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Pour chercher un mot ou une phrase particuliére veuillez utiliser la fonction Rechercher dans
le menu Edition.

Les codes source avec tous les fichiers nécessaires (layouts, images etc.) de tous les projets exemple
dans ce guide figurant dans le dossier CodesSource.
Pour chaque programme il y a trois dossiers.
CodesSource
MonPremierProgramme
B4A
MonPremierProgramme.b4a
B4i
MonPremierProgramme.b4i
B4J
MonPremierProgramme.b4j
Les deux programmes MonPremierProgramme et SecondProgramme sont pratiqguement les mémes
pour les trois produits B4A, B4i et B4J.

Mis a jour pour les versions ci-dessous :
B4A version 7.30
B4i version 4.30
B4J version 5.90
B4R version 2.20

Autres livrets B4x en francais :

B4x Premiers pas

B4x Langage Basic

B4x EDI Environnement de Développement Intégré

Livrets B4x en anglais :

B4x Getting started

B4x Baisc Language

B4x IDE Integrated Development Environment
B4x CustomViews



https://www.b4x.com/android/forum/threads/b4x-booklets-basic-language-and-ide.79951/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/b4x-booklets-basic-language-and-ide.79951/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/b4x-booklets-basic-language-and-ide.79951/#content
https://www.b4x.com/android/forum/threads/b4x-b4x-booklet-customviews.76229/#content
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1 B4x

B4x est une suite de langages de programmation BASIC pour différentes plateformes.

B4x supporte plus de plateformes que n’importe quel autre outil
ANDROID | I0S | WINDOWS | MAC | LINUX | ARDUINO | RASPBERRY PI | ESP8266 | ET
PLUS...

B4R, B4A, B4J et B4i ensemble, constituent la meilleure solution de développement pour I’Internet
des Objets (en anglais Internet of Things IoT).

o
l'l
e B4A Android

B4A inclut toutes les fonctionnalités pour développer rapidement n’importe quel type
d’application pour Android.

’

B4i est un outil de développement pour des applications natives pour iOS.
B4i suit les mémes concepts que B4A, et vous permet de réutiliser la plupart du code et
produire des applications pour les deux systémes d’exploitation Android et iOS.

S,
e B4 == Java / Windows / Mac / Linux / Raspberry PI
B4J est un outil de développement, 100% gratuit, pour des applications desktop, serveurs
et loT.
Avec B4J vous pouvez facilement créer des applications desktop avec interface utilisateur,
des applications de console (sans interface utilisateur) et des solutions serveur.
Les applications compilées peuvent fonctionner sur Windows, Mac, Linux et des cartes
ARM (comme Raspberry Pi).

e B4R ARDUINO Arduino / ESP8266

B4R est un outil de développement, 100% gratuit, pour des applications natives pour des
microcontr6leurs Arduino et ESP8266.

B4R suit les mémes concepts que les autres produits B4x, fournissant un outil de
développement simple et puissant.
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2 BA4A Premiers pas

B4A (Basic for Android) est un environnement de développement simple mais puissant qui cible
les dispositifs Android.

Le langage B4A est similaire a Visual Basic avec un support pour des objets.

Les applications compilées sont des applications natives, donc pas besoin d’autres programmes Ou
dépendances.

Contrairement aux autres EDI (Environnement de Développement Intégré), B4A est 100% axe sur
le développement d'applications Android.

B4A comprend un ‘Constructeur visuel” puissant permettant de définir des interfaces utilisateur
supportant des écrans et orientations multiples.

Pas besoin d’écrire du XML.

Vous pouvez développer et déboguer avec :
- un dispositif réel via B4Abridge

- un dispositif réel via un cable USB

- ou une émulateur Android.

B4A comprend un vaste ensemble de bibliothéques qui rendent facile le développement
d’applications avancées.

