineOccurrence :
NbOccurrences est un entier
Nboccurrences = chaineoccurrence(“anastasia”, “a”) // Renvoie 4

Il est également possible de rechercher une chaine et de la remplacer en une seule opération
grace a la fonction Remplace :

Remplace( Texte, “WINDEV”, “WINDEV Mobile”)
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Pour construire une chaine a partir d’une chaine et du résultat d’une fonction,
il est conseillé d'utiliser la fonction InfoConstruit. Cette fonction permet de
construire le texte affiché en fonction de paramétres (%1, %2, ...) :

InfocConstruit(“%1l non trouvé dans Te texte”,
ChaineARechercher)
Bien entendu, il est possible d'utiliser la concaténation simple :

Info(ChaineARechercher + non trouvé dans le texte”)

L'utilisation de la fonction InfoConstruit présente plusieurs avantages :

¢ |a lisibilité du code : une chaine plus simple a lire

* |a traduction : une chaine peut étre traduite dans son intégralité. Il est possible
d’inverser les mots et les paramétres. Le traducteur n'a qu’une obligation :
remettre les %1, %2, %3.

Selon le méme principe, le WLangage propose les fonctions ChaineConstruit,

ErreurConstruit, ...

Traitements des numériques

Les calculs sur les numériques peuvent étre effectués a partir des champs de saisie de type
numérique ou directement en manipulant les variables typées (entier, réel, numérique, moné-
taire, ...).

Principales manipulations sur les numériques
Initialisation
Un champ de saisie de type numérique peut étre initialisé grace a une des méthodes suivantes :
* I'onglet "Contenu" de la fenétre de description du champ.
* par programmation en affectant directement la valeur numérique au nom du champ :
valeurInitiale = 3.14
* par programmation en utilisant une variable de type numérique :

entl est un entier
entl = 1234
valeurInitiale = entl

Il est possible de concaténer une chaine et un numérique avec I'opérateur "+" :

Info(“Le champ SAI_valeurInitiale contient Ta valeur : ” + ...
ValeurInitiale)
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Si vous exécutez le code suivant :

Info(“Un calcul : 7 + 1 + 2)

La boite de dialogue affichera "Un calcul : 12"
Si vous souhaitez afficher le résultat du calcul, il faut utiliser le code suivant :

Info(“Un calcul : 7 + (1 + 2))

La boite de dialogue affichera "Un calcul : 3".

Manipulations diverses
Quelques exemples de manipulations de numériques réalisés en WLangage :

* La partie entiére d’'un nombre est connue par la fonction PartieEntiére, la partie décimale
par la fonction PartieDécimale :

InfoConstruit(“Partie entiere de %1 : %2” + RC + ...

“Partie décimale de %1 : %3”, Réelsigné,
Partieentiere( RéelSigné),
PartieDécimale( Réelsigné))

¢ La valeur absolue d’un nombre est retournée par la fonction Abs :
InfoConstruit(“valeur absolue de %1 : %2”,
RéelSigné, Abs( RéelSsigné))

* La valeur arrondie d’'un nombre est retournée par la fonction Arrondi :
Infoconstruit(“Arrondi de %1 : %2”, ...
Réelsigné, Arrondi( Réelsigné, 1))
* La fonction Racine permet de calculer la racine Niéme d’un nombre :

InfoConstruit(“Racine carrée de %1 : %2”, ...
Reference_Racine, Racine( Reference_Racine, 2))

* La fonction Puissance permet d’élever un nombre a la puissance N :

InfocConstruit(“Puissance 2 de %1 : %2”,
Reference_Puissance, Puissance( Reference_Puissance, 2))

Remarque : le type des champs de saisie numériques

Lorsqu’un champ est défini comme numérique, on ne connait pas a priori son type (entier, réel,
réel double, ...). Son type est défini automatiquement en fonction du masque sélectionné pour le
champ.

Pour forcer le type d’un champ, il suffit d’utiliser une variable typée. Par exemple :
vall est un entier
vall = 123456789

SAI_NUM = vall // Affectation du champ
vall = SAI_NUM // Récupération du champ
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Traitement des monétaires

Détails

Les réels permettent de manipuler par programmation des nombres décimaux.

Les monétaires permettent de gérer également ces nombres décimaux mais de maniére plus
précise.

En effet, avec les réels, des arrondis sont effectués par le systéme d’exploitation et ces arrondis
peuvent induire des erreurs de calcul.

Par exemple :

// Avec une variable de type Réel Double, le calcul est faux
MonRéel est un réel

MonRéel = 18.6 - 8.6 - 10

Erreur(“18.6 - 8.6 - 10 = ” + MonRéel)

Avec des variables de type monétaire, le calcul est effectué par le WLangage.

Le WLangage garantit 23 chiffres significatifs ce qui permet d’avoir en toutes circonstances des
calculs corrects.

Avec le code suivant, le calcul est correct :

// Avec une variable de type Monétaire, le calcul est correct
monMonétaire est un monétaire

monMonétaire = 18.6 - 8.6 - 10

Info (“18.6 - 8.6-10 = ” + monMonétaire)

Pour effectuer des divisions sur des monétaires, il est conseillé de passer par des variables inter-
médiaires de type "Monétaire".

Monetairel, Monetaire2, Résultat sont des monétaires

// Attribue un nombre aux deux variables monétaires

Monetairel = “12 345 678 901 234 567,123456”

Monetaire2 = “12 345 678 901 234 567,123456”

// Division de Monétairel par Monétaire2

Résultat = Monetairel/Monetaire2

// Affiche le résultat de Ta division

Info(“12 345 678 901 234 567,123456”, “ divisé par ”,...
“12 345 678 901 234 567,123456”, “ = ”+Résultat)

Pour faire des calculs avancés, le WLangage met également a votre disposition
le type Numérique. Par défaut, le type Numérique correspond a 32 chiffres pour
la partie entiere et 6 chiffres pour la partie décimale (comme le type moné-
taire). Mais I'avantage du type numérique est de pouvoir configurer le nombre
de chiffres a utiliser pour la partie entiére et le nombre de chiffres a utiliser pour
la partie décimale.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Numérique").
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Mélange de chaines et de numériques

WINDEV est trés souple dans les affectations de variables. Ainsi il est possible d’affecter une
chaine de chiffres dans une variable numérique et inversement. Par exemple :

est un entier

est une chaine

=123

= 1 6// la variable c contient 1a chaine “123”
ll45 bh}

c // la variable i contient 1a valeur 456

—_An N =0 =
|

Si vous voulez transformer un nombre en une chaine de caractéres en respectant un format bien
précis, il suffit d’utiliser la fonction NumériqueVersChaine. Par exemple :

Numériqueverschaine(1234.567,7012,3f”) // renvoie “00001234,567”
A chaque fois que vous devez utiliser la fonction NumériqueVersChaine et que vous ne savez pas

exactement quels paramétres utiliser, utilisez I'assistant de code proposé par WINDEV : cet assis-
tant vous donnera la syntaxe a utiliser en fonction du résultat souhaité.

Sous I'éditeur de code, lors de la saisie du nom d’une fonction suivi de la paren-
thése ouvrante, plusieurs informations peuvent étre affichées dans une liste :

NumeriqueVersChaine ( [0
|Ass‘i5tant de la fonction MumériqueVersChaine ]

* le nom de l'assistant correspondant a la fonction. Si vous sélectionnez
cette option, un assistant se lance. Grace a des questions simples, cet as-
sistant écrit automatiquement la syntaxe voulue.

* le nom d’un exemple utilisant cette fonction. Si vous sélectionnez cette op-
tion, 'exemple est automatiquement ouvert sous I'éditeur.

La fonction "inverse" de NumériqueVersChaine est la fonction Val. Cette fonction permet de
convertir une chaine en un numérique.
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LEcoN 5.1. PRESENTATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Qu’est-ce qu’un projet multi-plateforme ?
* Quel est le projet utilisé pour cette partie ?
* Comment activer une plateforme ?
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Présentation

Nous avons créé dans les parties précédentes deux projets distincts : un projet iOS et un projet
Android simples.

Cette nouvelle partie va vous permettre de réaliser une application Android et/ou iOS utilisant une
base de données HFSQL Classic.

Cette partie peut étre suivie aussi bien par les développeurs d’applications An-
droid que par les développeurs d’applications i0S. Les manipulations réalisées
sont identiques que le projet soit uniguement Android ou uniquement iOS.

Nous vous proposons de développer un projet multi-plateforme, utilisable aussi bien sur une pla-
teforme Android que sur une plateforme iOS.

En effet, la plupart du temps, lors du développement d’une application pour Mobile, cette applica-
tion doit fonctionner a la fois sur Android et sur iOS.

Avec WINDEV Mobile, pas besoin de développer deux projets différents, de les maintenir et de
les faire évoluer en paralléle. Il suffit de créer un seul projet associé a plusieurs plateformes, par
exemple Android et iOS : c’est un projet multi-plateforme.

Chaque élément du projet (fenétres, requétes, ...) peut étre associé a une ou plusieurs plate-
formes.

Si une fenétre est commune a plusieurs plateformes, il est possible de gérer les spécificités de la
plateforme grace aux agencements. L’agencement permet de définir plusieurs vues d’une fenétre
dans un méme projet sans dupliquer cette fenétre.

Lorsque le projet est développé, il suffit de sélectionner la configuration voulue pour créer et dé-
ployer I'application sur la plateforme voulue.
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Le projet exemple utilisé

Dans cette lecon, nous allons réaliser une application Android et i0S utilisant une base de don-
nées HFSQL Classic. Nous avons déja vu la création de projets dans les parties précédentes, nous
travaillerons donc a partir d'un projet existant, contenant déja la base de données et les données
utilisées par I'application.

Sous iOS et Android, seule la base de données HFSQL est accessible en natif. Le
mode Classic et le mode Client/Serveur sont tous les deux possibles.

HFSQL Classic

En mode HFSQL Classic, les fichiers de données sont stockés sur le matériel
(iPhone, iPad, téléphones ou tablettes Android).

Dans ce cas, I'application est autonome. Il n’est pas nécessaire d’avoir une
connexion Wi-Fi ou 4G.

Les données sont stockées dans la mémoire du matériel. La taille maximale de
stockage dépend de la capacité mémoire du matériel.

Si les données saisies sur I'appareil mobile doivent étre synchronisées avec une
base de données sur un serveur (HFSQL ou autre), la mise en place de la réplica-
tion est nécessaire (consultez I'aide en ligne).

Serveur HFSQL
Windows ou Linux

@ Serveur Manta
Fonctions
Hxxx, *lllllllllllll* t

(Lecture,

R} REPLICATION

gj Appareil Mobile %

4 Bases de données
2 HFSQL

?: Client/Serveur

S HFSQL

2 Mobile

Dans cette partie, nous allons réaliser une application utilisant une base de don-
nées HFSQL Classic.
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HFSQL Client/Serveur

En mode HFSQL Client/Serveur, aucune donnée n’est stockée sur le matériel.
Les données sont stockées sur une machine sur laquelle est installé un serveur
HFSQL.

Q'] Appareil Mobile 1

& Serveur HFSQL
"' == Windows ou Linux

(/9
Apparell Mobile 2 '0,'

0 Serveur Manta
""
‘lllllllllllll* t

Bases de données
R ““‘ HFSQL
Q'] Appareil Mobile n ““ LR

e
WM

Pour accéder a cette machine et donc a la base de données, il est nécessaire
d’avoir activé un moyen de communication avec le serveur dans I'application
mobile (Wi-Fi ou 4G) afin de se connecter via le réseau ou Internet.

Les temps de réponse vont bien entendu dépendre de la qualité du réseau Wi-Fi
ou Internet et du volume des données demandées.

L’accés aux données se fera a I'aide des fonctions WLangage Hxxx et/ou de re-
quétes SQL.
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Ouverture du projet

D) Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n'est déja fait). Si nécessaire, fermez le projet en cours pour
faire apparaitre la fenétre de bienvenue.

P Ouvrez le projet "WM Gestion Produits".
Pour cela, dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur "Cours d’auto-formation" et sélectionnez
le projet "Application i0S/Android (Exercice)".
Astuce : si la fenétre de bienvenue n’est pas affichée, il est possible sous le volet "Accueil",
dans le groupe "Aide en ligne" de dérouler I'option "Guide d’Auto-formation” puis de sélection-
ner I'option "Application i0S/Android (Exercice)".

Un projet corrigé est disponible. Ce projet contient les différentes fenétres créées
dans cette lecon. Pour ouvrir le projet corrigé, sous le volet "Accueil", dans le
groupe "Aide en ligne", déroulez I'option "Guide d’auto-formation" puis sélection-
nez "Application i0S/Android (avec fenétres)".

Corrigé

Choix de la plateforme
Si vous souhaitez réaliser I'application pour la plateforme Android, consultez directement la par-
tie 5.2 - Développement de I'application.

Si vous souhaitez suivre cette partie uniquement pour i0S, vous devez ajouter la plateforme i0S
(voir paragraphe suivant "Activation de la plateforme i0OS").

Toutes les manipulations réalisées dans cette partie peuvent étre effectuées sur
un projet associé uniquement a une plateforme Android, sur un projet associé
uniquement a une plateforme iOS ou encore sur un projet multi-plateforme.

Activation de la plateforme i0OS

P Pour activer la plateforme i0S, il suffit de créer une configuration de projet :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Configuration de projet", déroulez "Nouvelle configura-
tion" et sélectionnez "Application iPhone/iPad".

Les configurations de projet permettent de définir les différents types de généra-

tions supportées par le projet : Android, i0S, composant, ...

Les éléments du projet peuvent étre :

e communs a plusieurs configurations (par exemple, une fenétre utilisée en i0OS
et Android).

* spécifiques a une configuration (par exemple une classe utilisée uniquement
par un composant).

A tout moment, vous pouvez travailler sur une configuration spécifique : les élé-

ments n'appartenant pas a cette configuration apparaissent grisés sous I'éditeur

de projet.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne.
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Accueil [EMSEM GDS  Tests automatiques Outils
@ @ D % B importer ~ @) Configuration courante E @
v - = 8 Groupware Utilisateur (3] Gérer les configurations )
Générer  Génération . .. Desaiption o Recompileret o L Modetest  Auditet
Multiple 9 RAD Application compléte T2 ynchroniser - 2 Liste des éléments = Nouvelle configuration  ~ - performances
Génération Projet | [ Assistant
: 5 2| Nouvelle configuration (via assistant)...
n Produits © Analyse g Eléments g = k&
Total : 3 fichiers de données Total : 0 o o
A W i s .
C:\Mes Projets Mobile\WM Gestion Produits 'y Gestion Produits {5 ApPlicstion Windows CE/Mobile
Votre projet n'est pas encore dans le GDS.
Ajouter le projet dans le GDS
Application Android
Code © i0S Application iPhene/iPad

2. L’assistant de création d’une configuration de projet se lance. L'assistant propose la créa-
tion d’une plateforme iOS. Passez a I'étape suivante.
3. Vous pouvez saisir les informations concernant la plateforme. Conservez les options par
défaut et passez a I'étape suivante.

4. ’assistant propose de choisir le type d’appareils concernés par le projet :
» Générer une application pour iPhone et iPad.

* Générer une application pour iPhone uniquement.
* Générer une application pour iPad uniquement.
* Générer une application pour un appareil unique précis.

Si l'application est destinée a fonctionner sur plusieurs appareils i0S (téléphones
de tailles différentes ou de résolution différentes par exemple), il est conseillé
d’utiliser une des options suivantes : "Générer une application pour iPhone et
iPad", "Générer une application pour iPhone uniquement" ou "Générer une appli-

cation pour iPad uniqguement".

Dans ce cas, WINDEV Mobile propose par défaut la plus petite résolution pour
créer les fenétres de I'application. L'utilisation des ancrages (voir page 68 et
page 125) permettra a I'application de fonctionner sur tous les supports.

[
i
C

Application iPhone / iPad

Générer une application pour iPhone et iPad

Geneérer une application pour iPhone uniquement

Geénérer une application pour iPad uniquement

Generer une application pour un appareil unique precis

5. Pour cet exemple, sélectionnez "Générer une application pour iPhone uniquement".
6. Passez a I'étape suivante et validez I'assistant. La configuration i0S est automatiquement

créée.
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P Vous pouvez vérifier la présence de la nouvelle configuration de projet dans I'explorateur de
projet :
1. Déroulez I'option "Configuration (Application i0S)" en haut de I'explorateur de projet.
2. Les deux configurations apparaissent :

Explorateur de projet *

4 5 :

F] Praojet
F Configurations (Application i105)
Application Android
Application 105
3 Fenétres
s Etats

3. Pour sélectionner 'une ou I'autre configuration, il suffit de double-cliquer sur le nom de la
configuration voulue.
4. La configuration iOS que nous venons de créer est automatiquement sélectionnée.

Nous allons maintenant commencer le développement de I'application.
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LEcoN 5.2. DEVELOPPEMENT DE L’APPLICA-
TION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Créer une fenétre contenant une zone répétée via le RAD.

* Champs spécifiques : champ Zone répétée, champ Zone multiligne, champ Carte, ...
* Manipulation de la base de données

* Fonctionnalités spécifiques a I'appareil utilisé (GPS, Photo, ...)
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Analyse du projet

Examinons notre projet de départ. Ce projet ne contient aucune fenétre. Il contient uniquement
I'analyse décrivant les fichiers de données HFSQL Classic que nous allons utiliser. Les fichiers de
données correspondants sont fournis avec des données pour réaliser les différents tests.

P Pour visualiser I'analyse associée au projet :

1. Cliquez sur = parmi les boutons d’accés rapide du menu de WINDEV Mobile.
2. L’éditeur d’analyses s’affiche.

T

A IDCaractéristique T A IDProduit
Ab Valeur ) Cazct’frr;ﬁri:ﬁes ok Ab Nom o
23 IDProduit Ab Description
Ab Nom &1 Prix

o Photo

28 Quantité

x4 DateRéAppro
[ Magosin | b Code_Bares
ﬁ IDMagasin
Ab Nom
82 Latitude
82 Longitude

3. Cette analyse est composée de 3 fichiers de données :

¢ Un fichier "Produit", qui contient la description du produit : nom, prix, quantité, ...

 Un fichier "Caractéristique", qui contient les différentes caractéristiques du produit. Par
exemple, si le produit est un T-shirt, ses caractéristiques correspondront a la taille, la cou-
leur, ... Le fichier "Caractéristique" est donc lié au fichier "Produit".

* Un fichier "Magasin" qui contient pour chaque magasin, ses coordonnées GPS.
4. Fermez I'éditeur d’analyses (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur).

Afficher la liste des produits

Nous allons tout d’abord créer une fenétre permettant de lister les différents produits proposeés.
Ces produits vont étre affichés dans un champ de type "Zone répétée".

Nous allons créer cette fenétre grace a 'assistant de création de fenétres du RAD (Rapid Applica-
tion Development).

L’assistant de création de fenétres propose de nombreuses fenétres générées
par le RAD. Ces fenétres, générées a partir de vos données, proposent des inter-
faces modernes pour vos applications et sont immédiatement utilisables.
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Création de la fenétre

P Pour créer la fenétre listant les produits :
1. Cliquez sur D parmiles boutons d’accés rapide. La fenétre de création d’un nouvel élément
s'affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".

2. Dans l'assistant, sélectionnez I'onglet "Standard". Dans la zone "RAD Fenétre pour télé-
phones", choisissez "Zone répétée" et validez.

lle fené Y
[] standard  [] Fenétre Interne Basée sur un Modéle
Les fengtres sont crédes & partir de tAnalyse du projet.
Ces fenétres contiennent tous les traitements nécessaires 4 leur fonctionnement.
= Standard Crée une fenétre contenant
- une zone répétée,
Widgec Cette zone répétée affichera
le contenu dun fichier
Plusieurs présentations sant
Assistant Vierge Vierge pour widget possibles comme par exemple
Uaffichage d'une vignette ou
= RAD fenétres pour téléphones dun sous-libellé.
Image + Ficheen  Image + Fiche en saisie  Image * Texte long Fiche en saisie

affichage

|
L

0 B

Galerie dimages Zone répétée Table Zone muititigne

B

Zone multitigne

coutissante E

Si vous utilisez une configuration i0S, la fenétre de création d’une nouvelle fe-
nétre contient des options supplémentaires, spécifiques a iOS.

Il est possible de créer une fenétre RAD de type "Zone répétée" sur une plate-
forme i0OS comme sur une plateforme Android.

3. L'assistant de création d’une fenétre du RAD se lance.
4. Si vous avez ajouté la plateforme i0S, choisissez la plateforme ayant la plus petite résolu-
tion. Passez a I'étape suivante de I'assistant a 'aide des boutons fléchés en bas de la fenétre.
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CE— Plateforme a utiliser

Il est conseillé de choisir la plateforme ayant la plus petite résolution.

o~

d Samsung Galaxy Tab 5 8.4' 713 x 1141

Alexécution, la fenétre s'adaptera aux plateformes plus grandes grice aux ancrages.

Plateforme Résolution
Hom T arésition | résle
Générigue Android Téléphone 320 x 480 320 x 480

= {3 Android (Tablette)

1600 x 2560

5. L'assistant propose de choisir la source des données associée a la fenétre. Dans notre cas,

il s’agit du fichier de données "Produit" :
¢ L'option "Fichiers de données" est sélectionnée par défaut.
o Sélectionnez le fichier Produit.

Zone répétée

CE— Source de données de la fenétre

@ Fichiers de données Reguétes Vues
Fichier
Caracteristique
Caractéristigue
Magasin
Magasin

Produit
Produit

Tout

o

6. Passez a I'étape suivante.

7. Sélectionnez le style de la zone répétée : "lmage + Titre + Libellé dessous". Ce modéle per-
met d’obtenir une interface contenant I'image du produit, son nom et sa description.

Zone répétée

Style de la zone répéetée

Image + Titre Image + Titre + Image = Titre =
Libellé dessous Libellé a doite

Image + Titre =
Libellé multiligne

*

8. Passez a I'étape suivante.
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9. L'assistant propose automatiquement les rubriques du fichier de données correspondant a
la zone répétée générée.

x
Zone repetee
Paramétrage de la zone répétée
Image
] ® Rubrigue: [ Photo 4
Définir limage plus tard
Titre
| E— ® Rubrique: A& Nom 4
Définir plus tard
Libellé
— #® Rubrique: b Description 4
Définir plus tard

10. Conservez les rubriques proposées et passez a I'étape suivante.

11. Conservez le tri proposé sur la rubrique "IDProduit". Passez a I'étape suivante.

12. L’assistant propose plusieurs options pour la génération de la fenétre de type Zone répé-
tée:

Zone répétee
Options de la zone répetee

Générer un bouton de création dans lAction Bar

)4 % Activer la suppression par balayage d'une ligne

Code de sélection de ligne :

@ Aucun code
%{/\ Générer le code d'ouverture de la fiche en affichage

Générer le code douverture de la fiche en saisie

* Générer un bouton de création dans I'’Action Bar : Si cette option est choisie, I'assistant
propose alors de générer une fenétre fiche en saisie.

* Activer la suppression par balayage d'une ligne : Si cette option est choisie, I'utilisateur
pourra supprimer un élément de la zone répétée par simple balayage de la ligne correspon-
dante.

* Générer un code d’ouverture de fiche : Si cette option est choisie, I'assistant propose alors
de générer une fenétre fiche en saisie ou en affichage.
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13. Dans notre exemple, conservez les options par défaut. Passez a I'étape suivante.
14. Donnez un titre et un nom a la fenétre générée. Saisissez le titre de la fenétre : "Liste des
produits". Le nom de la fenétre est automatiquement renseigné.

Zone répétée

Titre et nom de la fenétre

Donnez un titre et un nom a la fenétre.
Si vous saisissez un titre, le nom sera déduit de celui-ci.

Titre:  [Liste des proouits

Nom : FEN_Liste_des_produits

15. Validez I'assistant. La fenétre est automatiquement créée, affichée sous I'éditeur et enre-
gistrée.

|illa

(g Liste des produits

Polo Gekko Violet -1
$ X

Dans la fenétre affichée sous I'éditeur, des données apparaissent automatique-
ment. Ce concept se nomme "Live Data": vous voyez les données présentes
dans vos fichiers en temps réel!

Cette fonctionnalité est trés utile, notamment pour adapter la taille des champs
a leur contenu.

4 Enregistrez la fenétre en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
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P Nous allons effectuer un premier test dans le simulateur pour visualiser le résultat. Cliquez
sur g parmi les boutons d’accés rapide (ou utilisez la touche [F9]).

0 Liste des produits

' Polo Gekko Violet
* Polo Hibbicus Bleu
’ Casquette Blend Orange

Casquette Blend Blanche

@l Tong Precilia Verte

=

e Tong Precilia Noire
e Tong Precilia Marron

P Fermez le simulateur pour revenir sous I'éditeur de fenétres.

Lorsqu’un projet est associé a plusieurs plateformes, le test de la fenétre en
cours est réalisé avec la plateforme en cours. La coque utilisée pour le simula-
teur est également adaptée a la plateforme en cours.

Pour réaliser le test sur une autre plateforme, il suffit d’activer cette plateforme
en double-cliqguant sur son nom dans I'explorateur de projet.

Remarque : Dans cette partie, les images représentant les tests correspondent
a une plateforme Android : la coque est celle d’'un appareil Android. Certaines
images et options peuvent étre différentes pour une plateforme iO0S.

Création de la fenétre fiche

Maintenant, nous allons créer une nouvelle fenétre servant a afficher la fiche du produit. Ensuite,
cette fenétre sera lancée depuis la liste des produits pour afficher le détail du produit sélectionné.

Création de la fenétre

P Pour créer la fenétre fiche :
1. Créez une nouvelle fenétre vierge.
* Cliquez sur ' j parmi les boutons d’acceés rapide.
* La fenétre de création d’un nouvel élément s'affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fe-
nétre".
¢ Dans I'assistant, sélectionnez I'onglet "Standard", choisissez "Vierge" et validez.
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2. Enregistrez la fenétre. Indiquez le titre de la fenétre : "Fiche du produit". Son nom est auto-
matiquement proposeé : "FEN_Fiche_du_produit". Validez.

X
wrgy
Sauvegarde de l'element
Titre de léiément : |F1'che du prodLn'l| =
Hom de lélément :  FEM_Fiche_du_produit -1
(=)
Emplacement = C:WMes Projets Mobile\WM_Gestion_Prod...\FEM_Fiche_du_produit.wdw _ | -
Configurations : <Toutes les configurations: 4

I x

3. La fenétre est ajoutée au projet, pour toutes les configurations par défaut.

Si plusieurs plateformes sont définies dans le projet, la fenétre de sauvegarde
d’un élément propose par défaut d’associer le nouvel €lément a toutes les pla-
teformes.

Pour associer I'élément uniquement a une plateforme, il suffit de dérouler I'op-
tion "Configurations" dans la fenétre de sauvegarde et de choisir la plateforme
voulue :

@ Toutes les configurations du projet
Configuration courante : Application i05

Configurations suivantes @

Valider Annuler

Création des champs

D Pour créer les différents champs de saisie affichant les informations sur le produit :
1. Affichez le volet "Analyse" si nécessaire : sous le volet "Accueil", dans le groupe
"Environnement", déroulez "Volets" et sélectionnez "Analyse". Les différents fichiers de
données décrits dans I'analyse "WM Gestion Produits" apparaissent dans le volet.
2. Sélectionnez a I'aide de la souris les rubriques du fichier "Produit" affichées dans le volet
(sauf la rubrique "IDProduit").
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3. Effectuez un "Drag and Drop" (glisser/déplacer) de ces rubriques vers la fenétre que vous
venez de créer.

21 i ies- el e TR rche i Lt ]

O Projet  GDS  Tests automatiques

(2., Fiche du produit oK

Tong Precilia Noir

Magnifique paire :

16501

sCode-barres | 337588610367

4. Modifiez la taille des champs ("Nom", "Code-barres", "Date de réappro.", "Description") afin
qu’ils soient visibles dans la fenétre.

5. Réorganisez les champs dans la fenétre. Respectez I'ordre suivant : "Photo", "Nom", "Prix",
"Quantité", "Code-barres", "Date de réappro.", "Description".

Elia

(=" Fiche du produit OK

Nom Tong Precilia Noire

Prix 16,50 € Quantité 20

Code-barres 337588610367

480x 248

Date de Réappro. 10/05/2013

Description Magnifique paire de
tong.

3201408

Portrait

6. Nous allons visualiser I'ordre de navigation dans la fenétre :

* Appuyez sur la touche [F5]. Les numéros qui s'affichent représentent I'ordre de navigation
dans la fenétre. Appuyez a nouveau sur la touche [F5] pour faire disparaitre les numéros.

* 'ordre de navigation s’adapte automatiquement a I'ordre des champs dans la fenétre.

7. Enregistrez la fenétre.
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D Testez la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" ( E@ Parmi les boutons d’acces rapide). La fenétre
apparait avec tous les champs vides.

P Pour afficher les données du produit :
1. Affichez les traitements associés a la fenétre :
* Dans la zone a coté de la fenétre, faites un clic droit de souris.
* Dans le menu contextuel qui s’affiche, sélectionnez "Code".
o L'éditeur de code apparait.
2. Dans le traitement "Fin d'initialisation de FEN_Fiche_du_produit", saisissez le code suivant :
Fichierversecran()

La fonction FichierVersEcran permet d’afficher dans les champs les données présentes dans le
fichier de données, pour I'enregistrement en cours. Dans notre cas, I'enregistrement en cours
sera I'enregistrement sélectionné dans le champ Zone répétée de la fenétre "FEN_Liste_des_
produits". Cette zone répétée est liée au fichier Produit.

3. Fermez la fenétre de code.

4. Enregistrez la fenétre.

Affichage de la fiche depuis la liste des produits

Nous allons maintenant voir comment afficher la fiche du produit sélectionné dans la liste des
produits.

D Effectuez les opérations suivantes :
1. Placez-vous sur la fenétre "Liste des produits": cliquez sur le bouton "FEN_Liste_des_pro-
duits" dans la barre des éléments ouverts :

i
EJ [JFEM_Liste_des_produits X |[_| FEN_Fiche_du_produit X

2. Faites un clic droit sur le champ Zone répétée et dans le menu qui s'affiche, sélectionnez
I'option "Code".

3. Dans la fenétre de code qui apparait, saisissez le code suivant dans le traitement "Sélec-
tion d’une ligne de ...":

ouvreFenétreMobile( Fiche_du_produit)

Laissez-vous guider par I'assistance a la saisie de code : dés que vous allez ta-
per la parenthése ouvrante "(", une liste déroulante va s’ouvrir proposant le nom
de toutes les fenétres existantes dans le projet. Il suffit de sélectionner la fenétre
au clavier ou a la souris.

Si vous ne trouvez pas le nom de la fenétre que vous cherchez dans la liste, ¢'est
que celle-ci n’a pas été sauvegardée précédemment.

4. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
5. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).
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D Testez a nouveau la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous le simulateur (igg parmi les
boutons d’acces rapide).
* Dans la liste des produits, cliquez sur un des produits avec la souris.
* La fenétre de détail du produit s'affiche.

D Fermez le simulateur.

Gestion de la création et de la modification d’un produit

Nous allons maintenant modifier nos deux fenétres afin de gérer I'ajout et la modification d’un
produit.

Modification de la fiche produit

Lors de la création de la fenétre fiche, une Action Bar a été automatiquement créée. Cette Action
Bar contient par défaut un bouton gauche permettant d’annuler la saisie en cours et de revenir
sur I'écran précédent. Dans notre cas, ce bouton va permettre le retour a la liste des produits.

Aucune modification n’est a faire.

Nous allons rajouter un bouton de validation dans I’Action Bar de la fenétre "FEN_Fiche_du_pro-
duit" pour gérer la validation des modifications.

D Tout d’abord, affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur : cliquez
sur le bouton correspondant dans la barre des éléments ouverts.

P Pour ajouter une option de validation dans I'Action Bar de la fenétre :
1. Sélectionnez I'Action Bar (en haut de la fenétre).
2. Affichez la fenétre de description de I’Action Bar : clic droit et sélectionnez I'option "Descrip-
tion" du menu contextuel.
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Description de la barre 'Action Bar/NavBar =
o — Nom: [ acTe_[TEEY |
No SIM = 16:05 s L U0¥ diixl
H <ios a_ + ¢ Action Bar Q wm
= (2] = =
Detail isualisation i0S
B & & / [ |
s
4]
Note Bouton a gauche
n Visible Libellé : <Aucun=
Picto: <Aucun=
Action @ Retour : Exécuter le code de retour (ie: fermer la fenétre)
Options de barre d'outils
Style E En haut : <Aucune option= Enbas/menu: <Aucune option=
Vues/Barre de thémes
E Vues:  <Aucune viue:
. Mon dizponible sur une des p
0 == Non disponible sur toutes vos plateformes ht I:l x

La fenétre de description de I’Action Bar s’adapte aux plateformes utilisées dans
le projet. En effet, I'’Action Bar d’une application Android et celle d’'une applica-
tion i0S ne sont pas identiques.

Si votre projet utilise uniquement une configuration de projet Android, seules
les options correspondant a I’Action Bar pour Android sont affichées.

De méme, pour une configuration de projet iOS, seules les options correspon-
dant a I'’Action Bar pour iOS sont affichées.

Si votre projet utilise a la fois une configuration Android et iOS, la fenétre affiche
un apercu de I’Action Bar pour les deux plateformes.

Des numéros permettent d’accéder aux options a configurer.

Nous présentons ici uniquement les options nécessaires a notre exemple. Pour
plus de détails, consultez I'aide en ligne.

3. Cliquez sur le numéro 2. L'interface de saisie d’une option de la barre d’outils apparait.
4. Cliquez sur le bouton "+" pour ajouter une option. Une nouvelle option par défaut est créée

en haut a droite.
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5. Modifiez les caractéristiques de cette option :
* Dans la zone "Libellé", saisissez "Valider".
- . 1 - n x
Description de la barre ‘Action Bar/NavBar o
OGénéral Mom: | ACTB_ActionBar
Options de barre d'outils
En haut a droite : En bas/dans le menu =
) Valider
Detail
...... =~
Note
®e @
face Détails de loption sélectionnée
Libell€ de Foption :
Style = W1 Frangak (5) Image prédéfinie = <Aucun: A
—— IL;r::g: prédéfinie et prioritaire sur l'image de

Image de Foption =

EE Catalogue...

0 * E Mon disponible sur une des plateformes
== Mon disponible sur toutes vos plateformes

vl:lx

En exécution, le libellé de I'option apparait dans I’Action Bar :
* Si aucune image n’est associée a I'option.

* Si I'option est transférée dans le menu du bas.

* Dans la zone "Image prédéfinie", déroulez la liste et sélectionnez "Valider".
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° Détails de loption sélectionnée
. Libellé de loption : - -
Style ST e Image précéfinie : |ox Valider a
o
<Aucun> —I— Ajouter . Supprimer
4 CréerkEditer Répondre > Envoyer/Action
F 2
h Organiser * Signets Q Rechercher
o -
I ", Rafraichir m Appareil photo |44 Retour rapide
> Jouer I I Pause >< Arréter
PP Avance rapide OK vatider

w“

* Validez la fenétre de description.

Pour revenir a I'interface générale de description de I’Action Bar, il suffit de cli-
quer sur le bouton -

6. Le code de cette option va permettre d’enregistrer les modifications effectuées dans la fe-
nétre "FEN_Fiche_du_produit". Pour saisir ce code :

* Sélectionnez si nécessaire le champ Action Bar de la fenétre.

* Cliquez sur le bouton "OK".

* Sivous utilisez une plateforme i0S, un menu déroulant avec I'option "OK" apparait.

* Sivous utilisez une plateforme Android, un menu déroulant avec I'option "Valider" apparait.

116
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'_h Fiche du produit (0]

AR

Ce menu déroulant est visible uniquement en édition pour saisir le code WLan-
gage associé a I'option. En exécution, ce menu déroulant ne sera pas affiché.

* Faites un clic droit sur I'option.
* Dans le menu contextuel qui s'affiche, sélectionnez I'option "Code".

(c) PC SOFT - www.pesoft.fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 5 : Android et iOS : Développer une application 121



winpey: 7 |

Mobile

* Dans le traitement "Sélection du menu", saisissez le code suivant :

EcranVersFichier()
HEnregistre(Produit)
Ferme()

Examinons ce code :
* La fonction EcranVersFichier permet d'initialiser les rubriques avec les valeurs des champs
liés, pour I'enregistrement courant.
* La fonction HEnregistre permet de mettre a jour les données du fichier pour I'enregistre-
ment courant.

7. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
8. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Lors de la fermeture de la fiche du produit, il est nécessaire de rafraichir le contenu de la liste
des produits présente dans la fenétre "FEN_Liste_des_produits" pour prendre en compte les
modifications réalisées dans la fiche. Il suffit pour cela d'utiliser le traitement "Fermeture
d’une fenétre fille" de la fenétre "FEN_Liste_des_produits".

1. Cliquez sur le bouton "FEN_Liste_des_produits" dans la barre des éléments ouverts :

\
P || ] FEN_Liste_des_produits % |[_| FEN_Fiche_du_produit X

2. Faites un clic droit sur le fond de la fenétre et dans le menu qui s'affiche, sélectionnez I'op-
tion "Code". Dans le traitement "Fermeture d’une fenétre fille", le code suivant est automati-
quement affiché :

ZoneRépétéeAffiche( Produit, taCourantBandeau)

Examinons ce code :

* Le traitement "Fermeture d’une fenétre fille" est exécuté a chaque fois qu’une fenétre fille
de la fenétre en cours est fermée. Dans notre cas, il est donc exécuté lorsque la fenétre
"FEN_Fiche_du_produit" est fermée.

* La fonction ZoneRépétéeAffiche permet de mettre a jour les données du champ Zone répé-
tée de la fenétre "FEN_Liste_des_produits". La constante taCourantBandeau permet de
mettre a jour les données a partir du bandeau de sélection.

Ce code a été automatiquement généré lors de la création de la fenétre par le RAD.
3. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Lancez le test de la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous le simulateur ( gz parmi les

boutons d'accés rapide).

* Dans la liste des produits, cliquez sur un des produits avec la souris : par exemple, le pro-
duit "Polo Hibbicus Bleu".

* La fenétre de détail du produit s’affiche. Modifiez le nom du produit et saisissez "Polo Hibbi-
cus Bleu clair" puis ensuite cliquez sur le bouton "OK".

* De retour sur la liste des produits, vous pouvez constater que le nom de cet article a été mis
ajour.

P Fermez le simulateur. L'éditeur de WINDEV Mobile est affiché.
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Création d’un nouveau produit

Le principe de la création d’un produit va étre le suivant :

* Dans la fenétre de la liste des produits, nous allons ajouter une option dans I’Action Bar de la
fenétre afin d’ouvrir la fenétre "Fiche du produit".

* Nous modifierons ensuite le code de la fenétre "Fiche du produit" pour gérer I'ajout dans le
fichier de données Produit.

P Pour ajouter une option dans I’Action Bar de la fenétre :
1. Affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous I'éditeur : cliquez sur le bou-
ton correspondant dans la barre des éléments ouverts.
2. Sélectionnez I'Action Bar (en haut de la fenétre).
3. Affichez la fenétre de description de I’Action Bar : clic droit et sélectionnez 'option "Descrip-
tion" du menu contextuel.

Description de la barre ‘Action Bar/NavBar’ 3 >;ﬁ‘
() cénéra Nom :  [ACTe, [T |
Détail

Bouton a gauche
n Visible Libellé : <Avcun=
Picto: <Aucun>

Hote

Action : Retour : Exécuter le code de retour (ie: fermer la fenétre)

Options de barre d'outils
E En haut : <Aucune gptions E En bas/menu : <Aucune gption:

Vues/Barre de thémes

n Vues : <ALCLINE VUE>

on di ble sur une des platef
0 == NI:n disponible sur toutes vos plateformes hd I:l x
4. Cliquez sur le numéro 2. L'interface de saisie d’une option de la barre d’outils apparait.
5. Cliquez sur le bouton "+" pour ajouter une option. Une nouvelle option par défaut est créée

en haut a droite. Modifiez les caractéristiques de cette option :
* Dans la zone "Libellé", saisissez "Nouveau produit".
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Description de la barre ‘Action Bar/NavBar’

O Géneral

Détail

Note

Qo =

Nom :

ACTB_ActionBar

Mobile

gjx

Options de barre doutils

En haut a droite :

OS)

Nouveau produit

Détails de loption sélectionnée

Libellé de loption :

= | Image prédéfinie :

= 0 Francais (5}

Mouveau produi ll

Image de loption =

Non dispenible sur une des plateformes
Mon dispanible sur toutes vos plateformes

)

=AlCUn:

En bas/dans le menu :

4

L'image prédéfinie est prioritaire sur 'image de
'aption.

BH cataogue...

va

* Dans la zone "Image prédéfinie", déroulez la liste et sélectionnez "Ajouter".

Détails de loption sélectionnée

Libellé de Foption :

e-
E

= 08 Francais (5} — | Image prédéfinie : | <hucun= P
<Aucunz + Ajouter ﬁ Supprimer
> . i
’ CréeriEditer 6 Répondre > EnvoyeriAction

h Organiser

* Signets

Q

Rechercher

* Validez la fenétre de description.
6. Le code de cette option va permettre d’ouvrir la fenétre "Fiche du produit", en mettant ses
champs a vide. Pour saisir ce code :
* Sélectionnez si nécessaire le champ Action Bar de la fenétre.
e Cliquez sur le bouton "+".
* Sivous utilisez une plateforme i0S, Un menu déroulant avec I'option "+" apparait.

* Si vous utilisez une plateforme Android, un menu déroulant avec I'option "Nouveau produit"

apparatit.

* Produits

R T

Polo Gek|

4
1
«
1
1
4

ey

LTI

+

[ NRNERSRRE
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* Faites un clic droit sur I'option.
* Dans le menu contextuel qui s’affiche, sélectionnez I'option "Code".
* Dans le traitement "Sélection du menu", saisissez le code suivant :

HRAZ(Produit)
ouvreFenétreMobile( Fiche_du_produit)

La fonction HRaz initialise les variables des rubriques du fichier de données "Produit" avec les
valeurs par défaut pour gérer un nouvel enregistrement.

7. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.

8. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Maintenant, vérifions la gestion de I'ajout d’un nouvel enregistrement dans la fenétre de la
fiche du produit.

1. Affichez la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur : cliquez sur le bouton correspon-
dant dans la barre des éléments ouverts.

2. Affichez le code de I'option de validation dans I'Action Bar :
* Sélectionnez I'Action Bar.

* Cliquez sur le bouton "OK".
* Un menu déroulant avec 'option "Valider" apparait.

* Dans le menu contextuel de I'option "Valider" (clic droit), sélectionnez I'option "Code".
* Le traitement "Clic sur" ne change pas :

EcranversFichier()
HEnregistre(Produit)
Ferme()

Examinons ce code :
* Par défaut, la fonction HEnregistre est équivalente a la fonction HModifie (modification de
I'enregistrement courant dans le fichier de données).
* Si la fonction HRaz a été appelée précédemment, la fonction HEnregistre fait un ajout d’en-
registrement dans le fichier de données (équivalent a la fonction HAjoute).
3. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

D Affichez la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous I'éditeur de fenétres et lancez son test
sous le simulateur (g parmi les boutons d’accés rapide).
* Cliquez sur le bouton "+" présent dans I’Action Bar.
* Saisissez un nouveau produit.
* Validez. Le nouveau produit apparait dans la liste des produits.
* Fermez le simulateur.

Si votre projet utilise plusieurs plateformes, faites un GO sous chacune des pla-

teformes. Vous verrez ainsi sous le simulateur les différences d’affichage et de
fonctionnement.
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Utilisation de I'appareil photo et affichage d’'une image

Ce paragraphe nécessite un matériel comportant un appareil photo. Si ce n’est
pas le cas, vous pouvez passer au paragraphe suivant.

@ De plus, ce paragraphe nécessite 'installation de I'application sur le matériel
car il utilise des ressources matérielles qui ne sont pas accessibles en mode
Simulation.

Présentation

Nous allons gérer la photo du produit en utilisant I'appareil photo du matériel.

Pour cela, nous allons :

e créer un bouton pour lancer I'appareil photo. La photo sera récupérée sous la forme d’'une
image en mémoire et affichée dans le champ Image du produit.

e créer un bouton permettant de sélectionner une photo dans I'album du mobile.

Création du bouton prise de photo

P Pour créer le bouton de prise de la photo :
1. Affichez la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur.
2. Ajoutez un bouton dans la fenétre :
* Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels', cliquez sur [&3 : la forme du bou-
ton apparait sous la souris.
* Cliquez ensuite en haut a droite de I'image du produit pour créer le bouton.

D Nous allons modifier le bouton pour lui associer une image représentant un appareil photo :
1. Sélectionnez le bouton et affichez son menu contextuel (clic droit).
2. Sélectionnez "Description". La fenétre de description du champ apparait.
3. Dans l'onglet "Général", positionnez-vous sur la zone de saisie "Image" et cliquez sur le
bouton "Catalogue".
4. Le catalogue d'images de WINDEV Mobile s’ouvre. Ce catalogue contient des milliers
d’images dans différents domaines, formats et tailles.
5. Dans la zone de recherche en haut, saisissez le mot "photo", puis sélectionnez le théme
"Android Holo" et validez. Plusieurs images apparaissent :

Catalogue d'images

B Produit  {DFotolia

Théme : Android Holo a phota 40

Animations GIF - m -
&L o] Mt o, =

B Bandeau de sélection et surval

—

6. Sélectionnez par exemple, la seconde image en double-cliquant dessus.
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7. Dans I'écran qui s'affiche, vous pouvez choisir la taille de I'image, la couleur, I'orientation,
son format et son nom.

8. Conservez toutes les options par défaut et indiquez juste le nom de I'image "AppareilPhoto".
9. Validez la fenétre.

10. Le chemin de I'image apparait dans la description du bouton.

11. Donnez un nom au bouton : "BTN_AppareilPhoto".

12. Videz le libellé du bouton.

13. Validez la fenétre de description.

14. Sous I'éditeur, réduisez la taille du bouton.

Prise de photo

Nous allons saisir maintenant le code pour prendre une photo et I'afficher dans le champ Image
de la fiche produit.

P Pour gérer la prise de photo :
1. Dans le menu contextuel du bouton (clic droit), sélectionnez I'option "Code".
2. Saisissez le code suivant dans le traitement "Clic sur" :

// Variable locale
Photo est une chaine
// on lance 1’appareil photo
Photo = VidéoLanceAppli (viCaptureImage)
SI sPhoto <> “” ALORS
Photo = sPhoto
FIN

Dans ce code, la fonction VidéoLanceAppli permet de lancer I'application caméra native de I'ap-
pareil afin d’enregistrer une vidéo ou de prendre une photo.

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur I;] parmi les boutons d’accés rapide.

4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

Sélection d’'une photo dans I'album de photos

Nous allons ajouter un bouton pour sélectionner une des photos existantes dans I'album de I'ap-
pareil et I'associer au produit.

P Pour créer le bouton de sélection de la photo, nous allons simplement faire un "Copier - Col-
ler" du bouton de prise de photo que nous venons de créer :
1. Sélectionnez le bouton "BTN_AppareilPhoto" que vous venez de créer.
2. Utilisez la combinaison de touches [CTRL] + [C] : le bouton est copié dans le presse-papiers.
3. Utilisez la combinaison de touches [CTRL] + [V]: le curseur de la souris se transforme et
I’'ombre du bouton apparait sous le curseur.
4. Cliquez dans la fenétre a coté du bouton "BTN_AppareilPhoto" : le nouveau bouton est auto-
matiquement créé.
5. Affichez la fenétre de description du bouton (double-cliquez sur le champ) :
e Donnez un nom au bouton : "BTN_Album_Photo".