Incluant : SQL databases, GPS, Serial ports (Bluetooth), Camera, XML parsing, Web services (HTTP),
Services (background tasks), JSON, Animations, Network (TCP and UDP), Text To Speech (TTS),
Voice Recognition, WebView, AdMob (ads), Charts, OpenGL, Graphics and more.

Android 1.6 et plus sont supportés (incluant les tablettes).


http://www.basic4ppc.com/android/help/sql.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/gps.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/serial.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/camera.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/xmlsax.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/http.html
http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/7542-service-modules.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/json.html
http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/6967-android-views-animation-tutorial.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/network.html
http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/7043-android-text-speech-example.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/phone.html#voicerecognition
http://www.basic4ppc.com/android/help/views.html#webview
http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/7300-admob-tutorial-add-ads-your-application.html
http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/8260-android-charts-framework.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/opengl.html
http://www.basic4ppc.com/android/help/drawing.html
http://www.basic4ppc.com/android/documentation.html
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Consultez dette page pour des instruction comment utiliser la version d’essai :
https://www.b4x.com/b4a.html



https://www.b4x.com/b4a.html
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B4A dépend de deux composants supplémentaires (gratuits) :
- Java JDK
- Android SDK

Instructions d’installation :
La premicére étape est d’installer le Java JDK, car Android SDK 1’exige aussi.
Notez que vous pouvez, sans probléme, installer plusieurs versions de Java sur un méme ordinateur.

- Ouvrez ce lien Java 8 JDK download link.

Java SE Development Kit 8u144

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
Accept License Agreement (O Decline License Agreement

Product / File ription File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 77.89 MB #jdk-8ul44-linux-arm32-vip-hflt.tar.gz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 7483 MB #jdk-8ul44-linux-armB4-vip-hflt.tar.gz
Linux x86 164.65 MB  #]dk-8u144-linux-i586.rpm
Linux x86 179.44 MB  #|dk-8u144-linux-i586 tar.gz
Linux x64 162.1 MB  #®jdk-8u144-linux-x64.rpm
Linux x64 176.92 MB  #jdk-8u144-linux-x64 tar.gz
Mac OS5 X 2266 MB  #|dk-8u144-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit 139.87 MB #|dk-8u144-solaris-sparcvd tarZ
Solaris SPARC 64-bit 09.18 MB #jdk-8ul44-solaris-sparcvd.tar.gz
Solaris x64 140.51 MB #jdk-8u144-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 06.99 MB  #jdk-8ul44-solaris-x64 tar.gz
Windows x86 190.94 MB  #[dk-8u144-windows-i586 exe
Windows x64 197.78 MB ijdk-8u144-w&n

wstgi.exe

- Cochez I’agrément de licence Accept License Agreement.

- Sélectionnez ""Windows x86"" ou ""Windows x64" (pour des ordinateurs 64 bits) dans la liste des
plateformes.

- Téléchargez le fichier et installez-le.


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

2.2 Installation de B4A et Android SDK 9 B4x Premiers pas

2.2.2 Installation de Android SDK

L’étape suivante consiste & installer Android SDK et une plateforme :

- Installation du SDK . Le SDK ne fonctionner correctement que s’il est installé dans un dossier
dont le nom ne comprend pas des espaces comme (Program Files).
Il est recommandé de P’installer dans un dossier particulier similaire a C:\Android.

- Vous devez maintenant installer les outils de la plateforme et au minimum une image de
plateforme. Utilisez la derniére version mais au moins API 8.

11 est conseillé d’installer aussi Google USB Driver pour pouvoir connecter physiquement un
dispositif avec USB. Une liste d’autres pilotes se trouve icCi.
Notez que vous pouvez aussi connecter un dispositif Android par un réseau local avec 1’outil B4A-

Bridge.

F9 Android SDK Manager — O *
Packages Tools
SDK Path: C:\Android
Packages
'H' MName APl Rev. Status 2
~ ] Tools
Android SDK Tools 25.1.7 & Update available: rev. 2.
Android SDK Platform-tools 24.0.1 B Update available: rev. 2., Une fenétre S|m||a|re é_ Ce”e_C| sSera
|:| Android SDK Build-tools 24.0.2 || Not installed - 7
Android 5DK Build-tools 24.0.1 & Installed affIChee'
|:| Android SDK Build-tools 24 Not installed
Android SDK Build-tools 23.0.3 & Installed S A : : E]
électionnez la version de I’API que
[ ]+ Android SDK Build-tools 23.0.2 || Not installed e q
Android SDK Build-tools 2301 ¥ Installed vous voulez télécharger.
|:| Android SDK Build-tools 22,0.1 L Not installed Dans l’exemplej’ai ChOiSi API 24
|:| Androtd SDK Build-tools 21.1.2 | Not installed
|:| Android SDK Build-tools 20 Not installed
|:| Android SDK Build-tools 19.1 Not installed
~ |:|_,_; Android 7.0 (AP1 24)
|:| @ Documentation for Androld SDK 24 1 Not instalied
[« SDK Platform 24 2 lnstalled
18 Android TV Intel x86 Atom System Imz 24 4 B Update available: rev. 6
18 Android Wear ARM EABI v7a System Imn 24 1 Not installed
18 Android Wear Intel x86 Atom System im 24 1 Not installed
18 ARM 64 v8a System Image 24 7 Not installed
4 ARM EABI v7a System Image 24 7 Not installed
4 Intel x86 Atom_b4 System Image 24 4 B Update available: rev. 7
i# Intel x86 Atom System Image 24 4 B Update available: rev. 7
’_| "8 Conala ADle ADM £4 .04 Cuatnnn lonoan 4 7 Mot fnctollnd N7
< >
Show: Updates/New [ Installed  Select Mew or Updates Install 11 packages...
[] Obsolete Deselect Al Delete 11 packages...
@
Done loading packages.



https://dl.google.com/android/installer_r24.4.1-windows.exe
http://developer.android.com/intl/fr/sdk/oem-usb.html
http://www.basic4ppc.com/forum/showthread.php?p=45042
http://www.basic4ppc.com/forum/showthread.php?p=45042
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Vous pouvez sélectionner plusieurs APIs et les installer en paralléle.

Dans I’exemple, API 22 a aussi été sélectionné.

Android SDK Manager — O hd
Packages Tools
SDK Path: C\Android

Packages
i MName APl Rev. Status ~
DEI Intel x86 Atom System Image 23 9 @ Installed
DEI Google APls ARM EABI v7a System Im: 23 16 [ Installed
D IE Google APIs Intel x86 Atom_64 System 23 16 [ Installed
[ ]m Google APIs Intel x86 Atom System Im 23 16 7 Installed
[ ] Google APIs 23 1 & Installed
[ ] Sources for Android SDK 23 1 & lnstalled
~ DF'. Android 5.1.1 (APl 22)
[w] i SDK Platform 22 2 ®installed
[ ]& samples for SDK 22 6 @ Installed
EI Android TV ARM EABI v7a System Ima 22 1 & Installed
EI Android TV Intel x86 Atom System Imz 22 3 @ lInstalled
[«]1# Android Wear ARM EABI v7a System Ir 22 7 & lInstalled
[]1# Android Wear Intel x86 Atom System Ii 22 7 ®lnstalled
EI ARM EABI v7a System Image 22 1 ™ Installed
D E Intel x86 Atom_64 System Image 22 5 @ Installed
DEI Intel x86 Atom System Image 22 5 @ Installed
DEI Google APis ARM EABI v7a System imac 22 9 I Not installed
DEI Google APis intel x86 Atom_64 System | 22 9 I Not installed
DEI Google APIs Intel x86 Atom System ima 22 9 LINot installed
[ ] Google APIs 2 1 @installed
[ ] Sources for Android SDK 22 1 & lnstalled
~ DF'. Android 5.0.1 (API 21)
[ ]/ SDK Platform 21 2 @installed
[~ 18 AnAdenid TV ADMA CADE 2 Tn Crortrrn lonn 91 3 B lnrtnllnd e
< >

Show: || Updates/New Installed Select New or Updates Install 11 packages...
] Obsolete Deselect All Delete 17 packages...