* Sélectionnez une image dans le catalogue d’images.
6. Validez la fenétre de description.
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D Le code de ce bouton permet d’ouvrir I'album photo de I'appareil et de sélectionner une
image pour I'afficher dans le champ Image de la fiche produit.
1. Dans le menu contextuel du bouton (clic droit), sélectionnez I'option "Code".
2. Remplacez le code du traitement "Clic sur" par le code suivant :
// Variable locale
Photo est une chaine
// on lance la sélection

Photo = AlbumSélecteur(albumImage)
SI sPhoto <> “” ALORS

Photo = sPhoto
FIN

Dans ce code, la fonction AlbumSélecteur permet de récupérer la photo sélectionnée dans I'al-
bum photo.

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur I;i parmi les boutons d’accés rapide.
4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

Gestion du code-barres du produit

Ce paragraphe nécessite un matériel comportant un appareil photo.

@ Si ce n’est pas le cas, vous ne pourrez pas tester son utilisation.

De plus, ce paragraphe nécessite I'installation de I'application sur le matériel

car il utilise des ressources matérielles qui ne sont pas accessibles en mode
Simulation.

Présentation

Le fichier de données "Produit" contient une rubrique "Code_Barres". Cette rubrique permet de
stocker la valeur d’un code-barres. Certains matériels (notamment ceux qui possédent un appa-
reil photo) peuvent scanner un code-barres pour récupérer sa valeur.

Nous allons gérer le code-barres grace a I'appareil photo du matériel mais aussi en utilisant une
fonction spécifique du WLangage.

Mise en place

P Pour créer le bouton de gestion des codes-barres :

1. Affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur.
2. Ajoutez un bouton dans la fenétre :

* Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur [EJ.
* La forme du bouton apparait sous la souris.

* Créez le bouton a coté du champ "Code-barres" (redimensionnez le champ de saisie si né-
cessaire).
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3. Affichez la fenétre de description du bouton (double-cliquez sur le champ) :

* Donnez un nom au bouton : "BTN_Code_Barres".

* Videz le libellé du bouton.

¢ Sélectionnez une image de code-barres dans le catalogue d'images (cherchez par exemple
avec le mot-clé "Code").

4. Validez la fenétre de description.

5. Sous I'éditeur, réduisez la taille du bouton.

Le code de ce bouton permet de scanner le code-barres.
1. Dans le menu contextuel du bouton (clic droit), sélectionnez I'option "Code".
2. Saisissez le code suivant dans le traitement "Clic sur" :
// variable locale
cb est un CodeBarres
// Lancement du scan
cb = CBCapture()
SI cb..Contenu <>
Code_barres =

ALORS

cb..Contenu
FIN

Dans ce code, la fonction CBCapture permet de décoder les informations stockées dans un
code-barres en utilisant la caméra de I'appareil.

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur I;i parmi les boutons d’accés rapide.
4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

Gestion des ancrages dans la fiche Produit

Nous avons positionné tous les champs dans la fiche Produit. Selon les matériels, la résolution

verticale et horizontale peut différer.

L'ancrage permet d’adapter la taille des champs a la résolution et permet ainsi d’éviter des zones

"Vides" dans la fenétre (notamment a droite et en bas).

Si le matériel destination de I'application est connu dés la création du projet, les fenétres ont la

taille du matériel cible. Aucun ancrage n’est nécessaire.

Si le matériel destination n’est pas connu ou est hétérogéne, il faut choisir dés la création du pro-

jet la plus petite résolution commune. L'ancrage dans ce cas est nécessaire.

P Pour définir 'ancrage des différents champs de la fenétre :

1. Sélectionnez tout d’abord les champs suivants (cliquez dessus en maintenant la touche

CTRL enfoncée):

* |a photo du produit,

* le bouton de prise de photo,

* |le bouton de sélection d’une photo dans I'album.
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2. Affichez le menu contextuel de la sélection (clic droit) et sélectionnez I'option "Ancrage".
3. Sélectionnez I'option "Centré horizontalement” ( =[=] ).

*

/
=0 =8 =0 O

" "m &
= =0 = &
81 87 &5 B[]

Le champ reste centré horizontalement.

Ancrage

>

(7] Vs

4. Validez.

P Pour définir I'ancrage des champs de saisie :
1. Sélectionnez les champs de saisie suivants (cliquez dessus en maintenant la touche CTRL
enfoncée):
* Nom
* Code-barres
¢ Date de réappro.
e Description
2. Affichez le menu contextuel de la sélection (clic droit) et sélectionnez I'option "Ancrage".
3. Sélectionnez I'option "Largeur" ( =51 ).
4. Validez.

D Répétez cette opération pour le bouton de gestion des codes-barres. Dans ce cas, sélection-
nez 'option "Droite" ( B4 ).
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P Tous les ancrages ont été définis dans la fenétre. Les fléches rouges indiquant I'orientation
des ancrages sont affichées :

H11°16

¢ m Fiche du produit 0K
Nom  Polo Gekko Violet o2
Prix 29,90 € Quantité 50

Code-barres 337588610362 {[JJ|>

48051248

Date de Réappro. 02/05/2013

Description Magnifique polo pour
homme.

3201908

Portrait

Utilisation du champ Carte

Nous allons voir comment manipuler le champ Carte et les fonctions GPS du langage.

Notre base de données contient un fichier de données "Magasin". Ce fichier de données contient
les adresses de magasins que nous allons localiser sur une carte a I'aide des fonctions de carto-

graphie.

Création de la fenétre
Tout d’abord, nous allons créer une nouvelle fenétre et lui ajouter un champ de type Carte.

P Pour créer la fenétre : _
1. Créez une nouvelle fenétre vierge. Cliquez sur | W parmi les boutons d’accés rapide. La fe-
nétre de création d’un élément s’affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre". Dans I'assis-
tant, choisissez "Vierge" et validez.
2. Enregistrez la fenétre. Indiquez le titre de la fenétre : "Carte des magasins". Son nom est
automatiquement proposé : "FEN_Carte_des_magasins". Validez.
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Création du champ Carte

P Pour créer le champ Carte :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs graphiques", cliquez sur "Carte". La forme
du champ apparait sous la souris.
2. Cliquez dans la fenétre pour créer le champ.
3. Un message concernant la gestion des ascenseurs de la fenétre apparait. En effet, la fe-
nétre comme le champ Carte possédent chacun leur propre ascenseur. Il y a donc un conflit.
Un seul ascenseur doit étre activé. Il est préférable :
* de désactiver I'ascenseur de la fenétre car la fenétre a une taille fixe,
* de garder actif I'ascenseur du champ Carte.
4. Cliquez sur "Désactiver I'ascenseur automatique". Le champ Carte apparait sous I'éditeur
de fenétres.
5. Affichez la fenétre de description du champ "Carte" (double-clic sur le champ par exemple).
6. Dans la fenétre de description du champ, indiquez le nom du champ "CARTE_Magasin" et
validez.

7. Enregistrez les modifications en cliquant sur l;i parmi les boutons d’accés rapide.

Affichage des magasins sur la carte

Principe

Nous allons maintenant ajouter le code qui permet d’afficher sur une carte tous les magasins
présents dans le fichier "Magasin".

Pour cela, nous allons parcourir le fichier "Magasin" avec une boucle POUR TOUT. Ensuite, nous
allons utiliser des variables de type Marqueur. Une variable de type Marqueur permet de définir
une marque qui sera présente sur une carte.

Une marque contient différentes informations. Nous utiliserons uniquement les informations sui-
vantes :

* Nom,
e Latitude,
* Longitude.

La fonction CarteAjouteMarqueur permet d’ajouter la marque sur la carte. Ensuite, il suffit de
régler le niveau de zoom suffisant pour voir tous les marqueurs sur la carte. Si le zoom n’est pas
correctement réglé, certains marqueurs peuvent ne pas étre visibles ou bien se chevaucher sur
la carte.
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Mise en place

P Pour saisir le code permettant d’afficher les magasins :

1. Faites un clic droit a I'extérieur de la fenétre. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'option
"Code". Les différents traitements associés a la fenétre s’affichent.

2. Saisissez le code suivant dans le traitement "Déclarations globales de ...".

// Variables globales
Marqueur  est un Marqueur
// on charge les magasins
POUR TOUT Magasin

// Coordonnées du marqueur . )
Marqueur.Position.Latitude = Magasin.Latitude
Marqueur.Position.Longitude = Magasin.Longitude

// Nom du marqueur )

Marqueur.Nom = Magasin.Nom

// Ajout du marqueur

CarteAjouteMarqueur( MAGASIN, gMarqueur)
FIN

// zZoom optimal pour visualiser tous les marqueurs de la carte
Magasin..zZoom = zoomAdapteTaille

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’acces rapide.
4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Lancez le test de la fenétre "FEN_Carte_des_magasins" sous le simulateur (g parmi les
boutons d’accés rapide). Fermez ensuite le simulateur.

Utilisation d’'un champ Zone multiligne

Le champ "Zone multiligne" est un champ trés utilisé sur les plateformes mobiles.
Ce champ permet de regrouper différents champs :

* options sur une catégorie,

* regroupement d’informations sur un contact, ...

Ce champ peut contenir a la fois :

* des lignes définies en édition (lignes statiques),

* des lignes définies en exécution, par programmation (lignes dynamiques).

Nous allons utiliser un champ Zone multiligne pour faire le menu principal de notre application.
Nous allons créer une nouvelle fenétre et y insérer un champ Zone multiligne.
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La fenétre que nous allons réaliser est la suivante :

ﬂ Menu de l'application

— . .
| jste des produits >
——

Carte des magasins

>< Quitter lapplication >

W

Création de la fenétre
Tout d’abord, nous allons créer une fenétre et lui ajouter un champ de type Zone multiligne.

D Pour créer la fenétre :
1. Créez une nouvelle fenétre vierge :
* Cliquez sur | ﬁ parmi les boutons d’acceés rapide.
* La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fe-
nétre". Dans I'assistant, choisissez "Vierge" et validez.
2. Enregistrez la fenétre. Indiquez le titre de la fenétre : "Menu". Son nom est automatique-
ment proposé : "FEN_Menu". Validez.

Création du champ Zone multiligne

P Pour créer le champ Zone multiligne :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Données", cliquez sur "Zone multiligne". La forme du
champ apparait sous la souris.
2. Cliquez dans la fenétre pour créer le champ.
3. Affichez la fenétre de description du champ (double-clic sur le champ par exemple).
4. Dans la fenétre de description, indiquez le nom du champ "ZM_Menu" et validez.

Le champ Zone multiligne contient actuellement une ligne vierge. Nous allons le modifier pour y
ajouter autant de lignes que d’options de notre menu.

Notre menu va comporter 3 options :
e Liste des produits.

* Carte des magasins.

* Quitter I'application.
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Modification du champ Zone multiligne

P Pour modifier le champ Zone multiligne :
1. Affichez la fenétre de description du champ (double-clic sur le champ par exemple).
2. Cliquez sur le bouton "Nouvelle ligne". Une fenétre s’ouvre : cette fenétre contient tous les
modéles prédéfinis de ligne.
3. Sélectionnez le modéle "Ligne simple avec picto" et validez. Répétez cette opération 2 fois.
Le champ Zone multiligne contient donc :
e une ligne "vierge",
* 3 lignes de type "simple avec picto".

Description d'un champ Zone Multiligne § ;@

Mom: IM_Menu

Général
Paramétres de la ligne en cours —
S o
Ligne vierge +/ Visible Hauteur : 48
Détail o Définir comme £tant la ligne
~.. WinDev Mobile > répétée du champ
- . Gestion de la sélection @
.. WinDev Mobile >
— ® Automatique (selon les champs)
Mote

Pas de sélection
el WinDev Mobile >

Avec sélection

- Style @Houvelleligne O Dupliquer 1" Modifier le type de ligne

e 5 . Attention : Les champs existants de |3
L=l ligne en cours seront supprimés,
Options non disponibles sur une des
L]
0 - plateformes v X

4. Nous allons supprimer la ligne vierge qui est inutile dans notre exemple :
* Sélectionnez la ligne vierge (la premiére ligne) avec la souris.
¢ Cliquez ensuite sur le bouton "Supprimer".

5. Validez la fenétre de description. Votre menu est créé.

Chaque ligne est composée d’un champ Image, d’'un champ Libellé et d’une image de fléche.
Nous allons maintenant modifier le champ Image et le champ Libellé de chaque ligne afin de
représenter I'action du menu.

Modification de la 1ére ligne : accéder a la liste des produits

P Pour modifier I'image de la premiére ligne du champ Zone multiligne :
1. Cliquez sur la premiére ligne et sélectionnez le champ Image.
2. Affichez la fenétre de description de I'image (double-clic sur le champ).
3. Dans la fenétre de description :
* Donnez un nom a l'image (par exemple "IMG_ListeDesProduits").
* Cliquez sur le bouton "Catalogue" afin de choisir une image représentant I'action.
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* Dans la fenétre du catalogue d’images, saisissez dans le champ de recherche le mot "Liste"
et appuyez sur la touche [ENTREE].

* Sélectionnez une image par un double-clic.

¢ Dans la fenétre de paramétrage de I'image générée, sélectionnez une taille (par exemple
80), donnez un nom a I'image (par exemple "ListeDesProduits") et validez.

Par défaut, I'image utilisée dans un champ Zone Multiligne est en mode
"Homothétique étendu centré". L'image sera automatiquement "retaillée"
aux bonnes dimensions.

4. Validez la fenétre de description.

Pour modifier le champ Libellé de la premiére ligne du champ Zone multiligne :
1. Cliquez sur la premiére ligne et sélectionnez le champ Libellé.

2. Affichez la fenétre de description (double-clic sur le champ).

3. Dans 'onglet "Général" de la fenétre de description :

* Donnez un nom au champ (par exemple "LIB_ListeDesProduits").

* Changez le libellé (par exemple "Liste des produits").

4. Validez la fenétre de description.

I

ST

= ° Menu de l'application

—~

Lo .
Liste des produits Ed
dom %

B I I B I
FARMANNANNANARNAN AN

—k

Modification de la 2éme ligne : accéder a la carte des magasins

P Pour modifier I'image de la seconde ligne du champ Zone multiligne :

1. Cliquez sur la seconde ligne et sélectionnez le champ Image.

2. Affichez la fenétre de description de I'image (double-clic sur le champ).

3. Dans la fenétre de description :

* Donnez un nom a l'image (par exemple "IMG_CarteDesMagasins").

* Cliquez sur le bouton "Catalogue" afin de choisir une image représentant I'action.

* Dans la fenétre du catalogue d’images, saisissez dans le champ de recherche le mot "Carte"
et appuyez sur la touche [ENTREE].

 Sélectionnez une image par un double-clic.

* Dans la fenétre de paramétrage de I'image générée, sélectionnez une taille (par exemple
80), donnez un nom a I'image (par exemple "CarteMagasins") et validez.

4. Validez la fenétre de description.
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P Pour modifier le champ Libellé de la seconde ligne du champ Zone multiligne :
1. Cliquez sur la seconde ligne et sélectionnez le champ Libellé.
2. Affichez la fenétre de description (double-clic sur le champ).
3. Dans 'onglet "Général" de la fenétre de description :
* Donnez un nom au champ (par exemple "LIB_CarteDesMagasins").
* Changez le libellé (par exemple "Carte des magasins").
4. Validez la fenétre de description.

Modification de la 3éme ligne : sortir de I'application

P Pour modifier I'image de la troisiéme ligne du champ Zone multiligne :

1. Cliquez sur la troisieme ligne et sélectionnez le champ Image.

2. Affichez la fenétre de description de I'image (double-clic sur le champ).

3. Dans la fenétre de description :

* Donnez un nom a I'image (par exemple "IMG_Sortir").

* Cliquez sur le bouton "Catalogue" afin de choisir une image représentant I'action.

* Dans la fenétre du catalogue d’images, saisissez dans le champ de recherche le mot "Fer-
mer" et appuyez sur la touche [ENTREE].

 Sélectionnez une image par un double-clic.

* Dans la fenétre de paramétrage de I'image générée, sélectionnez une taille (par exemple
80), donnez un nom a I'image (par exemple "Fermer") et validez.

4. Validez la fenétre de description.

P Pour modifier le champ Libellé de la troisiéme ligne du champ Zone multiligne :
1. Cliquez sur la troisieme ligne et sélectionnez le champ Libellé.
2. Affichez la fenétre de description (double-clic sur le champ).
3. Dans I'onglet "Général" de la fenétre de description :
* Donnez un nom au champ (par exemple "LIB_Quitter").
* Changez le libellé (par exemple "Quitter I'application”).
4. Validez la fenétre de description.

Programmation du menu

D Pour terminer, nous allons écrire le code pour effectuer chaque action du menu :
1. Faites un clic droit sur le champ Zone multiligne puis sélectionnez I'option "Code".
Attention : sélectionnez bien le champ Zone multiligne et non un des champs qui le com-
posent.
2. Sous I'éditeur de code, dans la section de code "Sélection (clic) d’une ligne dans ...", saisis-
sez le code suivant :
SELON MENU
CAS 1 // Liste des produits
ouvreFenétreMobile( Liste_des_produits)
CAS 2 // Carte des magasins
ouvreFenétreMobile( Carte_des_magasins)
CAS 3 // sortir de 1’application

Ferme()
FIN
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3. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.
4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

Test de 'application

Il reste un dernier réglage a effectuer, indiquer que la fenétre de menu est la premiére fenétre
de I'application. Pour cela, nous allons lancer un test complet du projet et indiquer quelle est la
premiére fenétre du projet.

P Pour définir la premiére fenétre du projet :
1. Sélectionnez la fenétre "FEN_Menu" dans I'explorateur de projet.
2. Affichez le menu contextuel.
3. Sélectionnez I'option "Premiére fenétre du projet". Une icdne spécifique (avec un petit 1)
apparait alors devant le nom de la fenétre, dans I'explorateur de projet.

Jusqu’a présent, vous testiez les fenétres de facon individuelle en cliquant sur i@ parmi les bou-
tons d’acceés rapide.

P Pour lancer le test du projet :

1. Cliquez sur Bl parmiles boutons d’acces rapide.
2. Votre projet démarre par la fenétre de menu. Vous pouvez cliquer sur une option de votre
menu pour vérifier que les différents liens sont corrects.
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LEcoN 5.3. GERER L’ORIENTATION DES FE-
NETRES AVEC LES AGENCEMENTS

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* L'intérét des ancrages
* Créer un agencement
* Utiliser un agencement
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Présentation

Une application pour mobile peut le plus souvent étre utilisée aussi bien en mode portrait qu’en
mode paysage.
L'interface d’une fenétre utilisée en mode portrait peut varier pour étre utilisée en mode paysage.

Par défaut, WINDEV Mobile permet de gérer le changement d’orientation de I'appareil grace aux
ancrages.

La plupart du temps, les ancrages suffisent a adapter I'affichage aux différentes orientations.

Mais si I'interface doit changer selon I'orientation (positionnement des champs différent en mode
portrait et paysage par exemple), les ancrages ne suffisent plus.

Pour gérer une interface différente entre le mode portrait et le mode paysage, WINDEV Mobile
propose la technique des agencements.

D Pour suivre cette lecon, ouvrez si nécessaire le projet "WM Gestion Produits" que vous avez
créé dans la lecon précédente.

Si vous n’avez pas créé I'application "WM Gestion Produits", un projet exemple
est disponible. Ce projet permet de suivre cette lecon.

Pour ouvrir ce projet intermédiaire, sous le volet "Accueil", dans le groupe "Aide
en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation” puis sélectionnez "Application i0S/
Android (avec fenétres)".

Un projet corrigé est également disponible. Ce projet regroupe toutes les fe-
nétres réalisées dans cette lecon.

Pour ouvrir ce projet corrigé, sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Aide en
ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélectionnez "Application i0S/
Android (Corrigé)".

Corrigé
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Utilisation des ancrages

P Nous avons déja utilisé les ancrages dans la fenétre "FEN_Fiche_du_produit". En mode test,
nous obtenons les interfaces suivantes :

¢ ﬁ Fiche du produit OK

([, IlPolo Gekko Violef]
Prix 29.90€ Quantité 50 ( ﬂ Fiche du produit

Code-barres 337588610362 |||

Date de Réappro. 02/05/2013

Description Magnifique polo pour | Nom  Polo Gekko Violet

— Prix 29,90€ Quantité 50

Code-barres 337588610362

En mode paysage, nous retrouvons tous les champs affichés en mode portrait, cependant beau-
coup d’espace est perdu et il est nécessaire de faire défiler la fenétre pour accéder a tous les
champs.

Nous allons améliorer I'affichage en mode paysage grace aux agencements.

L’agencement permet de définir plusieurs vues d’une fenétre dans un méme
projet sans dupliquer cette fenétre.

Il est ainsi par exemple possible de définir :
* une vue spécifique pour le mode portrait,
* une vue spécifique pour le mode paysage,
* une vue spécifique au téléphone,

e une vue spécifique a la tablette,
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P Pour créer un nouvel agencement :
1. Ouvrez si nécessaire la fenétre "FEN_Fiche_du_produit".

2. Sous le volet "Fenétre", dans le groupe "Agencements", déroulez "Agencements" et sélec-

tionnez I'option "Ajouter des agencements'.

Fenétre

|=Menu principal E -
[} Menus contextuels - §
L Autres Madéles Agencements Apr
== barre de message barres - - -
Barres et menus Modeles

3. L'assistant de création d’'un agencement se lance.

4. 'assistant propose de gérer les différences entre le téléphone et la tablette. Dans notre
exemple, nous ne gérons pas les tablettes. Conservez 'option "Cette fenétre s’affichera uni-

quement sur téléphone".

Téléphone / Tablette
Voulez-vous gérer la différence d'lHM entre tablette et téléphone ?
® Cette fenétre s'affichera uniguement sur téléphone

Créer des agencements
Jai besoin de modifier la disposition des champs entre téléphone et tablette.

Utiliser uniquement les ancrages
Les ancrages sont suffisants pour repositionner les champs.

5. Passez a I'étape suivante de I'assistant.

6. L'assistant propose de gérer I'orientation Portrait/Paysage de I'application. C'est ce que
nous allons faire dans cet exemple : cochez I'option "Créer des agencements, J'ai besoin de

modifier la disposition des champs selon I'orientation".

Portrait / Paysage
Voulez-vous gérer lorientation de l'appareil par des ancrages ou des agencements 7
® Créer des agencements

Jai besoin de medifier la disposition des champs selon lorientation.

Utiliser uniquement les ancrages
Les ancrages sont suffisants pour repositienner les champs.

7. Passez a I'étape suivante de I'assistant.
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8. L'assistant propose d'utiliser une présentation différente pour chaque plateforme utilisée.
Dans cet exemple, nous utiliserons la méme présentation pour la plateforme Android et iOS.
Sélectionnez I'option "Pas d’agencements spécifiques par 0S".

Systeme d'exploitation (05)

5 vous voulez une IHM spécifique selon I'OS (Android, i05, ...), vous avez besoin
d'agencements.

Créer des agencements par 0S
Jutilize des fonctiennalités spécifigues a un des 05

® Pas d'agencements spécifiques par 05

Je n'utilise que des fonctionnalités cross-plateformes

9. Validez I'assistant.

P Dans notre exemple, deux agencements sont créés. Ces agencements sont affichés sous
forme de vignettes, a droite de la fenétre "FEN_Fiche_du_produit".

o= [1] 320x480 - Portrait - MultiOS Téléphone
¢ * Fiche du produit OK
Tab =
Nom  Polo Gekko Violet o2 (ol Pt prodit Gl
=
[od]
Prix 29,90 £ QUB ntité 50 Ham  Polo Gekko Violet
Prix 295%0¢  Quantitd S0
Code-barres 33758861 0362""1"“”” Codo bares saTsene10sn: I
Date de Réappro. 02/05/2013
Description Magnifique polo pour
homme.
3200408
Portrait

P Nous allons modifier I'agencement du mode paysage :
1. Double-cliquez sur la vignette de I'agencement paysage "Paysage - MultiOS Téléphone": la
fenétre correspondant a cet agencement s’affiche au centre de I'éditeur.