O o

Done loading packages.

Notez que vous pouvez en installer d’autres plus tard.
- Pressez sur Install xx packages.

Si vous voulez connecter votre dispositif avec USB vous devez aussi télécharger Google USB
driver.

- Téléchargez B4A et installez le.
- Lancez B4A.
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Dans le menu Tools / IDE Options / Language sélectionnez la langue de votre choix, French

(francgais) dans I’exemple.

Tools | Debug Windows Help
IDE Options » | A
& B4A Bridge >

Clean Files Folder (unused files)

v
v

Clean project Ctrl+P

Configure Paths

Run AVD Manager
Restart ADB Server

=0 Private Sign Key

v

Ou, si I’éditeur est déja en frangais vous pouvez choisir une autre langue.

Outils | Déboguer Fenétres Aide

Language
Themes Ctrl+T
Font Picker

Auto Save

Configure Process Timeout

Clear Logs When Deploying

Disable Implicit Auto Completion

Use Legacy Debugger
Auto Format When Pastina

[v English

Bengali
Bosnian
Catalan
Czech
Dansk
Dutch

French

German

Options de I'éditeur EDI 3
&  B4A Bridge 3
Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles)
MNettoyer projet Ctrl+P
Configuer les chemins
Run AVD Manager

Redémarrer ADB Server

=0 (lé de signature privée

A Langue
Thémes

Sélecteur de paolices

v
F

Sauvegarde automatigue

Configurer le Timeout

Effacer Logs lors du déploiement

Désactiver complétion automatigue implicite

Utiliser Legacy Debugger
- . . . .

Ctrl+T

Bengali
Bosnian
Catalan
Czech
Dansk
Dutch
English

,7 French

Cmrmn e
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Outils | Déboguer Fenétres  Aide - Lancez B4A.

Options de I'éditeur EDI » | - Cliquez sur Configuerles chemins dans e
@ B4A Bridge v | menu QUi

Mettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles)

Mettoyer projet Ctrl+P

Configuer les chemins b

Run AVD Manager

La fenétre ci-dessous sera affichée.

Configuration des chemins

Javacexe CA\Program Files (x86)\Java\jdk1.8.0_77\bin\javac.exe Parcourir

Habituellement dans le dossier C\Program Files\Java\jdk1.8.x_x\bin

androidjar | C\Android\platforms\android-25\android.jar Parcourir

Usually found under C\Program Files\Android\android-sdk-windows
\platforms\android-x

Bibliothéques additionnelles D:AB4A\Additionallibraries Parcourir

(optionnel) Un dossier ou des bibliothégues code seront recherches, en
complément du dossier des bibliothéques internes. Assurez-vous de ne
PAS y définir le dossier des bibliothéques B4A.

Modules partagés | D:AB4A\SharedModules Parcourir

(optionnel) Un dossier ou des modules code seront recherches, en
complément du dossier du projet.

\Abandon | Ok |

- Utilisez les boutons |Pareourit noyr chercher les fichiers «javac.exe™ et "android.jar".
javac.exe est situé dans le dossier <dossier java>\bin.

android.jar est situé dans le dossier <dossier Android>\platforms\android-24.

Le dossier dépend ou vous avez installé Android SDK,

En principe : C:\Android\platforms\android-xx\android.jar

ou C:\Android\platforms\android-24\android.jar.

Les numéros dépendent de la version d’ Android que vous avez installée.

Sur des versions plus anciennes, android.jar peut se trouver sous :
C:\Android\android-sdk-windows\platforms\android-8\android.jar.
Sous Windows 64 bit, Java se trouve probablement sous C:\Program Files (x86).
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Il est recommandé de créer un dossier spécifique pour les bibliotheques additionnelles.
B4A utilise deux types de bibliothéques :
e Bibliothéques standard, qui sont fournies avec B4A et sont situées dans le dossier Libraries
de B4A.
Ces bibliotheques sont automatiquement mises a jour lorsque vous installez une nouvelle
version de B4A.
e Bibliothéques additionnelles, qui ne sont pas fournies avec B4A, et en majorité écrites par
des membres du forum. Ces bibliotheques doivent étre enregistrées dans un dossier
specifique différent du dossier standard.

Modules partagés : Des fichiers Module peuvent étre partagés entre différents projets et ils doivent
étre enregistrés dans un dossier specifique.

Les bibliotheques et modules sont expliqués dans le livret B4x Langage Basic.
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Il existe deux moyens de connecter un dispositif reel :
e USB
Exige que le dispositif supporte le débogage ADB.
Exige I’activation de Débogage USB sur le dispositif.
e B4A Bridge, via WiFi.

Vous devez télécharger le pilote Google USB Driver dans Android SDK Manager.
Si ce pilote ne fonctionne pas, vous devez chercher un pilote spécifique pour votre dispositif.

Pour pouvoir connecter un dispositif via USB vous devez activer Débogage USB.
C’est aussi necessaire si vous utilisez un émulateur.

Sur le dispositif, exécutez Paramétres a

Parameétres

~°-  Accessibilité
Vue, Audition, Dextérité et interaction

<—  Gestion globale
Langue et saisie, Date et heure, Réinitialiser

[ Mise a jour logicielle
o

Téléchargez les mises & jour, MAJ logiciell..

2] Mode d'emploi i i . . )
~ Mode demplol Déroulez I’écran jusqu’a ce que vous Voyiez
‘ Options de developpement.
/A propos de l'appareil
- Etat, Mentions légales, Nom de I'appareil

{ } Options de développement

Options de développement

DEBOGAGE Déroulez I’écran jusqu’a ce que vous VoYyiez
Débogage USB Débogage USB.
Le mode débogage se lance lors de la (

connexion d'un périphérique USB.

Activez-le.

Le dispositif sera automatiquement reconnu par I’EDL

Dans ce cas, sur certains anciens dispositifs, il n’¢était pas possible d’accéder a la carte SD depuis le
PC. Si vous voulez accéder a carte SD vous devez désactiver Débogage USB.
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I1 est toujours recommandé d’utiliser un dispositif réel au lieu d’émulateurs Android qui sont plus
lents compares a des dispositifs réels (spécialement lors de I’installation d’applications).

Néanmoins pas tous les dispositifs ne supportent le débogage ADB.

C’est la raison de I’outil B4A-Bridge.

B4A-Bridge comporte deux composantes. L une s’exécute sur le dispositif et permet a I’autre
composante, qui fait partie de I’EDI, de se connecter et de communiquer avec le dispositif.
La connexion se fait au travers d’un réseau (B4A-Bridge ne fonctionne pas sans réseau).

Une fois connecté, B4A-Bridge supporte toutes les fonctionnalités de I’EDI incluant :
L’installation d’applications, affichage des Logs et le Concepteur Visuel.

Android n’autorise pas une application d’installer d’autres applications sans 1’autorisation de
I’utilisateur, ¢’est la raison pour laquelle lorsque vous compilez votre application, B4A-Bridge
affiche un écran demandant votre autorisation.

Vous devez installer B4A-Bridge sur votre dispositif.

B4A-Bridge peut étre téléchargé depuis ici :
http://www.basic4ppc.com/android/files/b4a bridge.apk.

B4A-Bridge est aussi disponible sur Play Store. Chercher pour : B4A Bridge.
Notez que vous devez autoriser 1’installation d’applications de “Sources inconnues”.