2. Cliquez sur (en haut a droite de la fenétre principale, dans la barre de titre) pour activer
le mode "dissociation automatique". Grace a cette option, toute modification effectuée sur
une des fenétres spécifiques de I'agencement ne sera pas reportée sur les autres.
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3. Nous allons modifier la position des champs dans I'agencement :
* Sélectionnez le champ correspondant a la photo du produit ainsi que les deux boutons et
déplacez-les vers la gauche de la fenétre.

|

* Fiche du produit

P

Nom Polo Gekko Violet

S R B A

* Sélectionnez les champs "Nom" et "Date de réappro" et placez-les a droite de la photo et de
ses boutons.

(=" Fiche du produit 0K
_‘m” Nom  Polo Gekko Violet 3
Q Date de Réappro. 02/05/20137
¢ Sélectionnez les champs "Prix" et "Quantité" et déplacez-les sous la photo du produit a
gauche.
Elllle
(=" Fiche du produit OK
_m" Nom  Polo Gekko Violet s
ﬂ Date de Réappro. 02/05/2013*
Prix 29,90 €
Quantité 50
Code-barres 337588610362 ‘”—’”!Hl
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* Sélectionnez le champ "Code-barres" et son bouton et placez-les a droite du prix.

EIll6
(= Fiche du produit OK
E” Nom  Polo Gekko Violet >3
B—) Date de Réappro. 02/05/20133
Prix: 2990 - je barres 337588610362 HAMr
Quantité 50

¢ Sélectionnez le champ "Description" et placez-le a droite de la quantité. Diminuez la hauteur
du champ si nécessaire.

E 1116
( '___‘ Fiche du produit OK
_m" Nom  Polo Gekko Violet b
Q Date de Réappro. 02/05/2013>

Prix . 29.90€ e barres 337588610362 AllIIP

Quantit¢ 50 pescription Magnifique polo pour
homme.

P Sélectionnez le champ Image. Le champ Image ainsi que les deux boutons sont entourés
d’un trait rouge. En effet, il y a un conflit d’ancrage avec le champ Nom.
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P Nous allons donc modifier I'ancrage de ces champs :
1. Sélectionnez le champ Image et les deux boutons.

2. Affichez le menu contextuel et sélectionnez I'option "Agencements .. Dissocier I'ancrage”.

" Fiche du produit 0K
o
I (s : 5 121 480x320 -
; Z Nom  Polo Gekko Violet s> |
g 1 __'_ Fiche du
@
i Description aesentree  2/05/20137 i ' [
F2 Prie 2990 €
7 hed _1|I||I'—) Quancies 50
Quaﬂtité Agencements Dissocier la position |
. Dissocier la taille
Associer 3 un onglet...
. o Dissocier I'ancrage
| (==, Associer a une boite  outils...
. Dissocier la police
@ Associer d un plan...
Ancrage... Rendre invisible dans cet agencement
Groupes 3
I 11

3. Définissez le nouvel ancrage des champs :

* Affichez le menu contextuel des champs et sélectionnez I'option "Ancrage”.
* Dans la fenétre qui s'affiche, sélectionnez EF] -

D Vous obtenez I'interface suivante :

€ [2] 480x320 - Paysage - MultiOS Téléphone

( '_ﬁ Fiche du produit OK
m Nom Polo Gekko Violet o I
|;| Date de Réappro. 02/05/2013
Prix 29,90 € Code-barres 337588610362 {||I|I>
Quantité 50 Description Magnifique polo pour I
homme.
9803248
Payzage
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Tester Iapplication

P Pour lancer le test du projet :
1. Cliquez sur & parmiles boutons d’acceés rapide.
2. Votre projet démarre par la fenétre de menu.
3. Cliquez sur la liste des produits.
4. Cliquez sur un produit. La fiche produit apparait en mode portrait.
5. Changez I'orientation de la fenétre en cliquant sur I'icone E du simulateur, puis en sélec-
tionnant I'option "Rotation" du menu contextuel.
6. L'agencement que nous avons défini pour le mode paysage est automatiquement affiché :

¢ '_h Fiche du produit

m (i IPolo Gekko Violet

I;‘ Date de Réappro. 02/05/2013

Prix ~ 2990€ Code-barres 337588610362 |||l

Quantité 50 Description Magnifique polo pour ho

7. Fermez la fenétre de test de I'application.
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LEcoN 5.4. FENETRE AVEC RECHERCHE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Création d'une requéte paramétrée.
o Création d’une fenétre via le RAD.

* Mise en place de la recherche

* Gestion du "Pull to refresh"

* Ajout d’'un menu coulissant

® Durée estimée : 30 mn
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Présentation

Nous avons vu dans la lecon 5.2 comment créer une fenétre listant les produits dans une zone
répétée.

Nous allons faire une fenétre sur le méme principe mais proposant une recherche sur le nom du
produit :

* la fenétre affiche la liste des produits dans une zone répétée.

* lorsque I'utilisateur saisit le nom d’un produit dans la zone de recherche, la zone répétée affiche
uniquement les produits correspondants.

Dans notre exemple, cette recherche se fera sur le fichier "Produit".
L'interface de la fenétre "FEN_Menu" sera la suivante :

'_h Polo + Q

' Polo Gekko Violet
' Polo Hibbicus Bleu

Pour réaliser cette fenétre, nous allons :
o Créer la requéte de sélection des enregistrements du fichier Produit.

o Créer et paramétrer la fenétre de recherche.

Qu’est-ce qu’une requéte de sélection?
Une requéte de sélection est une requéte qui va "choisir" uniquement les enre-
gistrements correspondant aux critéres spécifiés.

Ce type de requéte s’appelle une requéte de sélection car en langage SQL I'ordre
SELECT est utilisé.
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Si vous n'avez pas créé I'application "WM Gestion Produits" dans la partie pré-
cédente :

* un projet intermédiaire est disponible. Ce projet contient les fenétres créées
dans les parties précédentes. Ce projet permet de suivre cette lecon et de réa-
liser les nouvelles fenétres.

Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Aide en ligne",
déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélectionnez "Application i0S/Android
(avec fenétres)".

* un projet corrigé est disponible. Ce projet contient toutes les fenétres créées
dans cette partie et vous permet de Vvérifier vos manipulations.
Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Aide en ligne",
déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélectionnez "Application i0S/Android
(Corrige)".

Corrigé

Création de la requéte pour rechercher les produits

Création de la requéte

D Pour créer une requéte, nous allons utiliser I'éditeur de requétes.
1. Cliquez sur D parmiles boutons d’accés rapide. La fenétre de création d’un nouvel élément
s'affiche : cliquez sur "Requéte". L’assistant de création de requétes se lance.
2. Sélectionnez I'option "Sélection (SELECT)".
En effet, la requéte que nous allons créer va nous permettre de sélectionner des enregistre-
ments. Passez a I'étape suivante.
3. La fenétre de description de la requéte apparait.
4. Donnez un nom et un libellé a votre requéte : saisissez "REQ_Produits" a la place de "REQ_
SansNom1" dans la zone "Nom de la requéte" et "Recherche de produits sur le nom" dans la
zone "Libellé" :

Editeur de requétes - Descriptic

Nom de la requéte :| REQ_Produits|

P Nous allons construire la requéte en sélectionnant les éléments que nous voulons dans le
résultat.

1. La requéte doit permettre d’afficher les caractéristiques du produit sélectionné :
* Sélectionnez le fichier "Produit" dans la zone "Analyse" de la fenétre.

* Cliquez sur la fleche pour sélectionner toutes les rubriques du fichier dans la requéte.
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=4 Analyse

= Requétes
i vues

L {E4) Vues matérialisées

| Caractéristique - Cabgectéri
= Magasin - Magasin
+- Produit - Produit

(5]
©

2. La fenétre de description de la requéte est la suivante :

Mobile

~{ 7] Vues matérialisées

Produit.DateRéAppro
Produit.Code_Barres

O x
q ~ . M. ~
Editeur de requétes - Description de la requéte
Nom de la requéte : REQ_Sanshiom1 Libelé :
4 |i| = Liste des éléments de votre requéte : e
e = Produit.IDProduit = Atcher i
+-~] Caractéristique - Caractéri )
= : Produit.Description =] Trier ¥
| ’;:aftln 'P':::a_:" Produit.Prix =) A
= Requét e Produit.Photo = + o v
o equetes Produit.Quantité =]
-] Vues = ¢ Somme. ..
= y

< >
Rubrigue calculée (formule):

Fe  Rubrigue calcuée ¥

Langage Maturel sQL

Affichage: @

& (Rubrigues par ordre d'affichage)

Détails de la rubrigue sélectionnée :
Fichier/Rubrique : Produit.|DProduit
Affichage : Rubrique affichée
Nom : IDProduit

Afficher tous les DProduit, Nom, Description, Prix, Photo, Quantité, DateRé4ppro et Code_Barres.

Q-

Moyenne, Max, Min ¥

Condition de sélection ¥

Les n premiers...

Supprimer les doublons

Avancé...

X

3. Validez la fenétre de description de la requéte (bouton vert en bas de I'écran).
4. La représentation graphique de la requéte est affichée.
5. Enregistrez la requéte en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.
6. Validez si nécessaire la fenétre de sauvegarde de la requéte.
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Test de la requéte

Comme tous les éléments d’un projet WINDEV Mobile, il est possible de tester immédiatement la
requéte que nous venons de créer :

1. Cliquez sur BW.
2. Le résultat s’affiche dans une fenétre :

PCSOFT [ %
Apercu de REQ_Produits
3

7 enregistrements correspondent a votre requéte. [j}
¥ IDProduit 5 © Nom o Description o Prixg

1 Polo Gekko Violet Magnifique polo pour homme. 29,90

2  Polo Hibbicus Bleu Magnifique polo pour homme, | 25,90

3 Casquette Blend Orange Magnifigue casquette. 18,90

4 Casquette Blend Blanche  Magnifigue casquette. 18,90

5 Tong Precilia Verte Magnifique paire de tong. 16,50

6 Tong Precilia Noire Magnifique paire de tong. 16,50

7 Tong Precilia Marron Magnifique paire de tong. 15,50

Le résultat affiché liste TOUS les produits.

Dans notre cas, nous souhaitons afficher uniqguement les produits correspondant au critére
de recherche, le nom du produit. Pour cela, il est nécessaire d’utiliser une requéte paramé-
trée.

3. Fermez la fenétre.

Ajout d’'une condition de sélection

Dans notre exemple, I'utilisateur va pouvoir sélectionner une valeur pour le nom du produit. Nous
devons modifier la requéte afin que ce critére de recherche corresponde a un paramétre de la
requéte.

P Pour définir un paramétre de la requéte, affichez la fenétre de description de la requéte :
double-cliquez sur le fond de la représentation graphique de la requéte (ou utilisez dans le
menu contextuel, I'option "Description de la requéte").
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P Pour gérer le paramétre "Nom du produit" :
1. Sélectionnez au centre de I'écran la rubrique Produit.Nom.

2. Affichez le menu contextuel et sélectionnez I'option "Condition de sélection .. Nouvelle

condition".

Produit.IDProduit
Produit.Noi

Liste des éléments de votre requéte :

121 [3]

Affi

Produit. Des:
Produit.Prix
Praduit,Phat

Produit. Date
Produit.Cod

Editer le fichier...

Produit.Qual 7] Ne pas afficher
Modifier le nom...

4? Trier |a rubrigue 3

e M

Moye

| Condition de sélection

-

Nouvelle condition... |r

Affichage : lﬂ Supprimer |a rubrique  Suppr

Conditi

laffichage)

3. Dans la fenétre qui s’affiche, nous allons indiquer que la condition de sélection correspond

a un parametre :

La rubrique  Produit.Nem

contient

Nom du paramétre :

Paramhom

Description d'une condition

Cette requéte sélectionnera les enregistrements pour lesquels =

A la valeur

¢ Sélectionnez "contient".
¢ Sélectionnez "au paramétre".

¢ Conservez le nom du paramétre automatiquement proposé : "paramNom".

4. Validez la fenétre de description de la condition. Le chiffre "1" apparait a droite de la ru-

brique "Produit.Nom", indiquant qu’une condition de sélection a été définie.

Produit. |IDProduit
Produit.Hom

Produit.Prix
Produit.Photo
Produit. Quantité

Liste des éléments de votre requéte :

Produit.Description

Produit.DateRéAppro
Produit.Code_Barres

(] 31 (3] (8] 8] (8] (3] (3]
€e->M

5. Validez la fenétre de description de la requéte.
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6. Le graphe de la requéte est modifié pour prendre en compte la condition de sélection que
nous avons définie.

Afficher tous les IDProduit, Nom, Description, Prix, Photo, Quantité, DateRéAppro et
Code_Barres tels gue Nom contient ‘ParamNom’ .

2 DProduit

Ab Nom

= Nom contient ‘ParamMom’

REQ_Produits

2 Drrodutt
Ab Nom

7. Enregistrez la requéte en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
Test de la requéte paramétrée

P Pour tester la requéte paramétrée :

1. Cliquez sur YEid .

2. Une fenétre s’affiche permettant de saisir les différents paramétres de la requéte.
3. Sélectionnez le paramétre ParamNom. Dans la partie basse de I'écran, saisissez "Polo".

O x
Parametres de la requéte

Entrez les valeurs des paramétres pour le test de la reguéte.

(5i vous ne voulez pas un paramétre, décochez-le).

Les paramétres présents dans les rubrigues affichées de la requéte doivent cbligateirement étre
renseignés.

Paramétre Valeur de test

+* ParamMom Polo El

4. Validez la fenétre. Le résultat de la requéte correspondant aux paramétres spécifiés s’af-
fiche.

5. Fermez la fenétre.
Nous allons maintenant créer l'interface de notre fenétre basée sur cette requéte.
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Création de l'interface

Nous allons créer la fenétre de recherche grace a I'assistant de création de fenétres du RAD

(Rapid Application Development).

L'assistant de création de fenétres propose de nombreuses fenétres générées
par le RAD. Ces fenétres, générées a partir de vos données, proposent des inter-

faces modernes pour vos applications et sont immédiatement utilisables.

Création de la fenétre

D Pour créer la fenétre de recherche

1. Cliquez sur D parmiles boutons d’accés rapide. La fenétre de création d’un nouvel élément

s'affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".
2. Dans I'assistant, sélectionnez I'onglet "Standard", choisissez "Zone répétée" et validez.
3. L'assistant de création d’une fenétre du RAD se lance.

4. Choisissez la plateforme a utiliser : "Téléphone Android générique". Passez a I'étape sui-

vante de I'assistant.

5. L'assistant propose de choisir la source des données associée a la fenétre. Dans notre cas,

il s’agit d’une requéte :
* Cliquez sur "Requétes".
* Sélectionnez la requéte que nous venons de créer : "REQ_Produits".

Zone repetee

L 2
Source de données de la fenétre
Fichiers de données F Vues Tout
Fichier o
REQ Produits
REQ_Praduits

6. Passez a I'étape suivante.

7. Sélectionnez le style de la zone répétée : "Image + Titre + Libellé dessous". Passez a I'étape

suivante.

8. L'assistant propose automatiquement les rubriques de la requéte correspondant a la zone

répétée générée. Conservez les options proposées et passez a I'étape suivante.

9. Modifiez le tri proposé par défaut et sélectionnez la rubrique "Nom". Passez a I'étape sui-

vante.

10. L’assistant propose plusieurs options pour la génération de la fenétre de type Zone répé-

tée. Dans notre exemple, conservez les options par défaut. Passez a I'étape suivante.
11. Donnez un titre et un nom a la fenétre générée. Dans notre cas :

* Pour le titre, saisissez "Produits".

* Pour le nom, saisissez "FEN_Liste_des_produits_Avancé".
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12. Validez I'assistant. La fenétre est automatiquement créée, affichée sous I'éditeur et enre-

gistrée.
¢ ____' Produits
Libellé 1
Inm 3 1

P Nous allons maintenant modifier la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" pour afficher la
fiche Produit que nous avons créée dans une lecon précédente.
1. Faites un clic droit sur le champ Zone Répétée puis sélectionnez I'option "Code".
Attention : sélectionnez bien le champ Zone Répétée et non un des champs qui le composent.
2. Sous I'éditeur de code, dans la section de code "Initialisation de ...", saisissez le code sui-
vant :
REQ_Produits.ParamNom = Null

3. Cette ligne de code permet d'initialiser la valeur du paramétre de la requéte "REQ_Produits"
utilisée par le champ Zone Répétée. Par défaut, la valeur de ce paramétre vaut "Null" ce qui
permet de ne pas prendre en compte le paramétre. Par défaut, tous les produits seront donc
affichés dans la fenétre.

4. Sous I'éditeur de code, dans la section de code "Sélection d’une ligne ...", saisissez le code

suivant :
HLitRecherche(Produit,IDProduit,REQ_Produits.IDProduit)
ouvreFenétreMobile( Fiche_du_produit)

Examinons ce code :

* Le champ Zone Répétée est basé sur la requéte REQ_Produits. Lors de la sélection du pro-
duit dans la zone répétée, I'enregistrement sélectionné est celui de la requéte.

* Nous souhaitons lors du clic sur la ligne du champ ouvrir la fenétre fiche que nous avons
créée précédemment. Cette fenétre est basée sur le fichier Produit.

o |l est nécessaire de rechercher dans le fichier "Produit" I'enregistrement sélectionné par la
requéte afin de charger en mémoire le buffer des données sélectionnées. Cette opération
est réalisée avec la fonction HLitRecherche.

¢ La fenétre fiche "FEN_Fiche_du_produit" est ensuite ouverte grace a la fonction OuvreFe-
nétreMobile.
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5. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.
6. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

7. Testez la fenétre que nous venons de créer sous le simulateur (g parmiles boutons d’ac-
cés rapide).

¥ Liste des produits

' Polo Gekko Violet
i Polo Hibbicus Bleu
’ Casquette Blend Orange

Casquette Blend Blanche

@ Tong Precilia Verte

~

e Tong Precilia Noire
e Tong Precilia Marron

8. Cliquez sur un des produits : la fenétre fiche s’affiche.
9. Terminez le test.

Gestion de la recherche

Nous allons maintenant gérer la recherche. Pour cela, nous allons :
* Autoriser la recherche dans I’Action Bar.
* Créer un bouton de recherche dans I’Action Bar.

D Pour autoriser la recherche dans I'Action Bar :
1. Affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" sous I'éditeur.
2. Affichez la fenétre de description de I’Action Bar (double-cliquez sur I’Action Bar).
3. Dans 'onglet "Détail", cochez I'option "Autoriser la recherche dans I’Action Bar".

Recherche

~ Autoriser la recherche dans [Action Bar

Utiliser la fonction ActionBarRechercheVisible pour afficher la recherche.
+ #wec historique de recherche

~ #wec bouton pour vider Uhistorique
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D Pour créer un bouton de recherche dans I'Action Bar :

1. Dans I'onglet "Général" de la fenétre de description de I'Action Bar :

2. Cliquez sur le numéro 2. L'interface de saisie d’une option de la barre d’outils apparait.

3. Cliquez sur le bouton "+" pour ajouter une option. Une nouvelle option par défaut est créée
en haut a droite. Modifiez les caractéristiques de cette option :

* Dans la zone "Libellé", saisissez "Rechercher".

* Dans la zone "Image prédéfinie", déroulez la liste et sélectionnez "Rechercher".

* Validez la fenétre de description.

4. Le code de cette option va permettre de rendre visible la zone de recherche. Pour saisir ce
code :

¢ Sélectionnez si nécessaire I'Action Bar de la fenétre.

* Cliquez sur le bouton de recherche.

* Une menu déroulant avec I'option "Rechercher" apparait.

* Faites un clic droit sur I'option.

* Dans le menu contextuel qui s'affiche, sélectionnez I'option "Code".

¢ Dans le traitement "Sélection du menu", saisissez le code suivant :

ActionBarRecherchevisible(vrai)

5. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.

6. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

7. Sélectionnez I’Action Bar et affichez le code associé (touche F2 ou option "Code" du menu
contextuel).

8. Sous I'éditeur de code, dans la section de code "Validation de la recherche ...", saisissez le
code suivant :

REQ_Produits.ParamNom = ActionBar..valeurRecherche
ZoneRépétéeAffiche( REQ_Produits, taRéExecuteRequete)

9. Examinons ce code :

* Le paramétre de la requéte est initialisé avec la valeur de recherche saisie dans I'’Action Bar.

* Le champ Zone répétée est ensuite réaffiché grace a la fonction ZoneRépétéeAffiche. La
constante taRéExecuteRequete permet de réexécuter la requéte de base du champ Zone
Répétée et donc de prendre en compte le nouveau parameétre.

10. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’acceés rapide.

11. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

12. Testez la fenétre que nous venons de créer sous le simulateur (gn parmi les boutons
d’acceés rapide).

* Cliquez sur la loupe.

* Saisissez "Polo" dans la zone de recherche.

* Validez (touche ENTREE).

* Seule la liste des produits contenant "Polo" s’affiche.
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=" Polo
e

' Polo Gekko Violet
‘ Polo Hibbicus Bleu

+Q

13. Fermez le simulateur.

Améliorations de la fenétre

Gestion du "Pull to refresh"

Nous allons ajouter une nouvelle fonctionnalité a notre fenétre : la gestion du "Pull to refresh".
Cette fonctionnalité permet a I'utilisateur de "tirer" un champ Table ou Zone répétée pour rafrai-
chir son contenu.

Lors de cette action, un bandeau de rafraichissement apparait automatiquement dans la zone
découverte :

* Le bandeau indique tout d’abord qu’il faut tirer pour rafraichir.
* Le bandeau indique ensuite qu'il faut relacher pour rafraichir.

* Le bandeau indique que le rafraichissement est en cours. Une jauge est affichée pendant la
durée du rafraichissement.

* Le champ est mis a jour.

P Pour utiliser la fonctionnalité "Pull to Refresh" :
1. Affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" sous I'éditeur.
2. Sélectionnez le champ Zone Répétée et affichez la fenétre de description du champ.
3. Dans I'onglet "Détail" de la fenétre de description du champ, dans la zone "Déplacements
et gestures", cochez I'option "Rafraichissement par tirer/relacher (Pull to refresh)".

Déplacements et gestures

+/ Déplacement au pixel Déplacer deslignes :  <Interdits 4

+/ Déplacement au doigt Balayage d'uneligne : <Me rien faires -

Deplacement rapide

Indexation alphabetique sur :  =Aucuns

+/ Rafrafchissement par tirer/relicher (Pul to refresh)

Fenétre interne :  =Aucune : utiliser [affichage par défaut= 4

Il est possible d'utiliser une fenétre interne spécifique pour gérer le "Pull to
refresh". Dans cet exemple, nous utilisons la fenétre par défaut. Pour plus de
détails, consultez I'aide en ligne.

4. Validez la fenétre de description du champ.
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P Le paramétrage du "Pull to refresh" a ajouté :
* |le bandeau de rafraichissement qui sera affiché a I'utilisateur pendant I'opération.
* |le traitement "Rafraichissement par tirer/relacher" parmi les traitements du champ Zone
répétée. Ce traitement est automatiquement appelé lors de la gesture de rafraichissement.
Nous allons maintenant modifier ce traitement pour gérer la mise a jour du champ.

P Pour modifier le traitement "Rafraichissement par tirer/relacher" :
1. Sélectionnez le champ Zone Répétée et affichez les traitements associés (touche F2 par
exemple).
2. Sous I'éditeur de code, dans la section de code "Rafraichissement par tirer/relacher ...",
saisissez le code suivant :

ZoneRépétéeAffiche( REQ_Produits, taRéExecuteRequete)

3. Comme nous I'avons vu précédemment pour la gestion de la recherche, la fonction ZoneRé-
pétéeAffiche permet de réafficher le champ Zone répétée. La constante taRéExecuteRequete
permet de réexécuter la requéte de base du champ Zone Répétée et donc de prendre en
compte les nouveaux enregistrements saisis dans la base de données.

4. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’acceés rapide.

5. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Testez la fenétre que nous venons de modifier sous le simulateur (za parmi les boutons
d’acces rapide).
* Cliquez en haut de la zone répétée avec la souris et déplacez la souris vers le bas.
* Relachez la souris. La zone répétée se met a jour.

=-° Produits + Q

# Reldcher pour rafraichir

2 Casquette Blend Blanche

‘ Casquette Blend Orange

6. Fermez le simulateur.
Cet exemple permet comprendre la mise en place du "Pull to refresh".

Cette fonctionnalité peut étre utilisée par exemple dans la méme application en HFSQL Client/
Serveur ol d’autres utilisateurs mettraient a jour ou ajouteraient des produits. Ces modifications
pourraient étre affichées grace au "Pull to refresh".

160 Partie 5 : Android et iOS : Développer une application (c) Pc SOFT - www.pesoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WINDE) .'°2 |
Mobile

Utilisation d’un menu coulissant

Dans de nombreuses applications mobiles, le menu ne correspond pas a une fenétre "statique".
Il correspond plut6t a une fenétre coulissante affichée via une option de I’Action Bar et/ou via un
balayage de la fenétre.

Nous allons modifier la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" pour lui ajouter un "sliding
menu". Ce menu reprendra le champ Zone Multiligne de la fenétre "FEN_Menu" créée précédem-
ment.

D Pour gérer un menu coulissant, nous allons :
* Créer une fenétre interne. Cette fenétre interne va contenir les options de menu.
 Modifier la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" pour afficher le menu.

Une fenétre interne est une fenétre simple sans Action Bar ou autres barres d’ou-
tils. Une fenétre interne permet d'intégrer facilement un ensemble de champs
dans une autre fenétre.

P Pour créer la fenétre interne contenant le menu :

1. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide. La fenétre de création d’un nouvel élément

s'affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre interne".

2. La fenétre interne est automatiquement ouverte sous I'éditeur.

3. Affichez la fenétre de description de la fenétre interne (option "Description" du menu contex-

tuel).

4. Dans l'onglet "IHM", spécifiez les dimensions de cette fenétre interne :

o Largeur : celle que vous souhaitez. Elle doit étre suffisante pour voir entierement les champs
du menu déroulant. En principe, le sliding menu doit étre moins large que la fenétre par
dessus laquelle il s'affiche (par exemple 260).

* Hauteur : Cette hauteur doit correspondre a la hauteur de la fenétre par dessus laquelle le
sliding menu s’affiche. Dans notre cas, cette hauteur est de 248.

X: 0 ¥: 0 Largeur min.: =Defau 4 Largeur max.: <Deéfau 4

Largeur : 260 Hauteur: Hauteur min.: <Défau 4 Hauteur max.: <Defau 4

Les ancrages ne seront pas appliqués.

5. Validez.
6. Enregistrez la fenétre en cliquant sur E parmi les boutons d’accés rapide.
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7. Dans la fenétre qui s’affiche, saisissez le nom de la fenétre interne : "FI_ZML_Options".

Sauvegarde de l'élément :

7| Mom de léiément : | FI_ZML_Options| H
Ee =
Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\WM_Gestion_Produits\FI_TML_Options.wdw -

Configurations : <Toutes les configurations= A

WJ

8. Validez.

P Pour ajouter les options de menu dans la fenétre interne :
1. Ouvrez la fenétre "FEN_Menu" précédemment créée (double-cliquez sur son nom dans I'ex-
plorateur de projet par exemple).
2. Copiez les champs de la fenétre "FEN_Menu" vers la fenétre interne "FI_ZML_Options" :
 Sélectionnez tous les éléments de la fenétre "FEN_Menu" (CTRL A).
 Copiez les éléments (CTRL C).
« Affichez la fenétre "FI_ZML_Options" (cliquez sur son nom dans la barre des éléments ou-

verts).

¢ Collez les éléments (CTRL V).
3. A l'aide des poignées de sélection, redimensionnez la largeur du champ Zone Multiligne
pour qu'il entre entiérement dans la fenétre interne. Grace aux ancrages, tous les champs
présents dans la Zone Multiligne sont également modifiés. Vous obtenez la fenétre suivante :

s
m— | iste des produits
*

Carte des magasins

4
X Quitter I'application
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P Maintenant, il nous reste a modifier le code WLangage permettant d’ouvrir la liste des
produits. En effet :
* nous travaillons avec la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" et non plus "FEN_Liste_
des_produits".
* la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" contient le menu coulissant. L’option de menu
"Liste des produits" ne doit donc pas ré-ouvrir cette fenétre.

P Nous allons changer le code de sélection du champ Zone Multiligne.
1. Sélectionnez le champ Zone Multiligne.
2. Affichez les traitements associés (touche [F2]).
3. Remplacez la ligne :

CAS 1 // Liste des produits
ouvreFenétreMobile( Liste_des_produits)

par:
CAS 1 // Liste des produits
FenCoulissanteVisible(fcGauche, Faux)

Dans ce code, la fonction FenCoulissanteVisible permet de rendre invisible la fenétre coulis-
sante s'affichant par la gauche. La liste des produits est donc affichée.

4. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.

5. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

D Pour associer la fenétre interne a la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" :
1. Affichez la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" (cliquez sur son nom dans la barre des
€léments ouverts).
2. Affichez la fenétre de description.
3. Dans l'onglet "Détail", dans la zone "Fenétre coulissante gauche", sélectionnez la fenétre
"FI_ZML_Options". L’option "Balayage" permet de gérer automatiquement l'affichage de la
fenétre coulissante lors du balayage.

O *
. . ~
Description de la fenétre
. Fenétre coulissante gauche ———————  Fenétre coulissante droite
Général
Fenétre: |<Aucune: u Fenétre: | <Aucune: 4
@IHM Recherche :
Détail <Aucune=
Fermeture outon
N Image Jamais icher le temps restant
(durée =n 5 Fenétres internes du projet ns ce bouton
EF Langue [ewmmems » FI_ZML_Options
3 Gamerapptsn b
Note
4. Validez.
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5. La fenétre étant associée a une Action Bar, I'éditeur propose d’activer I'option permettant
d’ouvrir la fenétre coulissante.

WINDEV Mobile 21 X

Vous venez de définir une fenétre coulissante a gauche. Votre fenétre utilise aussi une Action Bar.
o L'Action Bar posséde une option permettant douvrir la fenétre coulissante gauche lors du clic sur licdne.

Voulez-vous activer cette option dans lAction Bar 7

6. Acceptez.

P Nous allons maintenant tester le fonctionnement du sliding menu sous le simulateur :
1. Dans I'explorateur de projet, définissez la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" comme
premiére fenétre du projet (en effet, la fenétre "FEN_Menu" est désormais inutile).
* Sélectionnez la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" dans I'explorateur de projet.
* Affichez le menu contextuel.
 Sélectionnez I'option "Premiére fenétre du projet". Une icone spécifique (avec un petit 1)
apparait alors devant le nom de la fenétre, dans I'explorateur de projet.

2. Cliquez sur ‘Bl parmi les boutons d’acces rapide.
3. En cliquant sur le menu de I’Action Bar, la fenétre coulissante du menu apparait.

Partie 5 : Android et iOS : Développer une application (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WINDEY

Mobile

LEcoN 5.5. FENETRE AVEC DEFILEMENT

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Créer une fenétre interne par refactoring.
* Changement du contenu d’une fenétre par balayage

® Durée estimée : 20 mn
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Présentation

Dans les applications Windows, toutes les manipulations sont réalisées grace a la souris ou au
clavier.

En mobile, les interfaces doivent étre pensées différement. Avec les écrans tactiles, toutes les
manipulations se font directement avec les doigts.

Dans les applications pour les appareils mobiles, WINDEV Mobile propose de nombreuses fonc-
tionnalités pour gérer les mouvements spécifiques des doigts (pull to refresh, double touch, sli-
ding, ...).

Dans cette legon, nous allons créer une nouvelle fenétre fiche, permettant de visualiser les pro-
duits.

Dans cette fenétre, il sera possible de passer d’une fiche produit @ une autre par un simple ba-
layage.

Si vous n’avez pas créé l'application "WM Gestion Produits" dans la partie
précédente, un projet corrigé est disponible. Ce projet contient toutes les fe-
nétres créées dans cette partie et vous permet de vérifier vos manipulations.
Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Aide en ligne", dé-
roulez "Guide d’auto-formation" puis sélectionnez "Application i0S/Android (Cor-
rigé)".

Corrigé

Création de la fenétre Fiche avec balayage

Création de la fenétre Fiche

P Pour créer la fenétre fiche :
1. Créez une nouvelle fenétre vierge.
* Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide.
* La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fe-
nétre".

¢ Dans I'assistant, sélectionnez I'onglet "Standard", choisissez "Vierge" et validez.
2. Enregistrez la fenétre. Indiquez :
* |e titre de la fenétre : "Fiche du produit".
* le nom de la fenétre : "FEN_Fiche_du_produit_Avancé".
3. Validez.

Nous allons maintenant créer un champ Fenétre Interne dans la fenétre Fiche "FEN_Fiche_du_

produit_Avancé". Ce champ va accueillir une fenétre interne qui affichera les données a faire défi-
ler.

D Pour créer le champ Fenétre Interne :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Conteneurs", déroulez "Fenétre interne" et sélection-
nez "Zone de balayage (Fenétre interne)".
2. Cliquez dans la fenétre a la position ol le champ doit étre créé (en haut a gauche).
3. Redimensionnez le champ Fenétre Interne pour qu’il occupe tout I'espace disponible de la
fenétre.
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4. Modifiez I'ancrage du champ Fenétre Interne (option "Ancrage" dans le menu contextuel) :

ancrez le champ en hauteur et en largeur ( Tl )
5. Validez.

Création de la fenétre interne

P Pour simplifier la création de la fenétre interne, nous allons la créer directement a partir de la
fenétre "FEN_Fiche_du_produit" présente dans notre projet :
1. Ouvrez si nécessaire la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur (double-cliquez sur
son nom dans I'explorateur de projet par exemple).
2. Sélectionnez tous les champs de I'agencement portrait (CTRL A).
3. Affichez le menu contextuel et sélectionnez I'option "Refactoring .. Créer une fenétre interne
avec la sélection".
4. La fenétre interne est automatiquement créée et la fenétre de sauvegarde apparait. Don-
nez le nom "FI_Produit" et validez.
5. Affichez la fenétre de description de la fenétre interne et, dans I'onglet "IHM", modifiez la
largeur de la fenétre : 320. Cette largeur correspond a la largeur du champ Fenétre interne
que nous avons créé dans la fenétre "FEN_Fiche_du_produit_Avancé".
6. Validez.

Gestion du balayage dans la fenétre Fiche

P Pour associer la fenétre interne a la fenétre Fiche :
1. Affichez la fenétre "FEN_Fiche_du_produit_Avancé" sous I'éditeur (cliquez sur son nom dans
la barre des éléments ouverts).
2. Sélectionnez le champ Fenétre Interne et affichez sa description (option "Description" du
menu contextuel).
3. Dans I'onglet "Général", sélectionnez la fenétre interne que nous venons de créer "FI_Pro-
duit".

x
Description d'un champ fenétre interne &

P om = i
Général Mom CFI_Produit

@IHM -

b S i s

BT IS w0

Détail P

]

Puvrpien Maysbye paee b
L
Liaison
<Aucunes =Mouvelle fenétre interne> Fl_Produit
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4. Dans I'onglet "IHM", dans la zone "Changement de contenu par balayage" :

¢ L'option "Autoriser le changement de contenu par balayage" est déja cochée car nous avons
choisi le champ Fenétre Interne pour balayage.

* Cochez I'option "Se positionner sur I'enregistrement courant lors de I'ouverture de la fenétre

interne".
] R o X
Description d'un champ fenétre interne =
Genéral
Parametres
S S—
Ascenseurs automatiques Memoriser la valeur
o Toujours afficher lapercu a 100%
Detai Cette optien peut ralentir le chargement de la fenétre,
. Changement de contenu par balayage
Liaison
— ~/ Autoriser le changement de contenu par balayage
Taille du cache : ] Fen%:re avantet Configurer lanimation. ..
. Contenu 1 f=nétrz aprés.
+/ Se positionner sur lenregistrement courant lors de louverture de la fenétre interne.

5. Dans I'onglet "Contenu", nous allons configurer le mode de remplissage de la fenétre in-
terne. Cette fenétre va afficher les données du fichier Produit :

* Cliquez sur "Fichier/Requéte".

* Dans la source, sélectionnez le fichier "Produit".

x
Description d'un champ fenétre interne =

L. r Remplissage : Par programmation Par variable ® _—
Géneral
arge en me e : Limite ma 00 000 Acces d
S
Source
oie R =T . Apocopr o WA
Détai Fichier parcouru : Produit 4 Requéteintégrée <2
. . - Identifiant automatique
Rubrigue de parcours : ﬁlDPru-dLnl,ldenhﬁanldePru{ | -
( 5
Liaison X L
— Parcours inverse (décroissant)
b Contenu

6. Validez la fenétre de description.

Le balayage est mis en place.
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P Pour ne pas étre géné par I'apparition du clavier lors du balayage, nous allons utiliser la
fonction ClavierVisible :
1. Dans la fenétre "FEN_Fiche_du_produit_Avancé", affichez les traitements du champ Fenétre
Interne.
2. Dans le traitement "Sélection par balayage ...", saisissez le code suivant :

Claviervisible(Faux)

3. Fermez I'éditeur de code.

D Pour finir cette fenétre, nous allons ajouter I'option de validation dans I'Action Bar de la
fenétre (nous avons déja réalisé cette opération page 118, nous présentons ici uniquement
les points importants) :

1. Sélectionnez I'’Action Bar (en haut de la fenétre).

2. Affichez la fenétre de description de I’Action Bar .

3. Cliquez sur le numéro 2. L'interface de saisie d’une option de la barre d’outils apparait.

4. Cliquez sur le bouton "+" pour ajouter une option. Une nouvelle option par défaut est créée
en haut a droite.

5. Modifiez les caractéristiques de cette option :

» Dans la zone "Libellé", saisissez "Valider".

* Dans la zone "Image prédéfinie", déroulez la liste et sélectionnez "Valider".

* Validez la fenétre de description.

6. Pour saisir le code permettant d’enregistrer les modifications effectuées dans la fenétre
"FEN_Fiche_du_produit_Avancé" :

¢ Sélectionnez si nécessaire le champ Action Bar de la fenétre.

* Cliquez sur le bouton "OK".

* Une menu déroulant avec I'option "Valider" apparait.

* Faites un clic droit sur I'option.

* Dans le menu contextuel qui s’affiche, sélectionnez I'option "Code".

* Dans le traitement "Sélection du menu", saisissez le code suivant :

EcranVersFichier()

HEnregistre(Produit)
Ferme()

7. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’acces rapide.
8. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).
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Test de la fenétre

Avant de tester la fenétre, nous allons modifier la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" pour
ouvrir directement la fenétre fiche que nous venons de créer.

P Pour ouvrir la fenétre fiche avec balayage depuis la liste des produits :
1. Affichez la fenétre "FEN_Liste_des_produits_Avancé" sous I'éditeur (cliquez sur son nom
dans la barre des éléments ouverts).
2. Affichez les traitements liés au champ Zone Répétée.
3. Dans le traitement "Sélection d’une ligne ... ", remplacez le code :
HLitRecherche(Produit, IDProduit,REQ_Produits.IDProduit)

ouvreFenétreMobile( Fiche_du_produit)

par
HLitRecherche(Produit, IDProduit,REQ_Produits.IDProduit)
ouvreFenétreMobile( Fiche_du_produit_Avancé)

P Nous allons maintenant tester le fonctionnement du projet sous le simulateur :

1. Cliquez sur Bl parmiles boutons d’acces rapide.

2. Dans la zone répétée qui s'affiche, cliquez sur un produit pour afficher sa fiche.

3. Cliquez dans la fiche du produit et déplacez la souris vers la droite ou la gauche. La fiche du
produit change automatiquement.

11186

¢ ﬂ Fiche du produit 0

Py
B

Nom Casquette Ble

Prix 18,90€

610363 ||||||‘ Code-barres 337589

04/05/2013  Date de Réappro.

ue polo pourt  Description Magnifiq
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Conclusion

Cette partie vous a présenté les bases pour le développement d’applications Android ou iOS.

Beaucoup de thémes n’ont pas pu étre abordés dans cette partie :
* gestion des emails,

* gestion des notifications,

e utilisation du panel de visualisation,

* utilisation du débogueur,

N’hésitez pas a consulter I'aide en ligne pour chercher, découvrir, tester de nouvelles fonctionna-
lités.
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LEcoN 5.6. DEPLOIEMENT DE L’APPLICATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Génération de I'application Android.
* Génération de I'application iOS.

® Durée estimée : 20 mn
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Présentation

Voila, notre application est terminée, il faut maintenant la compiler et I'installer sur le matériel afin
de tester.

Si vous avez choisi de développer I'application pour Android uniquement, vous pouvez suivre la
génération de 'application Android.

Si vous avez choisi de développer I'application pour i0S, suivez la génération de I'application i0S,
page 177.

Si vous voulez déployer I'application pour les deux plateformes, suivez la génération pour Android,
puis la génération pour la génération pour i0S.

Génération de I'application Android

P Pour générer I'application Android :
1. Sélectionnez si nécessaire la plateforme Android dans I'explorateur de projet.
2. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez éga-
lement cliquer sur parmi les boutons d’acces rapide).
3. L'assistant de génération d’une application Android se lance.
4. La premiére étape de I'assistant consiste a vérifier les outils nécessaires a la génération de
I'application Android.

Génération de l'application Android

Outils de génération
Le 5DK Android et Gradle sont nécessaires pour générer une application Android.

Yous pouvez utiliser la gestion automatique des outils (nécessite une connexion Internet) ou
specifier les emplacements des différents outils.

@ Télécharger et installer automatiquement (conseillé)

spécifier lemplacement des outils (00 trouver ke SDK Android et Gradie 7}

Chemin de Gradle : Ci\Gradle\

Chemin du 50K Android :  C:\Android-sdk\

d

L’assistant propose de :

* télécharger et installer automatiquement le SDK Android et Gradle : dans ce cas, vous de-
vez uniquement validez la licence. WINDEV Mobile s’occupe de tout. Si une mise a jour est
disponible, I'assistant de génération vous proposera automatiquement de réaliser les mises
a jour nécessaires. Seule une connexion Internet est nécessaire.

« Utiliser les outils installés automatiquement. Cette option est disponible uniquement si
vous avez téléchargé et installé les outils lors d’une précédente génération.

* Spécifier 'emplacement des outils déja installés sur votre poste. Dans ce cas, il suffit de
préciser les chemins d’installation de Gradle et du SDK Android.

5. Sélectionnez I'option correspondant a votre configuration et passez a I'étape suivante.

Remarque : Si vous avez choisi de télécharger et installer les outils, le passage a I'étape sui-
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vant peut étre relativement long et demander la validation de la licence.

6. Passez a I'étape suivante en cliquant sur les touches fléchées au bas de la fenétre. L'étape

suivante de I'assistant permet de :

* définir le nom de I'application (affiché sous 'icone permettant de lancer I'application) et le
package correspondant.

* sélectionner I'icone de l'application dans le catalogue d’images de WINDEV Mobile (par
exemple, "stock" dans le théme "Flat Soft").

o x
Generation de l'application Android
Informations Générales
Mom et package de lapplication
Nom : Wi4_Gestion_Produits =

Package : com.masocciete.wm_gestion_produits

Le package permet diidentifier lapplication générée. Par convention, il est recommandé dutiliser
tinverse du nom de domaine de la société suivi du nom de Fapplication.

Icéne de lapplication

Licéne visible dans le menu est une image au format PNG.

Chemin :  <Valeurs multiples=

«

Catalogue...

Al H .
pergu il : : -
—— " — u
L n |

7. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet de définir :

* le splash screen de I'application,

* les informations enregistrées dans le manifeste,

* le mode de lancement de I'application (lancement au démarrage du périphérique ou non).

8. Passez a I'étape suivante. L'assistant permet de définir le numéro de version de 'applica-

tion.

9. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet de signer I'application. L'assistant propose

par défaut une signature générique, utilisable pour les tests de I'application. Pour une dif-

fusion de I'application, il est nécessaire de posséder une signature spécifique. Pour plus de

détails, consultez I'aide en ligne.

10. L'étape suivante permet d’intégrer les fichiers de données dans I'application. Pour notre

exemple, des fichiers de données HFSQL préremplis sont disponibles. Nous allons les livrer

avec l'application. Dans ce cas, il est nécessaire de les indiquer dans I'écran "Intégration de

fichiers".

* Cliquez sur le bouton "Ajouter".

* Sélectionnez les fichiers de données ( fic, .ndx et .mmo) présents dans le répertoire "EXE\
Application Android" du projet. La liste des fichiers apparatt.

Si votre projet utilise uniquement la plateforme Android, les fichiers sont a sélec-
tionner dans le répertoire EXE du projet.
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11. Pour chaque fichier, cochez la case "Ecriture" (nécessaire pour pouvoir modifier les don-

nées depuis I'application).

Génération de l'application Android

Intégration de fichiers

Indiguez également les fichiers qui doivent &tre accessibles en ecriture pour gu'ils soient extraits
automatiqguement dans un des sous-répertoires de lapplication au premier lancement.

Il est également possible d'extraire manuellement ces fichiers en utilisant la fonction Wlangage
fExtraitRessource.

g Fichier Lecture £ Destination APK  Ecriture L) Destination application .
C:\Mes P...\Caractéristigue.FIC <Automatigue> v =Répertoire BDD>
C:\Mes P..\Caractéristigue.ndx <Automatigue> W =Répertoire BDD>
C:\Mes Projets M...\Magasin.FIC <Automatigue> v =Répertoire BDD>
C:\Mes Projets M...\Magasin.ndx <Automatigue> v =Répertoire BDD>
C:\Mes Projets M...\Produit.FIC <Automatique> ~  <Répertoire BDD>
C:\Mes Projets M...\Produit.ndx <Automatique> ~  <Répertoire BDD>
C:\Mes Projets M...\Produit.mmo <Automatique> ~  <Répertoire BDD>

12. Passez a I'étape suivante.

13. L’écran "Intégration de librairies" permet d’intégrer des librairies spécifiques (HFSQL et

Java).

Génération de l'application Android

Intégration de librairies

Intégration de HFSQL
+/ Intégrer les librairies HFSQL dans Fapplication

Intégration de librairies Java

Hom de Farchive "

Cochez I'option "Intégrer les librairies HFSQL dans I'application’”.

14. Validez les étapes suivantes jusqu’a I'écran "Configuration". Cet écran permet de configu-

rer les options du SDK Android et I'emplacement de I'installation.

[m] X
Géneration de l'application Android
Configuration
SDK Android
Version minimale nécessaire pour exécuter lapplication = Android 4.0 A

Informations sur linstallation

Emplacement de linstallation : Mémoire interne / déplagable vers la 50 card 4

Configuration avancée

La configuration avancée permet de modifier le manifeste ou les commandes de compilation et de
signature.

x Configuration avancée

15. Passez a I'étape suivante.
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16. Cet écran est spécifique a I'utilisation du champ Carte. Cet écran permet de saisir la clé
nécessaire a I'utilisation du champ Carte. Si vous possédez une clé Google Maps API, saisis-

sez-la. Dans le cas contraire, cliquez sur "Obtenir une clé".