Sur le dispositif, exécutez Parametres ﬁ

Paramétres

Déroulez I’écran jusqu’a ce que vous voyiez

ﬁ Ecran verrouillage/Sécurité Opt_lons de développement.
Ecran de verrouillage, Empreintes, Tracage... Activez-le.

Sources inconnues Déroulez I’écran jusqu’a ce que vous voyiez

Autoriser l'installation des applications de ( i A
sources autres que Play Store. Opt_lons de developpement'
Activez-le.

B4A-Bridge requiert une carte de stockage en écriture. Sinon, il est impossible d’installer des
applications.


http://www.basic4ppc.com/android/files/b4a_bridge.apk

2.5 B4A Connecter un dispositif réel

16 B4x Premiers pas

2a0® B N{ = 4100%M12:28

B4A-Bridge

My IP: 192.168.1.104

Status: $5
Press on Start to listen for connections.

START =

Enable FTP Server

STOP @

B4A-Bridge v2.31

Lancez B4A-Bridge sur votre dispositif, un écran
similaire a I’image ci-contre sera affiché.

Sur le haut vous trouvez I’adresse IP du dispositif :
192.168.1.104 dans I’exemple.

Status sera :

Status: $5
Press on Start to listen for connections.

START & _
Pressez sur pour activer une

connexion.
Status change pour :

Status: $$
Waiting For connections.

Notez que B4A-Bridge a été écrit avec B4A.
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Dans I’EDI, dans le menu | 241 lsélectionnez Nouvelle IP
Si ’adresse existe déja, cliquez directement sur cette adresse.
Si le dispositif avait déja été connecté, pressez simplement la touche F2 pour vous connecter.

Qutils ‘ Déboguer [Eenétres Aide
Options de I'éditeur EDI 4 i ~|| |Default hd
© B4A Bridge » Connecter 3 Nouvelle IP
Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles) Deéconnecter Shift+F2 samsung SM-G920F (not started) - 192.168.1.104
Nettoyer projet Ctrl+P 192.168.1.101
Configuer les chemins Qu'est ce que C'est ? 192.168.1.108

Entrez 1’adresse IP de votre dispositif qui se trouve sur le haut de I’écran de B4A-Bridge.

Entrez I'lP du dispositif My IP: 192.168.1.104
Status: §3
Adresse IP (affichée dans B4A-Bridge) Waiting For connections.

192.168.1.104 | ok | Abandon|

Cliguez sur , le dispositif est

maintenant connecté a I’EDI.

Vous verrez que 1’état (status) a changé,

sur le dispositif et dans ’EDI dans le coin inférieur gauche.
My IP: 192.168.1.104
Status: % @  B4A-Bridge: Connecté

B4A-Bridge s’execute en tant que service jusqu’a ce que vous pressiez le bouton Stop.

& \ous pouvez toujours y avoir acces dans
I’écran des notifications.

A’ B4A-Bridge 13:03

13:08 | Ven. 1 septembre

BAA-Bridge Vous voyez B4A-Bridge avec son état actuel.

Connected

Notez que la permission Internet sera automatiquement ajoutée dans le mode débogage
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BN T .4100%M13:14

r MonPremierProgramme

Voulez-vous installer cette application ?
Elle permet les actions suivantes :

BB Modifier ou supprimer le contenu de la
carte SD.

voir le contenu de la carte SD

Lorsque vous exécutez une application, vous devez
approuver son installation. VVous verrez généralement un
écran similaire a celui-ci-contre.

INSTALLER

Pressez pour installer le programme.

ANNULER  INSTALLER

BXREF.499%M13:15

P MonPremierProgramme

INSTALLER

Si vous avez pressé VOus verrez un écran

similaire a celui a gauche.

Sur cet écran, pressez OUVRIR  pour exécuter I’application.

Si vous essayez d'installer une application existante
signee avec une clé différente, I'installation échouera
(sans aucun message significatif). Vous devez d’abord
désinstaller I’application existante. Allez dans
Parameétres — Applications, sélectionnez-la et pressez
DESINSTALLER.

Application installée.

Lorsque vous arrétez le developpement, pressez le bouton

Stop dans B4A-Bridge pour économiser la batterie.
OK QUVRIR
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2.6 Mon premier programme B4A (MonPremierProgramme.b4a)

Nous allons écrire notre premier programme B4A. C’est un programme d’entrainement de calcul
pour enfants.

Le projet est disponible dans le dossier des codes sources fourni avec le livret :
CodesSource\MonPremierProgramme\ B4A\ MonPremierProgramme.b4a

L’aspect de I'écran est différent selon la version Android des dispositifs, également avec les
émulateurs.

% .4 100%@14:32

ACTIVITY

@l & o:04
. Activity

> +
(Enterresult]
ox

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.
Enter the result
and click on OK

Enter the result
and click on OK

Sony xperia z1 Emulateur Android version 4.2  Emulateur Android version 2.2

Nous aurons sur I’écran :

- 2 Labels affichant des nombres générés aléatoirement (entre 1 et 9).

- 1 Label avec le signe mathématique (+).

- 1 EditText dans lequel I’utilisateur devra entrer le résultat.

- 1 Button, utilisé soit pour confirmer le résultat entré ou pour générer un nouveau calcul.
- 1 Label avec un commentaire concernant le résultat.

Dans Android :

- Label est un objet pour afficher du texte.

- EditText est un objet permettant a 1’utilisateur d’éditer du texte.

- Button est un objet permettant a 1’utilisateur des actions, un click.

Nous allons définir le layout (mise en page) de I’interface utilisateur avec le Concepteur visuel du
Designer et passerons pas a pas au travers de tout le processus.

Le Designer gere les différents objets de I’interface.

Le Concepteur visuel montre les positions et dimensions des différents objets et permet de les
déplacer ou de les redimensionner sur 1’écran.

Sur un dispositif nous voyons ’aspect réel
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B4A
a

Exécutez B4A

Lorsque vous exécutez B4A vous verrez sur le haut a gauche deux onglets Main et Starter.

JELELRS

Fichier Edition Designer Projet St e module principal pour B4A qui est normalement le
. . module de départ. Son nom ne peut pas étre changeé.
heME AXA 0 P Pettp J

F4
e ~ Starter

(VETLRl # Starter Est un service, qui est exécuté au lancement du programme.

Pour notre premier programme nous n’avons pas besoin du module Starter, nous le supprimons.

Fichier Edition Designer Projet OQOutils Déboguer Fenétres ¥ Starter X
Cliquez sur I’onglet

D%, O B 1] - ] : | =% 3= . .

Pl HEBgdia2co © - = pour selectionner le module Starter.

hil
i

B4A

Fichier Edition Designer | Projet | Outils Deboguer Fenétres

e W @B P X 573 Aouter un nouveau module

Projet
) 2 +|:| Ajouter un module existant DfinS le menu :
Main + Starter X cllquez sur ™ Supprimer module

Renommer module

1 +@Reéion = Supprimer module %
I;

B4A >

I ] Voulez-vous supprimer ce module (Starter) ? . .
@ PP (Starter) Vous devez confirmer si vous voulez

supprimer le module.
Cliquez sur QUI.

Qui | Non Annuler

Fichier Edition Designer Projet Qutils Déboguer Le module Starter est supprimé.
A OdXaoe 0 -0

Vous pouvez aussi laisser le module, sa suppression n’est pas obligatoire.

Jalll
WA
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Enregistrez le projet.

Vous devez d’abord enregistrer le projet avant de pouvoir utiliser le Designer.

B4A

Fichier | Edition Designer Projet Outils Déboguer

1 Nouveau

¥

Quvrir

Enregistrer b

Exporter en Zip

BB

Créez un nouveau dossier MonPremierProgramme et enregistrez le projet avec le nom
MonPremierProgramme.