[m] X
s - ' - - .
Generation de l'application Android

Champ Carte - Google Maps API
Votre application contient un ou plusieurs champs Carte. Les données affichées par le champ Carte
proviennent de (APl Google Play services et nécessitent de s'enregistrer auprés de ce service et
daccepter les conditions générales d'utilisation afin d'obtenir une clé dauthentification. Cet
enregistrement est gratuit et requiert un compte Google.
Clé Google Maps AP @ Obtenir une clé

17. Le dernier écran de I'assistant permet d’indiquer si I'application doit étre directement co-
piée et exécutée sur I'appareil relié au poste ou sur un émulateur. Si vous possédez un appa-
reil Android connecté au poste de développement, cochez cette option.

Géneration de l'application Android
Clest terminé !

L'assistant dispose de toutes les informations nécessaires pour créer lapplication Android.

Aprés la génération :
Copier et exécuter Fapplication sur lappareil ou Fémulateur

18. Un nouvel écran apparait permettant de sélectionner le périphérique d’exécution. Si vous
possédez un appareil Android connecté au poste de développement, sélectionnez le matériel
connecté au PC.

19. La génération de I'application Android est effectuée.

Si I'appareil n’est pas connecté au poste de développement, il suffit de :
1. Connecter I'appareil au poste de développement.
2. Ouvrir sous I'explorateur le répertoire de génération du fichier apk corres-
pondant a I'application Android.
3. Copier le fichier apk dans le dossier "Download" du matériel.
4. Débrancher le matériel.
5. Lancer I'application de gestion de fichiers sur le matériel.
6. Aller dans le répertoire "Download" et exécuter le fichier apk. L’application
s’installe automatiquement.
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Geénération de Papplication iOS

P Pour générer I'application iOS :
1. Sélectionnez si nécessaire la plateforme i0S via I'explorateur de projet.
2. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez éga-
lement cliquer sur 1. parmi les boutons d’acces rapide).
3. L'assistant de génération d’une application iOS se lance.
4. l'assistant permet de :
* définir le nom de I'application, la société et le copyright.
* saisir l'identifiant du bundle.

Cet identifiant est I'identifiant unique de votre application auprées de Apple. Il se
définit et s’enregistre sur le compte développeur Apple.

Cet identifiant permettra d’enregistrer votre application pour pouvoir la tester et
la déployer. Par défaut, WINDEV Mobile propose automatiquement un identifiant
respectant les normes de développement Apple actuelles. Vous pouvez modifier
cet identifiant.

Génération de lapplication iPhone/iPad

Un projet Xcode (version 7.0 ou supérieur) contenant le code natif et les éléments
correspondant & votre projet WinDev Mobile va &tre généré.
Vous devrez compiler ce projet généré sur un Mac pour obtenir lapplication native.

E_I Consulter Faide sur les manipulations a effectuer sur le Mac

Informations Générales

Hom de application : “.VM Gestion Produits

Société : PC SOFT
Copyright : PC SOFT 2015

Identifiant du Bundle :  com.masociete.wmgestionproduits

Cet identifiant vous sera demandé ultérieurement pour signer Fapplication.

5. Passez a I'étape suivante. Indiquez le chemin des différentes icones de I'application pour

chaque type de matériel.

6. Passez a I'étape suivante. Indiquez le chemin des différentes images de lancement de

I'application pour I'iPad et pour I'iPhone (images au format PNG). Des images par défaut sont

automatiquement créées pour votre application.

7. Passez a I'étape suivante. Indiquez le numéro de version de I'application générée.

8. Passez a I'étape suivante. Cette étape permet d’intégrer des fichiers spécifiques (fichiers de

données, images, ...).

* Cliquez sur le bouton "Ajouter".

* Sélectionnez les fichiers de données (.fic, .ndx et .mmo) présents dans le répertoire "EXE\
Application i0S" du projet. La liste des fichiers apparait.
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Génération de l'application iPhone/iPad

Sélection des fichiers a intégrer dans l'exécutable

Indiguez également les fichiers qui doivent étre accessibles en écriture pour quils soient
extraits automatiqguement dans un des sous-répertoires de lapplication.

N Fichier £ Lecture Ecriture : Répertaire 2
C:\Mes Projets Mobile...\Caractéristique.FIC W Documents
C:\Mes Projets Mobile...\Caractéristique.ndx v Documents
C:\Mes Projets Mobile\WM_Ge...\Magasin.FIC v Documents
C:\Mes Projets Mobile\WM_G...\Magasin.ndx v Documents
C:\Mes Projets Mobile\WM_Ge...\Produit.FIC ~'  Documents
C:\Mes Projets Mobile\WM_Ge...\Produit.ndx o Documents
C:\Mes Projets Mobile\WM_G...\Produit.mmo o Documents

9. Indiquez que ces fichiers de données doivent étre en écriture : cochez la case "Ecriture".

10. Passez a I'étape suivante.

11. L'assistant vous permet d’indiquer :

* la version minimale nécessaire d’'iOS pour exécuter I'application.

* si le partage des fichiers avec iTunes est possible. Si cette option est cochée, il sera pos-
sible de récupérer les fichiers de I'application sur le Mac lors de la synchronisation. Par
exemple, si des fichiers de données ont été livrés avec I'application, I'application iTunes
permettra de récupérer ces fichiers.

Génération de l'application iPhone/iPad

Configuration

Split View

Auteriser Fapplication 3 étre redimensionnée (Spiit Vie

Partage de fichiers

Autoriser le partage de fichiers avec iTunes ("iTunes File Sharing")

(les fichiers présents dans le sous-répertoire "Documents” de lapplication seront visibles dans
TTunes)

Cible de déploiement

Version minimale nécessaire di0S pour exécuter lapplication : 6.0 A

12. Validez I'assistant.

13. La génération est réalisée dans le dossier EXE du répertoire du projet. Le répertoire
contenant les sources a utiliser sur le Mac s’appelle "Nom_du_projet.xcode.gen" (pour notre
exemple "WM Gestion Produits.xcode.gen"). C'est ce répertoire qui doit étre copié sur le Mac.
Cliquez sur le bouton "Ouvrir le répertoire de génération".

La suite des manipulations doit étre effectuée sur le Mac. Vous devez :
* Transférer le projet WINDEV Mobile sur le Mac.
» Compiler le projet sous Xcode.
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Transférer le projet WINDEV Mobile sur le Mac

D Pour transférer le projet WINDEV Mobile sur le MAC :
1. Copiez le dossier complet généré dans le répertoire EXE sur un support externe (clé USB,
disque dur externe, répertoire partagé avec le MAC sur le réseau). Ce répertoire a pour nom
<Nom du projet>.xcode.gen.
2. Collez ce dossier sur le MAC qui va compiler I'application.
3. Ouvrez le dossier sur le MAC et double-cliquez sur le dossier nommé “Nom_du_projet.xco-
deproj”.
4. Le projet s’ouvre dans Xcode.

Compiler le projet sous Xcode

WINDEV Mobile génére automatiquement un projet Xcode pour vos compilations iOS. Pour vous
faciliter la mise au point des applications, WINDEV Mobile génére un “Scheme” pour Xcode.

P Pour compiler le projet sous Xcode :

1. Dans la liste déroulante en haut a gauche, sélectionnez les options de compilation. Sélection-
nez le scheme correspondant a votre application puis la cible de compilation (appareil actuelle-
ment connecté ou un simulateur).
2. Pour lancer la compilation, cliquez sur 'option de menu “Product .. Clean” puis sur I'option
de menu “Product .. Build”.
3. Un compte-rendu de compilation apparait en haut (“Succeeded” ou sinon le nombre de
warnings et d’erreurs). Vous pouvez cliquer sur ces symboles pour voir la liste des erreurs/
warnings.
4. Une fois le programme compilé sans erreurs, vous pouvez lancer la simulation (Option “Pro-
duct .. Run”). La fenétre de simulation apparait avec I'application.

Vous pouvez ensuite tester votre application directement sur votre iPhone ou iPad.
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LecoNn 6.1. MON PREMIER PROJET
Winbows MOBILE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Créer un projet Windows Mobile
* Ma premiére fenétre

* Mon premier test

Premier déploiement

® Durée estimée : 1 h
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Présentation

Pour commencer a utiliser WINDEV Mobile, nous allons simplement créer un premier projet. Ce
projet contiendra une fenétre permettant d’afficher un message.

Ce premier exemple permettra de présenter rapidement les bases du développement avec WIN-
DEV Mobile.

Mon premier projet

Création du projet

Nous allons créer notre premier projet pour Windows Mobile. Si vous possédez I'appareil mobile
(Smartphone ou Pocket PC) sur lequel I'application doit étre exécutée, il est conseillé de connec-
ter cet appareil au poste de développement. Ainsi, les caractéristiques de I'appareil seront auto-
matiquement détectées et proposées lors de la création du projet Windows Mobile.

7 Un projet corrigé est disponible. Pour ouvrir ce projet, sous le volet "Accueil",
'g dans le groupe "Aide en ligne", déroulez "Guide d’auto-formation" puis sélection-
=1 nez "Mon projet Pocket (Corrigé)".

D Pour créer un projet :
1. Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n’est déja fait). Si nécessaire, fermez le projet en cours pour
faire apparaitre la fenétre de bienvenue.
2. Dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur I'icone "Créer un projet" puis sur "Application
Windows Mobile".

Bienvenue dans WINDEV Maobile 21

0 00O

Créer Ouvrir Ouvrir [
un projet un projet un exemple d'auto-formation

ax Application Android . Application i0S
|'| Application pour appareil mobile de type Android. |O Application pour appareil mobile de type i0S (iPhane,
iPod ou iPad).
= Universal Windows 10 App Application Windows Mobile
= Application pour téléphones, tablettes et ordinateurs @ Application pour Windows Mobile 5 et 6, CE 4 et § et
B vnons 0. Pocket PC 2003.
Composant 4 Bibliothéque
O Ensemble d’éléments réutilisables par d’autres projets. I Regroupe tous les éléments manipulés par une
application.

L’assistant de création de projet se lance. Les différents écrans de I'assistant vont vous aider
a créer votre projet. Tous les renseignements indiqués dans cet assistant pourront étre modi-
fiés par la suite.
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Astuce : Autre méthode pour créer un projet :

1. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide du menu de WINDEV
Mobile.
2. La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Projet".

3. Le premier écran de I'assistant permet de saisir le nom du projet, son emplacement et sa
description. Dans notre cas, ce projet va simplement s’appeler "Mon_Projet_Pocket". Saisis-
sez ce nom. Par défaut, WINDEV Mobile propose de créer ce projet dans le répertoire "\Mes
Projets Mobile\Mon_Projet_Pocket". Vous pouvez conserver cet emplacement ou le modifier
grace au bouton [...].

Assistant de création de projet

Description - Informations générales

Donnez un nom a votre projet

1 Description Tous les éléments qui constitueront votre projet seront sauvés dans le répertoire du projet ou dans un
de ses sous-répertoires.

2‘3[’5 Mom duprajet: | mon_Projet_Pocket

3 Chartes Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\WMon_Projet_Pocket

4m|ema|mm‘53hm Décrivez en quelques phrases votre projet
Cette description sera visible en permanence sur le tableau de bord du projet.

5 Base de données Elle pourra étre modifiée a tout moment et cela pendant toute la durée de vie du projet.

6Fin Résumé de votre projet :

4. Passez a I'écran suivant a I'aide des fléches situées en bas.

5. L'assistant propose d’ajouter des documents. Conservez les options par défaut et passez a
I'écran suivant.

6. L'écran suivant permet de détecter les paramétres de I'appareil connecté au PC.

X
Assistant de création de projet

Détection des caractéristiques de l'appareil

Sivotre appareil est connecté au PC, ses caractéristiques peuvent &tre automatiguement détectées.

1 3 Si vous n'arrivez pas a détecter lappareil ou si votre appareil n'est pas connecté, vous pourrez saisir ses
escription g .
? caractéristiques manuellement sur le plan suivant.
2GD5 P .
& Cliquez ici pour détecter automatiquement fapparel
3Charles

* Si vous avez connecté votre appareil, cliquez sur "Cliquez ici pour détecter automatique-
ment 'appareil".

* Si vous ne possédez pas d’appareil, passez a I'écran suivant pour définir manuellement les
caractéristiques de I'appareil utilisé.

7. Si vous ne possédez pas d’appareil, I'écran suivant permet de choisir I'appareil a utiliser

pour le développement de votre application.

Attention : cet écran est important car la taille de vos fenétres dépendra du choix effectué.

Pour notre exemple, sélectionnez "Windows Mobile 5 / 6". Passez a I’écran suivant.
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8. L'écran de description de votre appareil apparait.

Passez a I'écran suivant.

Assistant de création de projet

Internationalisation

5 Base de données

6

wyopy 2]

Appareil

Donnez la description détaillée de 'appareil.

Mobile

Processeur :

&

compatible

Mode daffichage :

ARMvAT —
@ et === Standard
HER

compatible

Menu Démarrer :

Position haute

Position basse

Menu principal de la fenétre :

Position haute

Position basse

Nombre doptions de menu max :

Image pour le simulateur de test :

Hauteur :
320 5

Hauteur de la barre systéme :

3

Largeur dun ascenseur :
= 132

Hauteur de la barre doutils :

26 5

<—largeur écran: 240 3 —=>

0 (D= pas de limite)

320x240_Defaut.gif

[ ]

9. Dans la partie gauche de I'assistant, cliquez sur "Chartes". Cette étape permet de définir
la charte de programmation utilisée. Ne modifiez pas les options proposées. Passez a I'écran

suivant a I'aide des fléches situées en bas.

10. Cette étape permet de définir la charte graphique. Sélectionnez "Elegant".

11. Les autres étapes de I'assistant n’étant pas importantes pour notre premier projet, dans
la partie gauche de I'assistant, cliquez directement sur "Fin".
12. Cliquez sur le bouton de validation en bas de I'assistant. Le projet est automatiquement

créeé.

13. La fenétre de création d’un nouvel élément s’affiche. Cette fenétre permet de créer tous
les éléments pouvant étre associés a un projet.

Partie 6 : Application Windows Mobile
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Ma premiére fenétre

Présentation

La premiére fenétre que nous allons créer permet a I'utilisateur d’afficher un message de bienve-
nue grace au bouton "Afficher".

Vous pouvez étre tenté de dire que c’est trop simple, trop basique, mais nous vous conseillons de
réaliser cette fenétre. Vous risquez d’étre surpris par la facilité et I'intuitivité de I'éditeur de WIN-
DEV Mobile. De plus, cette fenétre vous permettra de découvrir des concepts fondamentaux pour
la suite de ce cours et de voir tout le processus de développement d'une application Windows
Mobile avec WINDEV Mobile.

Création de la fenétre

D Pour créer la fenétre :
1. Dans la fenétre de création d’un nouvel élément, cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".

Ici, comme nous venons de créer un nouveau projet, la fenétre de création d’un
nouvel élément s’affiche automatiquement.

Pour afficher la fenétre de création d’un nouvel élément, il suffit de cliquer sur
D parmi les boutons d’accés rapide de WINDEV Mobile :

2. L’assistant de création d’une fenétre s’affiche.

3. Sélectionnez "Vierge" dans la liste des fenétres affichée sur la gauche. Dans la liste des
gabarits présente sur la droite, le gabarit "Elegant" est sélectionné par défaut. Vous pouvez
choisir un autre gabarit proposé dans la liste.

Les gabarits permettent de créer rapidement des interfaces professionnelles. Un
gabarit définit le look de la fenétre mais également le look de tous les champs
qui seront utilisés dans cette fenétre. Ainsi, aucune faute de golt n’est possible.

4. Validez. La fenétre est automatiquement créée sous I'éditeur.

4 Enregistrez la fenétre en cliquant sur EI parmi les boutons d’acceés rapide. Au premier
enregistrement, une fenétre spécifique s’affiche. Cette fenétre propose de saisir :
* le titre de I'élément : saisissez "Bienvenue". Dans notre cas, ce titre sera affiché dans la
barre de titre de la fenétre.
* le nom de I'élément qui correspond au nom de la fenétre. Ce nom sera utilisé en program-
mation. Par défaut, ce nom est composé de "FEN_" qui correspond a la charte de program-
mation et de "Bienvenue" qui correspond au titre de la fenétre que vous venez de saisir.
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Observez bien le nom de la fenétre que WINDEV Mobile propose par défaut : ce
nom commence par les lettres "FEN_". Ce préfixe est automatiquement ajouté
car le projet utilise une charte de programmation.

La charte de programmation permet de définir un préfixe pour chaque type d’ob-
jet et ainsi d’identifier rapidement I'élément manipulé :

¢ une fenétre commence par "FEN_",

e un bouton commence par "BTN_",

* etc.

Si vous ne voulez pas utiliser cette charte, il suffit de la débrancher : sous le volet
"Projet", dans le groupe "Autres actions", déroulez I'option "Charte" et décochez
I'option "Utiliser la charte".

Note

* 'emplacement qui correspond au nom du fichier créé pour la fenétre. La fenétre est un fi-
chier d’extension "WDW", enregistré dans le répertoire du projet.

Sauvegarde de l'élément

Titre de lélément : ‘Bienuenue =

Mom de [éiément 1 FEN_Bienvenue

Lgd

Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Mon_Projet_Pocket\FEN_Bienvenue.wdw

v S

P Validez en cliquant sur le bouton vert.

Affichage d’'un message
Vous allez maintenant créer un bouton permettant d’afficher un message.

P Pour créer le bouton "Afficher" :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur [E. Le bouton appa-
rait en création sous la souris.
2. Déplacez la souris dans la fenétre vers la position ol le champ doit étre créé (par exemple
en haut de la fenétre). Pour poser le champ dans la fenétre, il suffit de faire un nouveau clic
gauche de souris.
3. Faites un clic droit de la souris sur le champ que vous venez de créer. Le menu contextuel
du champ apparait. Dans ce menu contextuel, sélectionnez 'option "Description”. La fenétre
de description du bouton s’affiche.
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P Modifiez les caractéristiques du champ en saisissant les informations suivantes :

O X
Description d'un bou o
OGénéral Mom: BTN_Afficher 1
Libellé : S~—
@IHM = llFranh —

Afficher| 2
Détail

1. Ce champ a pour nom : "BTN_Afficher".
2. Ce champ a pour libellé : "Afficher"

P Validez la fenétre de description du champ (bouton vert). Le champ apparait sous I'éditeur de
fenétres.

P Nous allons afficher un message dans une boite de dialogue (une mini-fenétre proposée par
le systéme). Pour cela, nous allons utiliser notre premiére fonction WLangage : la fonction
Info.

Le WLangage est le langage de programmation fourni avec WINDEV Mobile.
C’est un langage de 5° génération (L5G), possédant des ordres évolués.

1. Sélectionnez a I'aide de la souris le bouton "Afficher" : il suffit de cliquer dessus.

2. Affichez le menu contextuel du champ (clic droit de la souris).

3. Sélectionnez I'option "Code". Cette option ouvre I'éditeur de code de WINDEV Mobile, dans
lequel toutes les instructions WLangage peuvent étre saisies.

4. Dans le traitement "Clic sur BTN_Afficher", saisissez le code suivant :

Info(“Bonjour”)

Remarque sur l'aide a la saisie : Dés la saisie des deux premiers caractéres, WINDEV Mobile
propose tous les mots du vocabulaire WLangage contenant ces caractéres. L'assistance au déve-
loppement est poussée trés loin. Vous ne pouvez plus vous tromper en saisissant le nom d’un élé-
ment : les erreurs de syntaxes sont minimisées. Il suffit de sélectionner le mot désiré et de valider
par la touche [ENTREE]. Vous pourrez ainsi vous concentrer sur I'algorithme.

En saisissant ce code sous I'éditeur de code, vous constatez que les différents
éléments saisis utilisent des couleurs différentes. C'est la coloration syntaxique.
L'éditeur de code permet ainsi d’identifier rapidement les différents éléments
manipulés par le code :

¢ |les fonctions du WLangage apparaissent en bleu,

* les chaines de caractéres (entre guillemets) apparaissent en violet,

¢ les noms de champs apparaissent en cyan.
Ces couleurs peuvent étre modifiées élément par élément dans les options de

I'éditeur de code (sous le volet "Accueil", dans le groupe "Environnement", dérou-
lez "Options" et sélectionnez "Options de I'éditeur de code").

La fonction Info affiche le message passé en paramétre.
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D Enregistrez les modifications en cliquant sur I'icone 2} parmi les boutons d’acceés rapide (a
gauche du ruban) ou en utilisant la combinaison de touches [CTRL] + [S].

D Fermez la fenétre de code (croix en haut a droite de I'éditeur de code). La fenétre réapparait.

Premier test

Pour une application Windows Mobile, WINDEV Mobile permet de tester directement I'application
sur le poste de développement grace au mode simulation. Ce test réalise une simulation d’un pé-
riphérique Windows Mobile sur le poste de développement. Ce test est utile quand le développeur
ne dispose pas de périphérique Windows Mobile. Cependant, ce test ne permet pas d’utiliser les
composants matériels de I'appareil (SMS, ...).

P Nous allons tester la fenétre en mode simulation.
1. Cliquez sur (g parmi les boutons d’acceés rapide (ou utilisez la touche [F9]).
2. Validez si nécessaire le message d’information concernant le mode simulateur.
3. La fenétre que vous avez créée se lance en exécution. La coque du simulateur correspond :
* soit a I'appareil connecté au poste de développement,
* soit a I'appareil choisi dans I'assistant de création de projet.
4. Cliquez sur le bouton "Afficher".
5. Validez la fenétre systéme qui s'affiche.

Afficher

Bienvenue @

P Tout développeur sait que tester un programme est souvent long, voire fastidieux. Avec
WINDEV Mobile, en UN CLIC, vous testez la fenétre, I'état ou la procédure que vous étes en
train de réaliser. C’est a la fois simple et rapide!

D Cliquez sur le bouton "X" situé dans la coque du simulateur pour fermer la fenétre.
P L'éditeur de WINDEV Mobile réapparait.
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Premier déploiement sur I'appareil

Principe

Pour exécuter I'application de maniére autonome sur I'appareil mobile, il suffit de :

* Connecter I'appareil via un port USB.

* Générer I'application.

* Choisir de copier et de lancer I'exécutable sur le mobile connecté. La copie de I'application peut
prendre quelques secondes.

Mise en place

P Pour générer I'application Windows Mobile :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez égale-
ment cliquer sur £ parmiles boutons d’acces rapide).
2. WINDEV Mobile Bropose de sélectionner la premiére fenétre du projet. Pour notre exemple,
sélectionnez "FEN_Bienvenue" et validez (bouton vert en bas de I'écran).
3. L'assistant de création d’un exécutable mobile se lance.
4. Le premier écran de I'assistant permet de définir le nom et I'icone de I'application.

Creation d'executable Mobile )

Options générales de l'exécutable

Décrivez les options générales de votre exécutable.
1Exéc utable
Définition de UEXE (1/4) Nom de lexécutabie : Mon_Projet_Pocket.exe
Contenu de [EXE
Nom de licéne : Catalogue
Infes de version =
Framework
o 3 nac

L’icone de I'exécutable peut étre choisie dans le catalogue d’'images de WINDEV Mobile (bouton
"Catalogue").

Dés qu’une image peut étre utilisée (dans un champ, une fenétre, un état, ...), le
bouton "Catalogue" apparait dans la fenétre de description du champ. Ce bouton
permet de sélectionner une image parmi les milliers d’'images fournies dans le
catalogue d’'images de WINDEV, WEBDEV et WINDEV Mobile.

Pour faire une recherche dans le catalogue d'images :
« indiquez le mot-clé correspondant a la recherche,
* validez. Les images trouvées sont automatiquement affichées.

En double-cliquant sur I'image voulue, celle-ci est générée et intégrée a votre
projet.

5. Les autres écrans ne sont pas nécessaires pour notre application. Cliquez directement sur
le lien "2- Copie sur le mobile", a gauche de I'assistant.
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6. Cet écran permet de définir les options de copie des fichiers sur le mobile :

X
.. . . .
Creation d'executable Mobile
Copie des fichiers sur le Pocket PC
. La création de lexécutable sur le PC s'est bien passée.
Exécutabie Pour tester le bon fonctionnement sur le Pocket PC, il est nécessaire de copier les fichiers utiles
Définition de FEXE

lexécution sur le Pocket PC.
Contenu de FEXE

Voulez-vous copier "exécutable sur le Pocket PC 2
Infos de version

@ Oui : Copier Fexécutable sur le Pocket PC
Framework
Reépertoire destination : ‘\Program Files\Mon_Projet_Pocket
ZCDple sur PPC

Copie sur le mobile {1/2)

~/ Lancer lapplication sur le Pocket PC & la fin de la copie

Ligne de commande :

Forcer la copie du Framework PC SOFT méme si il est déja présent sur le Pocket PC

Mon : Ne pas copier lexécutable sur le Pocket PC

7. Les options a choisir dépendent de votre configuration :

* Si vous avez un mobile connecté, vous pouvez sélectionner I'option "Oui : Copier I'exécu-
table sur le Pocket PC" ainsi que "Lancer I'application sur le Pocket PC a la fin de la copie".
Dans ce cas, a la fin de la génération de I'exécutable, I'application sera automatiquement
copiée et lancée sur le mobile.

* Si vous ne possédez pas de mobile connecté, sélectionnez I'option "Non : Ne pas copier
I'exécutable sur le Pocket PC". Dans ce cas, I'application pourra ensuite étre déployée sur
les mobiles grace a une procédure d’installation.

8. Validez.

Voila, notre premiére application est générée et exécutée sur le périphérique Windows Mobile.
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LEcoN 6.2. BASES DE DONNEES

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Bases de données disponibles
* Synchronisation

@ Durée estimée : 30 mn
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Format des bases de données

Une application Windows Mobile peut manipuler des données. Le format de ces bases de don-
nées peut étre :
* HFSQL (en mode Classic ou Client/Serveur), systéme de base de données livré en standard
avec WINDEV Mobile.
 CEDB, systéme de base de données utilisable sous terminal mobile (Pocket PC).
* AS/400, base de données de type AS/400 utilisable sous terminal mobile (Pocket PC).

Base de données de type HFSQL

HFSQL Classic
En mode HFSQL Classic, les fichiers de données sont stockés sur le matériel (iPhone ou iPad).

Dans ce cas, I'application est autonome. Il n’est pas nécessaire d’avoir une connexion Wi-Fi ou
3G.

Les données sont stockées dans la mémoire du matériel. La taille maximale de stockage dépend
de la capacité mémoire du matériel.

Dans la lecon "Programmation avancée", nous allons réaliser une application utilisant une base
de données HFSQL Classic.

HFSQL Client/Serveur

En mode HFSQL Client/Serveur, aucune donnée n’est stockée sur le matériel. Les données sont
stockées sur une machine sur laquelle est installé un serveur HFSQL.

Pour accéder a cette machine et donc a la base de données, il est nécessaire d’avoir activé
un moyen de communication avec le serveur dans I'application mobile (Wi-Fi ou 3G) afin de se
connecter via le réseau ou Internet.

Les temps de réponse vont bien entendu dépendre de la qualité du réseau Wi-Fi ou Internet et du
volume des données demandées.

L'accés aux données se fera a 'aide des fonctions WLangage Hxxx et/ou de requétes SQL.

Les exemples "Pocket Notes" et "Pocket Téléphonie", livriés en standard avec
WINDEV Mobile, manipulent des fichiers de données HFSQL.

Ces exemples sont accessibles depuis le volet "Assistants, Exemples et Compo-
sants", catégorie "Mobile".

Lors du test (en mode simulation) d’'une application WINDEV Mobile manipulant
des fichiers de données HFSQL, les fichiers de données manipulés sont ceux
présents sur le poste PC.

Partie 6 : Application Windows Mobile (c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WINDEY 2 |

Mobile

CEDB

Le format CEDB est un format de base de données utilisable sur les terminaux mobiles (Pocket
PC).

Une base de données CEDB correspond a un fichier ".CDB". Une base de données CEDB peut
contenir plusieurs fichiers de données (appelés également "tables").

Deux types de bases de données CEDB existent :

* les bases de données CEDB standard, qui correspondent aux bases de données présentes
par défaut sur le terminal mobile. Il s'agit des bases de données contenant les fichiers de
données "Taches", "Contacts", "RendezVous', ...

* les autres bases de données CEDB (appelées personnalisées), qui correspondent a des
bases de données Access (fichier ".MDB") préalablement exportées depuis un poste PC.

Remarque : Lors de la copie d’une base de données Access (fichier ".MDB") sur un terminal mo-
bile (a I'aide de I'explorateur de fichiers), cette base de données se transforme automatiquement
en base de données CEDB (fichier ".CDB").

Une base de données CEDB peut étre manipulée :
* a partir d'une application WINDEV Mobile.
* a partir d'une application WINDEV standard.

Ces manipulations sont réalisées a I'aide des fonctions cdbXXX du WLangage.

Attention : A partir de Windows Mobile 5, I'accés a une base de données stan-
dard (taches, contacts, rendez-vous, ...) n’est plus possible depuis une applica-
tion Windows (et donc depuis une application WINDEV standard).

Les bases CDB sont accessibles depuis le PC, depuis le simulateur, depuis le
terminal mobile.

Les bases de données standard sont accessibles uniquement depuis le terminal
mobile.

Attention : La structure des bases de données CEDB n’est pas adaptée au traite-
ment de gros volumes de données. Il est donc conseillé d’utiliser des bases de
données HFSQL. De plus, avec HFSQL, vous bénéficiez de toutes les fonctionnali-
tés disponibles sur WINDEV Mobile (RAD, liaison fichier, ...).

Lors du test (en mode simulation) d’'une application Windows Mobile manipulant
une base de données CEDB, la base de données manipulée est présente sur le
Pocket PC.

AS/400

Ce format de base de données est accessible via un Accés Natif par les applications Windows
Mobile. Pour utiliser cet Accés Natif, il est nécessaire de posséder un module complémentaire a
WINDEV Mobile.

Pour plus de détails, contactez le service commercial de PC SOFT.
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Partage de données entre deux applications

Une application WINDEV Mobile pour Windows Mobile peut partager des données avec une appli-
cation WINDEV standard.
Il est ainsi possible par exemple d’utiliser :
* une application WINDEV standard permettant de manipuler 'ensemble de la base de don-
nées.
* une application WINDEV Mobile permettant de manipuler I'ensemble ou une partie de cette
méme base de données.

Lorsque deux applications partagent les mémes données, les fichiers de données peuvent étre
gérés de deux fagons différentes :
* Manipulation des mémes fichiers de données :
Les deux applications manipulent les mémes fichiers de données. Ces fichiers de données
sont présents sur le poste PC. L’application WINDEV Mobile accéde aux fichiers de
données par Wi-Fi, par infrarouge, par GPRS, ... La fonction HSubstRep permet d’indiquer le
répertoire de données a utiliser.

Di PC Windows
= B

Fonctions l !

Haxoxx ‘ Termina\ Mobile
Lect
‘e;w“,’f Connexion : USB, Wi-fi, Bluetooth...

HFsQL

Par exemple : application de prises de commandes dans un restaurant. Les nouvelles
commandes sont automatiquement envoyées dans la base de données présente sur le
poste PC.

Base de données

* Copie des fichiers de données sur le terminal mobile :
L’ensemble des fichiers de données (ou une partie) est préalablement copié sur chaque
terminal mobile (Pocket PC par exemple). Chaque application manipule ses fichiers
respectifs. Pour prendre en compte les modifications réalisées dans chaque application,
une synchronisation (automatique ou non) des fichiers de données est nécessaire.

Di PC Windows % Terminal Mobile
= B

Connexion : USB, Wi-Fi, Bluetooth...

ActiveSync

4 s ‘ll Synchronisation par ActiveSync llllllll=

~ =
-
-
-
-
-

-~

=
]
¥
A
Ll X
[

NHFSQL
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Par exemple : application de sondage effectué dans la rue. Les réponses aux sondages
sont disponibles dans I'application WINDEV standard uniquement aprés la synchronisation
des fichiers de données.

Manipulation des mémes fichiers de données

Pour permettre a I'application WINDEV Mobile d’accéder aux fichiers de données présents sur le
poste PC:
* les terminaux mobiles doivent disposer d’un accés au réseau (carte Ethernet, Wi-Fi, ...).
* les données présentes sur le poste PC doivent étre accessibles en lecture et en écriture via
un chemin UNC (le répertoire utilisé doit étre partaggé).

La manipulation des données (ajout, modification et suppression) se fait ensuite tout simplement
avec les fonctions HFSQL.

Bases de données au format HFSQL (sur le Pocket PC et sur le poste PC)

L'exemple "Taches en reseau", livré en standard avec WINDEV Mobile, est com-
posé d’un projet utilisable sur un terminal Windows Mobile (Pocket Taches en re-
seau) et d'un projet utilisable sous PC (PC Taches en reseau). Ces deux exemples
manipulent les fichiers de données présents sur le poste PC.

Copie des fichiers de données sur le terminal mobile (Pocket PC par exemple)

Pour mettre a jour les fichiers de données présents sur le poste PC avec les données saisies sur
les terminaux mobiles, une simple synchronisation des fichiers est nécessaire.

Si les fichiers de données manipulés sont au format HFSQL, il suffit de connecter un a un I'en-
semble des terminaux mobiles au poste PC. La synchronisation automatique HFSQL par Active-
Sync s’occupe du reste.

Si les fichiers de données manipulés ne sont pas au format HFSQL, il est nécessaire de pro-
grammer I'ensemble de la synchronisation entre I'application WINDEV Mobile et I'application WIN-
DEV standard. Pour plus de détails sur ce type de synchronisation, consultez les exemples livrés
en standard avec WINDEV Mobile.

Bases de données au format HFSQL (sur le terminal mobile et sur le poste PC)

Les exemples "Envois de SMS", "Gestion des listes d’achats" et "Stocks", livrés en
standard avec WINDEV Mobile, sont composés d’un projet utilisable sur terminal
mobile (Pocket PC par exemple) et d’un projet utilisable sous PC. Ces exemples
présentent la synchronisation des données saisies dans les deux projets.
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LEcoN 6.3. PROGRAMMATION AVANCEE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Créer une application de gestion
* Manipulation de la base de données

@ Durée estimée: 1 h
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Présentation

Dans cette lecon, nous allons réaliser une application Windows Mobile utilisant une base de don-
nées HFSQL Classic.

Cette application va nous permettre de détailler plusieurs points spécifiques de la programmation
pour Windows Mobile.

Ouverture du projet

D Lancez WINDEV Mobile 21 (si ce n'est déja fait). Si nécessaire, fermez le projet en cours pour
faire apparaitre la fenétre de bienvenue.

P Ouvrezle projet "Pocket Gestion Produits".
Pour cela, dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur "Cours d’auto-formation” et sélectionnez
le projet "Gestion de Produits Pocket (Exercice)".
Astuce : si la fenétre de bienvenue n’est pas affichée, il est possible sous le volet "Accueil”,
dans le groupe "Aide en ligne" de dérouler I'option "Guide d’Auto-formation” puis de sélection-
ner I'option "Gestion de Produits Pocket (Exercice)".

Un projet corrigé est disponible. Ce projet contient les différentes fenétres créées
dans cette lecon. Pour ouvrir le projet corrigé, sous le volet "Accueil", dans le
groupe "Aide en ligne", déroulez I'option "Guide d’auto-formation" puis sélection-
nez "Gestion de Produits Pocket (Corrigé)".

Corrigé

Description du projet

Examinons notre projet de départ. Ce projet est un projet déja créé. Il ne contient aucune fenétre.
Il contient uniquement I'analyse décrivant les fichiers de données HFSQL Classic que nous allons
utiliser. Dans le répertoire EXE, les fichiers de données correspondants sont fournis avec des
données pour réaliser les différents tests.

P Pour visualiser I'analyse associée au projet :

1. Cliquez sur 7= parmi les boutons d’accés rapide du menu de WINDEV Mobile.
2. L'éditeur d’analyses s’affiche.

Caractéristique

A IDCaractérnistique —
Ab Valeur ; Camclensﬁq_ues
du produit

2 IDProduit

23 Quantité
20l DateRéAppro
Ab Code_Barres

&2 | ongitude
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3. Cette analyse est composée de 3 fichiers de données :

¢ Un fichier "Produit", qui contient la description du produit : nom, prix, quantité, ...

* Un fichier "Caractéristique", qui contient les différentes caractéristiques du produit. Par
exemple, si le produit est un t-shirt, ses caractéristiques correspondront a la taille, la cou-
leur, ... Le fichier "Caractéristique" est donc lié au fichier "Produit".

* Un fichier "Magasin", qui contient pour chaque magasin, ses coordonnées GPS.

4. Fermez I'éditeur d’analyses (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur).

Nous allons maintenant commencer le développement de notre application.

Afficher la liste des produits

Nous allons tout d’abord créer une fenétre permettant de lister les différents produits proposeés.
Ces produits vont étre affichés dans un champ de type "Table".

Création de la fenétre

P Pour créer une nouvelle fenétre :

1. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide. La fenétre de création d’un nouvel élément
s'affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".

2. Dans I'assistant, affichez I'onglet "Standard", choisissez "Vierge" et validez.

3. Enregistrez la fenétre en cliquant sur f:!] parmi les boutons d’accés rapide.

4. Dans la fenétre qui s’affiche, saisissez le titre de la fenétre : "Liste des produits". Le nom
et 'emplacement de la fenétre sont automatiquement renseignés. Conservez les valeurs par
défaut et validez (bouton vert en bas de la fenétre de dialogue).

5. La fenétre est ajoutée au projet.

Création du champ Table

Pour afficher la liste des produits, nous allons utiliser un champ de type "Table". Dans ce champ,
les principales informations sur les produits vont étre affichées.

P Pour créer le champ "Table" :

1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Données", déroulez "Table" et sélectionnez "Table

(Verticale)".
Pocket Gestion Produits - WINDEV Mobile 21 Editeur de fenétres - [FEN_Liste_des_produits]
ﬁ]_:l Accueil Projet  GDS  Tests automatiques Création
- e-8 R Ok .; Acoma - B E Siuste - I_\_
ﬂ 3 @ Sélecteur - au
I - ' -IE@' Saisie  Libellé  Bouton  Image § Zone Zone Table [ Arbre Ongle
. - - - 7 Interrupteur ~ répétée » multiligne - ass o
[

Champs usuels Dont
Table (Verticale)

E:I Table horizontale
E Table hiérarchique

2. Le champ apparait sous la souris.
3. Cliquez dans la fenétre a la position ol le champ doit étre créé (par exemple en haut).
L'assistant de création d’un champ Table se lance.
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4. Dans l'assistant, sélectionnez 'option "Afficher des données d’un fichier ou d’une requéte
existante". Passez a I'écran suivant.

5. Sélectionnez le fichier "Produit". Passez a I'écran suivant.

6. Sélectionnez les rubriques a afficher :

x
r - L)
Creation d'un champ Table

Rubriques a afficher

Cochez les rubriques & afficher dans le champ table.

Une colonne sera créée pour chague rubrigue sélectionnée.

S Rubrique @ Libellé o
ﬁ IDProduit Identifiant de Produit
Ab Nom Hom
Ay Description Description
ﬁj Prix Prix
E Phote Photo
2% quantité Quantité A
[#4 Dateréappro Date de réapprovisionnement *
b Code_Barres Code-barres L

7. Conservez les rubriques "Nom", "Description" et "Prix" (une coche doit étre présente devant
ces rubriques). Passez a I'écran suivant.

8. Conservez la rubrique de tri proposée (IDProduit). Les produits seront triés dans le champ
Table suivant cette rubrique. Passez a I’écran suivant.

9. Dans I'écran "Paramétres supplémentaires", conservez les options par défaut. Passez a
I'écran suivant.

10. Sélectionnez I'orientation "Vertical" et passez a I'écran suivant.

11. Conservez le nom par défaut "TABLE_Produit" et validez.

12. Le champ Table apparait sous I'éditeur de fenétres.

13. Redimensionnez le champ et ses colonnes a I'aide des poignées pour que le contenu soit
affiché dans la fenétre.

ﬂ Pocket Gestion Produits - WINDEV Mobile 21 Editeur de fenétres - [FEN_Liste_des_produits *]

BT Accueil  Projet  GDS  Tests automatiques Alignement

-I I | |E-\-‘\c o

r
Justifier | B c
I interne

D-E-8 o pad EE | L
O & B o T o S o :

- p
AN = Position Interne et externe

nt. et Ext) ~

iste des produits £ 1420

Nom Description|  Prixt

Polo Gekko Viole|Magnifique | 29,90 €
Polo Hibbicus Ble|Magnifique | 25,90 €
Casquette Blend|Magnifique | 18,90 €
Casquette Blend|Magnifique | 18,90 €
Tong Precilia Ver|Magnifiue | 16,50 €
Tong Precilia Noi|Magnifique | 16,50 € | ¢
Tong Precilia Mai| Magnifique | 15,50 €

32047168

Paysags

240268 A

Poruai =
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Dans la fenétre affichée sous I'éditeur, des données apparaissent automatique-
ment. Ce concept se nomme "Live Data": vous voyez les données présentes
dans vos fichiers en temps réel!

Cette fonctionnalité est trés utile, notamment pour adapter la taille des champs
a leur contenu.

4 Enregistrez la fenétre en cliquant sur E] parmi les boutons d’accés rapide.

D Nous allons effectuer un premier test dans le simulateur pour visualiser le résultat. Cliquez
sur parmi les boutons d’accés rapide (ou utilisez la touche [F9]).

WINDEV
Mobile

Nom Description Prisc

Magnifigue

Palo Gekko Vio polo pour 29,90€
omme.
Magnifigue
Palo Hibbicus B polo pour 25,90€
omme.
Casquette Blen Magnifigus 18,90¢
casquette.
| Casquette Blen M3gnifique 18,90¢
% casquette.
| Tong Precilia w Magnifique 18,506
- paire de teng.
Tong Precilia ni Magnifique 16,50€
paire de tong.
Tong Precilia v Magnifique 15,50€
paire de tong.
=8

P Fermez le simulateur pour revenir sous I'éditeur de fenétres.

Création de la fenétre fiche

Maintenant, nous allons créer une nouvelle fenétre servant a afficher la fiche du produit. Ensuite,
cette fenétre sera lancée depuis la liste des produits pour afficher le détail du produit sélectionné.

Création de la fenétre

D Pour créer la fenétre fiche :
1. Créez une nouvelle fenétre vierge. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide. La fe-
nétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".
2. Dans I'assistant qui se lance :
* Sélectionnez I'onglet "Standard".
* Choisissez "Vierge".
3. Validez I'assistant.
4. Enregistrez la fenétre. Indiquez le titre de la fenétre : "Fiche du produit". Son nom est auto-
matiquement proposé : "FEN_Fiche_du_produit". Validez.
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P Pour créer un champ de saisie :

Mobile

1. Affichez le volet "Analyse" si nécessaire (sous le volet "Accueil”, dans le groupe "Environne-
ment", déroulez "Volets" et sélectionnez "Analyse"). Les différents fichiers de données décrits
dans I'analyse "Pocket Gestion Produits" apparaissent dans le volet.

2. Sélectionnez a I'aide de la souris les rubriques du fichier "Produit" affichées dans le volet

(sauf la rubrique "IDProduit").

3. Effectuez un "Drag and Drop" (glisser/déplacer) de ces rubriques vers la fenétre que vous

venez de créer.

m Pocket Gestion Produits - WINDEV Mobile 21 Editeur de fenétres - [FEN_Fiche_du_produit *]

T PYRRSI ojet  GDS  Testsautomatiques
- e B
U B0 D womens owir Emegstir reme oy

AL Tk

A

Rechercher 7

Rechercher

B cascace
 Mosaique +
[DFenstie ~

Environnemen! t 3 Aide en ligne i)

@ Do -
“® Guide d'Auto-formation  ~

Aide

=]

Volets  Options

2o

Pagrage

337588610362

GCode-barres

240258

Pomait

Analyse
Pocket Gestion Prodits. Pl

45 Focket Geston Produtts
VIl Comexions

Produit

® iDProduit
1 Nom

] Description
Prix

) ot
= quantité

=] DateRérppro
=] Code Barres.

4. Modifiez la taille des champs ("Nom", "Codebarre", "Date de réappro.", "Description”) afin

qu'ils soient visibles dans la fenétre :
¢ Sélectionnez le champ voulu.

* Utilisez les poignées de redimensionnement (carrés bleus) pour modifier la taille du champ.
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5. Réorganisez les champs dans la fenétre.

> g 2
=
Flche du produit £ 14:20 °

Nom  Polo Gekko Violet
Prix 25,90 € Quantite 50

Code-barres 337588610362
3201188

Paysage Date de réappro. 02/05/2013

Description  Magnifique pole pour
omme.

240 266

Portrait =] ‘ -

Respectez 'ordre suivant : "Photo", "Nom", "Prix", "Quantité", "Code-barres", "Date de réap-
pro.", "Description".

6. Nous allons visualiser I'ordre de navigation dans la fenétre : appuyez sur la touche [F5]. Les
numeéros qui s'affichent représentent I'ordre de navigation dans la fenétre. Appuyez a nouveau
sur la touche [F5] pour faire disparaitre les numéros. L'ordre de navigation s’adapte automati-
quement a I'ordre des champs dans la fenétre.

7. Enregistrez la fenétre.

Testez la fenétre (g parmi les boutons d'acces rapide). La fenétre apparait avec tous les
champs vides.

Fermez la fenétre de test pour revenir sous I'éditeur.

Pour afficher les données du produit :

1. Affichez les traitements associés a la fenétre :

» Dans la zone a c6té de la fenétre, faites un clic droit de souris

* Dans le menu contextuel qui s'affiche, sélectionnez "Code".

o 'éditeur de code apparatt.

2. Dans le traitement "Fin d'initialisation de FEN_Fiche_du_produit", saisissez le code suivant :
FichierverseEcran()

La fonction FichierVersEcran permet d’afficher dans les champs les données présentes dans le
fichier de données, pour I'enregistrement en cours.

3. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

4. Enregistrez la fenétre.
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Affichage de la fiche depuis la liste des produits

Nous allons maintenant voir comment afficher la fiche du produit sélectionné dans la liste des
produits.

D Effectuez les opérations suivantes :
1. Placez-vous sur la fenétre "Liste des produits": cliquez sur le bouton "FEN_Liste_des_pro-
duits" dans la barre des boutons :

EJ [1FEN_Liste_des_produits X ||| FEN_Fiche_du_produit X

2. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur &3 : la forme du bou-
ton apparait sous la souris. Cliquez ensuite en bas de la fenétre pour créer le bouton.

3. Sélectionnez le champ puis tapez sur la touche [ENTREE] du clavier. Le libellé du bouton
passe en édition. Saisissez "Modifier I'élément" et appuyez sur la touche [ENTREE] du clavier.
4. Redimensionnez si nécessaire le bouton (a 'aide des poignées) pour que le libellé s’affiche
complétement dans le bouton.

5. Faites un clic droit sur le bouton et dans le menu qui s’affiche, sélectionnez 'option "Code".
6. Dans la fenétre de code qui apparait, saisissez le code suivant dans le traitement "Clic sur" :

ouvre( Fiche_du_produit)
TableAffiche( Produit, taCourantBandeau)

Laissez-vous guider par I'assistance a la saisie de code : dés que vous allez ta-
per la parenthése ouvrante "(", une liste déroulante va s’ouvrir proposant le nom
de toutes les fenétres existantes dans le projet. Il suffit de sélectionner la fenétre
au clavier ou a la souris.

Si vous ne trouvez pas le nom de la fenétre que vous cherchez dans la liste, ¢’est
que celle-ci n'a pas été sauvegardée précédemment.

7. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
8. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

D Testez la fenétre & nouveau sous le simulateur ('gm parmi les boutons d’accés rapide).
* Dans la liste des produits, cliquez sur un des produits avec la souris.
e Cliquez sur le bouton "Modifier I'élément".
* La fenétre de détail du produit s’affiche.

D Fermez le simulateur.
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Gestion de la création et de la modification d’un produit

Nous allons maintenant modifier nos deux fenétres afin de gérer I'ajout et la modification d’un
produit.
Modification de la fiche produit

Nous allons rajouter un bouton dans la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" : un bouton "Valider" pour
gérer la validation des modifications.

Dans les applications pour Windows Mobile, I'utilisation d’un bouton "Annuler"
n’est pas nécessaire. En effet, il suffit que I'utilisateur clique sur la croix en haut
a droite de la fenétre pour annuler la saisie effectuée.

P Pour créer le bouton "Valider" dans la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" :
1. Affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur : cliquez sur le bouton
correspondant dans la barre de boutons.
2. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur @3 : la forme du bou-
ton apparait sous la souris. Cliquez ensuite dans la fenétre pour créer le bouton (par exemple
a coté de I'image).
3. Sélectionnez le champ puis tapez sur la touche [ENTREE] du clavier. Le libellé du bouton
passe en édition. Saisissez "Valider" et appuyez sur la touche [ENTREE] du clavier.

PP ¥ s
Flche du produit < 14:20 °

| Valider |
Nom  Polo Gekko Violet
Prix 29,90 € Quantité 50
Code-barres 337588610362
3208188 ____
Paysage Date de réappro. 02/05/2013
Description  Magnifigue polo pour
homme.
2405268
Partrait E|A

4. Redimensionnez si nécessaire le bouton (a 'aide des poignées) pour que le libellé s’affiche
complétement dans le bouton.

P Nous allons maintenant saisir le code du bouton "Valider".
1. Faites un clic droit sur le bouton puis sélectionnez I'option "Code" dans le menu contextuel.
2. Dans le traitement "Clic sur", saisissez le code suivant :

EcranversFichier()
HModifie(Produit)
Ferme()
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Examinons ce code :
* La fonction EcranVersFichier permet d'initialiser les rubriques avec les valeurs des champs
liés, pour I'enregistrement courant.

* La fonction HModifie permet de mettre a jour les données du fichier pour I'enregistrement
courant.

* La fonction Ferme permet de fermer la fiche et de revenir a la fenétre "FEN_Liste_des_pro-
duits".

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’acces rapide.

4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

D Affichez la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous I'éditeur de fenétres et lancez son test
sous le simulateur ( gy parmi les boutons d’accés rapide).
* Dans la liste des produits, cliquez sur un des produits avec la souris : par exemple, le pro-
duit "Polo Hibbicus Bleu" au prix de 25,90 euros.
¢ Cliquez sur "Modifier I'élément".
* La fenétre de détail du produit s’affiche. Modifiez le prix de 25,90 euros et saisissez
19,90 euros puis ensuite cliquez sur le bouton "Valider".
* De retour sur la liste des produits, vous pouvez constater que le prix de cet article a été mis
ajour.
P Fermez le simulateur. L'éditeur de WINDEV Mobile est affiché.

Création d’un nouveau produit

Le principe de la création d’un produit va étre le suivant :
* Dans la fenétre de la liste des produits, nous allons ajouter un bouton "Nouveau produit" qui va
permettre d’ouvrir la fenétre "Fiche du produit".

* Nous modifierons ensuite le code de la fenétre "Fiche du produit" pour gérer I'ajout dans le
fichier de données Produit.

P Tout d’abord, affichez si nécessaire la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous I'éditeur :
cliguez sur le bouton correspondant dans la barre de boutons.

P Pour créer un nouveau bouton :
1. Sous le volet "Création", dans le groupe "Champs usuels", cliquez sur [& : la forme du bou-
ton apparait sous la souris. Cliquez ensuite dans la fenétre pour créer le bouton (par exemple a
coté du bouton "Modifier I'élément").
2. Sélectionnez le champ puis tapez sur la touche [ENTREE] du clavier. Le libellé du bouton
passe en édition. Saisissez "Nouveau produit" et appuyez sur la touche [ENTREE] du clavier.
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,’/ 3
Listedes produits < 14:20 9
é Mom Description Prix é
= o
gpolo Gekko vi| Magnifique 29,90 €
 Polo Hibbicus | Magnifique 25,90 €
= .
! Casquette Ble| Magnifique 18,90 €
 Casquette Ble| Magnifique 18,90 €
i .
gTong Precilia 1| Magnifigue 16,50 €
gTong Precilia 1| Magnifique 16,50 €
~Tong Precilia | Magnifique 15,50 €
Z
e
3088 Gl A
Payzage 3
=
z
Z
7 A
] = o o
240uZEE 2 Mudlﬂer+element || Nauveatlr produit &
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3. Redimensionnez si nécessaire le bouton (a 'aide des poignées) pour que le libellé s’affiche
complétement dans le bouton.

4. Le code de ce bouton va permettre d’ouvrir la fenétre "Fiche du produit", en mettant ses
champs a vide. Pour saisir ce code :

* Faites un clic droit sur le bouton "Nouveau produit".

* Dans le menu contextuel qui s’affiche, sélectionnez I'option "Code".

* Dans le traitement "Clic sur", saisissez le code suivant :

HRAZ (Produit)
ouvre( Fiche_du_produit)
TabTleAffiche( Produit)

La fonction HRaz initialise les variables des rubriques du fichier Produit avec les valeurs par dé-
faut pour gérer un nouvel enregistrement.

La fonction Ouvre permet d’ouvrir la fenétre fiche.

La fonction TableAffiche permet de mettre a jour le contenu du champ Table : le nouvel enregis-
trement saisi sera affiché dans le champ.

5. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’acceés rapide.

6. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

P Maintenant, nous allons modifier la fenétre de la fiche du produit pour gérer I'ajout d’un
nouvel enregistrement.
1. Affichez la fenétre "FEN_Fiche_du_produit" sous I'éditeur.
2. Nous allons modifier le code du bouton de validation :
* Faites un clic droit sur le bouton puis sélectionnez I'option "Code" dans le menu contextuel.
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* Dans le traitement "Clic sur", remplacez le code par le code suivant :

EcranversFichier()

SI Produit..NouvelEnregistrement ALORS
HAjoute(Produit)

SINON
HModifie(Produit)

FIN

Ferme()

Examinons ce code :
¢ La propriété ..NouvelEnregistrement permet de savoir si I'enregistrement en cours doit étre
créé.
* Si la fonction HRaz a été appelée précédemment, la propriété renvoie Vrai (cas du clic sur
"Nouveau produit") et I'enregistrement doit étre créé par la fonction HAjoute.
* Dans le cas contraire, I'enregistrement en cours existe déja et doit étre modifié par la fonc-
tion HModifie.

Le code de test du nouvel enregistrement peut étre remplacé par la fonction
HEnregistre. Cette fonction permet de tester si I'enregistrement est déja présent
dans le fichier de données, et selon le cas elle permet soit de I'ajouter, soit de le
modifier. Le code devient alors :

EcranVersFichier()
HEnregistre(Produit)
Ferme()

3. Enregistrez les modifications en cliquant sur Ei parmi les boutons d’accés rapide.
4. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

D Affichez la fenétre "FEN_Liste_des_produits" sous I'éditeur de fenétres et lancez son test
sous le simulateur (g parmi les boutons d’accés rapide).
* Dans la liste des produits, cliquez sur le bouton "Nouveau produit".
* Saisissez un nouveau produit.
* Validez. Le nouveau produit apparait dans la liste des produits.
* Fermez le simulateur.

Création d’une fenétre de menu

Nous allons maintenant créer une fenétre pour mettre en place le menu de I'application.

Création de la fenétre
Tout d’abord, nous allons créer une fenétre vierge avec un menu.

D Pour créer la fenétre :
1. Créez une nouvelle fenétre vierge. Cliquez sur D parmi les boutons d’accés rapide. La fe-
nétre de création d’un nouvel élément s’affiche : cliquez sur "Fenétre" puis sur "Fenétre".
2. Dans I'assistant de création de fenétres, cliquez sur I'onglet "Standard".
3. Choisissez "Assistant" et validez.
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4. 'assistant de création d’une fenétre Windows Mobile se lance.
5. Sélectionnez "Maximisée" et passez a I’écran suivant.
6. Dans I'écran des paramétres avancés, sélectionnez "Avec menu et barre d’outils".

X

Assistant de création d'une fenétre vierge

Parameétres supplémentaires

® Fermer Ok

& oz 1107 /— Avec barre supérieure
/—  Mvec ascenseur

Avec onglet

=

Edition Ouwrir | | 3|5 E|A
&
\.
N\

hY

/ Juec men et barvel

Passez a I'écran suivant.

7. Indiquez le titre de la fenétre : "Menu".

8. Validez I'assistant. La fenétre apparait sous I'éditeur.

9. Enregistrez la fenétre. Le nom saisi dans I'assistant est automatiquement proposé dans la

fenétre de sauvegarde. Validez.

Personnalisation du menu

Nous allons modifier le menu pour appeler la fenétre de liste des produits et pour quitter I'appli-

cation.

P Pour modifier I'option de menu :
1. Faites un clic droit sur I'option "Menu" pour afficher le menu contextuel.

Remarque : Cette option "Menu" est placée en bas a gauche de la fenétre.

2. Sélectionnez "Description de I'option". La fenétre de description apparait.
3. Modifiez le libellé de I'option qui devient "Produit". Validez la fenétre de description.

4. Sélectionnez a nouveau I'option de menu.
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5. Affichez le menu contextuel (clic droit) :

Enregistrer Fermer ch
- - Description de I'option

0 Code F2
Editer le libelle ESPACE

Action prédéfinie..

e
ﬁ o4 Couper Ctrl+X

Copier Ctrl+C
Ajouter aprés
3200188 . Ajouter avant
Paysage
Transformer pour dérouler un sous-menu
240H288 -
Partsit Produ| =y

6. Sélectionnez I'option "Transformer pour dérouler un sous-menu".
7. Dans la zone de saisie qui s'affiche, saisir "Liste des produits" et validez.

2403 268 Liste des produits

ettt Produit | E|‘

8. Faites un clic droit sur la nouvelle option saisie et dans le menu contextuel affiché, sélec-
tionnez "Ajouter avant".
9. Dans la zone de saisie qui apparait, saisissez "Quitter" et validez.

Programmation du menu
Nous allons maintenant saisir le code de ces deux options de menu.
P Pour définir le code WLangage de I'option "Quitter" :

1. Sous I'éditeur de fenétres, affichez I'option "Quitter". Il suffit de dérouler le menu, comme en

exécution.
2. Affichez le menu contextuel de I'option "Quitter" (clic droit) et sélectionnez I'option "Code".

3. Saisissez le code suivant :
Ferme()

La fonction Ferme permet de fermer la fenétre en cours. Comme la fenétre "Menu" est la seule
fenétre, 'application est automatiquement fermée.

P Pour définir le code WLangage de I'option "Liste des produits" :
1. Sous I'éditeur de fenétres, affichez I'option "Liste des produits". Il suffit de dérouler le menu,

comme en exécution.
2. Affichez le menu contextuel de I'option "Liste des produits" (clic droit) et sélectionnez I'op-

tion "Code".
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3. Saisissez le code suivant :
ouvre( Liste_des_produits)

4. Enregistrez les modifications en cliquant sur E] parmi les boutons d’acceés rapide.
5. Fermez la fenétre de code (cliquez sur la croix en haut a droite de I'éditeur de code).

Tester I'application

Il reste un dernier réglage a effectuer, indiquer que la fenétre de menu est la premiére fenétre de
I'application. Pour cela, nous allons indiquer quelle est la premiére fenétre du projet et lancer un
test complet du projet.

P Pour définir la premiére fenétre du projet :
1. Sélectionnez la fenétre "FEN_Menu" dans I'explorateur de projet.
2. Affichez le menu contextuel.
3. Sélectionnez I'option "Premiére fenétre du projet". Une icone spécifique (avec un petit 1)
apparait alors devant le nom de la fenétre, dans I'explorateur de projet.

Jusqu’a présent vous testiez les fenétres de facon individuelle en cliquant sur &y parmi les bou-
tons d’acces rapide.

D Pour lancer le test du projet :

1. Cliquez sur "Bl parmiles boutons d’acceés rapide.
2. Votre projet démarre par la fenétre de menu. Vous pouvez cliquer sur une option de votre
menu pour vérifier que les différents liens sont corrects.
Voila, notre application est terminée, il faut maintenant la compiler et I'installer sur le matériel afin
de tester.

Créer Pexécutable

P Pour générer I'application Windows Mobile :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Générer" (vous pouvez égale-
ment cliquer sur »{_1 parmi les boutons d’accés rapide).
2. l'assistant de création d’un exécutable mobile se lance.
3. Le premier écran de I'assistant permet de définir le nom et 'icone de I'application. L'icone
de I'exécutable peut étre choisie dans le catalogue d’images de WINDEV Mobile (bouton "Ca-
talogue").
4. Les autres écrans ne sont pas nécessaires pour notre application. Cliquez directement sur
le lien "2- Copie sur le mobile", a gauche de I'assistant.
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5. Cet écran permet de définir les options de copie des fichiers sur le mobile :

X
- o ' - -
Creation d'exécutable Mobile
Copie des fichiers sur le Pocket PC
. La création de l'exécutable sur le PC s'est bien passée.
15‘?(“'ath Paur tester le ban fonctionnement sur le Packet PC, il est nécessaire de copier les fichiers utiles &

Définition de [EXE S

lexécution sur le Pocket PC.
Contenu de [EXE

Voulez-vous copier 'exécutabie sur le Pocket PC 2
Infes de version

® Oui : Copier lexécutable sur le Pocket PC
Framework

Répertoire destination : ‘\Program Files\Pocket Gestion Produits
2CDp|e sur PPC
Copie sur le mobile
~ iLancer lapplication sur le Pocket PC & la fin de la copie
Ligne de commande : 4
Forcer la copie du Framework PC SOFT méme si il est déja présent sur le Pocket PC
Mon : Ne pas copier l'exécutable sur le Pocket PC

6. Les options a choisir dépendent de votre configuration :

* Si vous avez un mobile connecté, vous pouvez sélectionner I'option "Oui : Copier I'exécu-
table sur le Pocket PC" ainsi que "Lancer I'application sur le Pocket PC a la fin de la copie".
Dans ce cas, a la fin de la génération de I'exécutable, I'application sera automatiquement
copiée et lancée sur le mobile.

* Si vous ne possédez pas de mobile connecté, sélectionnez I'option "Non : Ne pas copier
I'exécutable sur le Pocket PC". Dans ce cas, I'application pourra ensuite étre déployée sur
les mobiles grace a une procédure d'installation.

7. Passez a I'écran suivant.

8. Si vous avez sélectionné 'option "Oui : Copier I'exécutable sur le Pocket PC", I'assistant pro-

pose les fichiers a copier sur le Pocket PC :

Création d'exécutable Mobile

Fichiers a copier sur le Pocket PC

Décochez les fichiers qui n'ont pas besoin d'étre copiés sur le Pocket PC.
1Exéculabte
Définition de FEXE UL Nom o Répertoire o
Contenu de [EXE ~* Caractéristique.FIC C:\Mes Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
Infas de version ~/ Caractéristique.ndx C:\Mes Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
Framework | Magasin.FIC C:\Mes Projets Maobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
/" Magasin.ndx C:\Mes Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
2:Dpie sur PPC ~ | Pocket Gestion Produits.exe C:\Mes Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
Copie sur le mobile (2/2) ~ Produit.FIC C:\Mes Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
~"| Produit.mmo C:\les Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits\Exe
~"| Produit.ndx C:\es Projets Mobile\Pocket_Gestion_Produits'\Exe

9. Validez la sélection de fichiers proposeés.
Voila, votre application est générée et exécutée sur le périphérique Windows Mobile.
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LEcoN 6.4. DIFFUSION DE L’APPLICATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Modes de distribution disponibles

@ Durée estimée : 20 min
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Présentation

WINDEV Mobile permet le développement d’applications pour Windows Mobile.

Plusieurs méthodes sont proposées pour installer une application WINDEV Mobile sur un terminal

sous Windows Mobile (Pocket PC par exemple) :

* installation au format CAB. Ce programme d’installation est exécuté directement sur le terminal
mobile.

* installation au format MSI. Ce programme d’installation est exécuté sur un poste PC sous Win-
dows connecté a un terminal mobile (Pocket PC par exemple).

* installation par copie directe de I'exécutable du poste PC vers le Pocket PC (nous I'avons vu
dans les lecons précédentes).

Ces différentes modes d’installation sont disponibles directement via I'assistant de création d’ins-
tallation.

Attention : L'installation d’une application Windows Mobile peut étre créée uniquement avec un
éditeur WINDEV Mobile 32 bits.

P Pour lancer I'assistant d’installation :
1. Sous le volet "Projet", dans le groupe "Génération", cliquez sur "Procédure d’installation".
L'assistant de création d’exécutable et d’installation se lance.
2. L’exécutable ayant déja été créé, cliquez sur "2-Installation" a gauche de I'assistant.
3. Dans la boite de message qui s'affiche, cliquez sur "Accéder aux options d’installation".
4. L’écran de la description de I'application s’affiche. Passez a I'écran suivant grace aux bou-
tons fléchés.

5. Vous pouvez choisir le mode d’installation de votre application mobile :

Création d'installation

Format de linstallation

Sous guelle forme souhaitez-vous générer linstallation 7
1Exéculabte L. .
Définition de FEXE ® Générer une installation pour PC avec Active Sync
ou le Gestionnaire pour Appareil Windows Mobile (format MSI)
Contenu de FEXE
Infos de version Générer une installation pour appareil mobile (format CAB)

Framework . . . . .
Note : i vous choisissez une installation pour appareil mobile, vous ne pourrez pas inclure la

mise en place d'une synchronisation de données avec Active Sync.
nstallation

Hianetabieliintal tot Permettre la mise & jour de Fapplication par Internet (protocole HTTR)

Données

Compléments

Mode dinstalation

6. Pour notre exemple, nous allons choisir une installation par ActiveSync : cochez I'option
correspondante et passez a I'écran suivant.

7. L'assistant demande le répertoire d'installation de I'application. Conservez I'option par dé-
faut. Passez a I'écran suivant.

8. Spécifiez les fichiers a installer. L'assistant propose par défaut I'exécutable. Il est néces-
saire d’installer également les fichiers de données de I'application. Cliquez sur le bouton
"Ajouter" et sélectionnez les fichiers HFSQL (fichiers .fic, .ndx et .mmo) présents dans le réper-
toire EXE de votre projet.
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Creéation d'installation

Fichiers installés

Chemin de destination o * Raccourci
Exécutable

Définition de FEXE
‘Contenu de FEXE
Infos de version

Framework

nstallation
Fichiers de l'installation

Données

‘Compléments
Made dinstalation
Ajouter... Enlever ~ Légende  Propriétés...
Framework WinDev
® Intégrer le framework WinDev dans linstallation
Linstallation générée peut-&tre dépioyée n'importe ol et contient tous les ééments nécessaires.
Télécharger le framework WinDev sur le site de PC SOFT lors de linstalation
Linstallation est moins volumineuse mais demande une connexion Internet pour télécharger le framework.
Me pas installer de framework
Ce cas est conseilé si le framework est déja présent sur les postes clients.
WINDEV. Zl

] Kd v BN 4

9. Passez a I'écran suivant.

10. Décochez les options de paramétrages des bases de données. Passez a I'écran suivant.
11. L'assistant propose I'installation des modules complémentaires. Nous n’en sélectionne-
rons aucun. Passez a I'écran suivant.

12. Le répertoire de génération de I'installation est proposé.

13. Validez. L'installation est générée.

14. WINDEV Mobile propose de lancer directement I'installation ou d’ouvrir le répertoire de
génération.

Installation au format MSI

Installation initiale

Cette installation consiste a :
o créer I'exécutable de I'application sur le poste de développement grace a WINDEV Mobile.

o générer le programme d'installation de I'application sur le poste de développement grace a
WINDEV Mobile. Ce programme correspond a un fichier ".MSI".

* fournir ce programme d’installation aux clients finaux.

* lancer ce programme d’installation sur les postes PC. L’application sera automatiquement ins-
tallée sur le terminal mobile actuellement connecté au poste en cours, grace a ActiveSync.

Remarque : Si aucun terminal mobile n’est connecté, I'installation sera effectuée lors de la pro-
chaine synchronisation entre le PC et le terminal mobile.

Pour utiliser I'application installée, lancez I'application sur le terminal mobile (par exemple,
double-clic sur le fichier ".EXE").
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Mise a jour au format MSI

Le format MSI permet 2 types de mises a jour :
* mise a jour par réinstallation compléte de I'application. Dans ce cas, la mise a jour est identique
a une installation initiale.
* mise a jour par Internet (protocole HTTP) au format CAB. Cette mise a jour consiste a :
o créer I'exécutable de I'application sur le poste de développement grace a WINDEV Mobile.

o générer le programme d’installation de 'application sur le poste de développement grace a
WINDEV Mobile. Ce programme d’installation correspond a un fichier ".CAB".

o copier par FTP ce programme d’installation sur un répertoire Web.
o récupérer et installer la mise a jour sur le terminal mobile.

Installation au format CAB

Installation initiale

Cette installation consiste a :
o créer I'exécutable de I'application sur le poste de développement grace a WINDEV Mobile.

o générer le programme d’installation de I'application sur le poste de développement grace a
WINDEV Mobile. Ce programme d’installation correspond a un fichier ".CAB".

* copier ce programme d’installation sur les terminaux mobiles des clients finaux (grace a une
carte mémoire, par GPRS a partir d’un site Internet ou directement par I'explorateur de fichiers).

* lancer ce programme d’installation sur les terminaux mobiles. Ce programme installe tous les

fichiers nécessaires a I'application. A la fin de I'installation, le fichier ".CAB" est automatique-
ment supprimé du terminal.
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Pour utiliser I'application installée, lancez I'application sur le terminal mobile (par exemple,
double-clic sur le fichier ".EXE").

Mise a jour au format CAB
Le format CAB permet 2 types de mises a jour :
* mise a jour par réinstallation compléte de I'application. Dans ce cas, la mise a jour est identique
a une installation initiale. Voir le paragraphe précédent.
* mise a jour par Internet (protocole HTTP). Cette mise a jour consiste a :
o créer I'exécutable de I'application sur le poste de développement grace a WINDEV Mobile.
o générer le programme d’installation de I'application sur le poste de développement grace a
WINDEV Mobile. Ce programme d’installation correspond a un fichier ".CAB".
* copier par FTP ce programme d’installation sur un répertoire Web.
* récupérer et installer la mise a jour sur le terminal mobile.

Partie 6 : Application Windows Mobile

(c) PC SOFT - www.pcsoft.fr - Version Express - Diffusion interdite



WINDEY Zl

Mobile

CONCLUSION

Le cours est maintenant terminé!

Ce cours a abordé un ensemble de sujets, mais pas la totalité des fonctionnalités de WINDEV
Mobile, loin s’en faut!

Vous étes maintenant familiarisé avec les principaux concepts.

Nous vous conseillons de consacrer une journée supplémentaire a explorer les différents choix de
menu de WINDEV Mobile, pour chacun des modules.

Explorez également les exemples livrés avec WINDEV Mobile : certains sont simples et ne traitent
que d’un sujet, d’autres sont trés complets. Ces exemples vous montreront les différentes fa-
cettes de WINDEV Mobile, ainsi que le développement pour les différentes plateformes. La lecture
du code source sera également instructive en général.

Faute de place, nous n’avons pas pu aborder tous les sujets (il y en a des centaines, voire des
milliers!). WINDEV Mobile offre de nombreuses possibilités non abordées ou non approfondies
dans ce cours :

e fonctions sockets, HTTP, ...

* requétes, requétes paramétrées, ...

* impression, ...

Pour plus de détails sur toutes ces possibilités, n’hésitez pas a consulter I'aide en ligne.

Rappel : Pour recevoir directement des mises a jour intermédiaires et des conseils d’utilisation,
abonnez-vous a la LST (revue trimestrielle + DVD), en francais.

Nous vous souhaitons de bons développements avec WINDEV Mobile 21 !

Conclusion
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