Définissez un nom de paquet (Package Name).

Chague projet doit avoir un nom de paquet.

Projet | Qutils Déboguer Fenétres Aide
7 Ajouter un nouveau module 4 Proiet .
- _ Dans le menu | =€t | cliquez sur
0 Ajouter un module existant

Benommer module Construire la configuration

= Supprimer madule

Sélectionnez une icdne

Construire la configuration b Ctrl+B

Editeur Manifeste

Construire la configuration

Configuration: Default i Créer nouveau Cette fenétl’e sera a.fflChée .

Mom de la configuration: | Default 5 )
upprimer

Le nom de Paquet par défaut

Paguet: b4a.example
est bda.example.

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon
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Construire la configuration

Configuration: Default v T

Mom de la configuration:
: — Supprimer Nous changeons le nom en

IR b4a.MonPremierProgramme b4a.MonPremierProgramme.

Puis cliquez sur .

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon

Définissez I’ ApplicationLabel.

L’ApplicationLabel est le nom qui sera affiché sur le dispositif sous 1’icone du projet.
Sur le haut de la zone code, vous voyez les deux lignes ci-dessous montrant deux 'Régions'.

1 BfRegion Project Attributes |
9
10 ®ffRegion Activity Attributes |

Les Régions sont des parties de code qui peuvent 1 @ERegion Project Attributes |
étre réduites ou étendues. 9

Un clic sur = étend une Région. 16 [-#Region Activity Attributes
Un clic sur =7 réduit une Région. 11 #Fullscreen: False

Les Régions sont expliquées dans le chapitre 12 #IncludeTitle: True

Réduire une Région dans le livret B4x EDI. 13 |#End Region

#Region Project Attributes
#ApplicationLabel: B4A Example
#VersionCode: 1
#VersionName:
'SupportedOrientations possible values: unspecified, landscape or portrait.
#SupportedOrientations: unspecified
#CanInstallToExternalStorage: False
#End Region

#Region Activity Attributes
#FullScreen: False
#IncludeTitle: True

#End Region

Le nom par défaut est r4a Example, mais nous le changeons en MonPremierProgramme.

Changez cette ligne :
#ApplicationlLabel: B4A Example

en
#ApplicationLabel: MonPremierProgramme

Les autres lignes sont expliquées dans le chapitre Project Attributes attributs projet dans le livret
B4x EDI.



2.5 Mon premier programme B4A 23 B4x Premiers pas
Connectez un dispositif
Pour tester le programme vous devez connecter un dispositif a I’EDI.
Vous pouvez connecter I’EDI a un dispositif via (voir chapitre précédent) :
e B4A-Bridge
e Céble USB

I1 est aussi possible de connecter un émulateur, mais c’est déconseillé a cause de la lenteur.

Dans I’EDI lancez le Designer.

MonPremierProgramme - B4A

Fichier Edition Outils

Sl

Designer | Projet

Ouvrir Designer Ouvrir Designer

Cliquez sur

Le Visual Designer ressemble a I’image ci-dessous.

Visual Designer

Fichier Ajouter View WYSISYG Designer QOutils Fenétres

Fichiers swwmsmmmmemmmes: w B || Propriétés s » [ | HONCCHISHRMISUE] -
4 Activity Properties Ajuster & la variante choisie -
4 Drawable ColorDraw ¥ P lecture seule)
Colar D Default fea fenétre de propriétés pour guitter ce mode.
Miveau 255
Title Activity
Durée Ani 400
Show Title
Full Screer [
Ajouter fichiers | | Supprimer ‘ E
Fichiers Variantes Liste des Views
SCrpt - GENEral oo msnnns s s s v w B

id¥goe =2 &3 P .
1 'All variants script
2 AutoScaleAll

2

Script - Général = Script - Variante

Etat du WYSIWYG: Déconnecté

Il'y a différentes fenétres :

e Fichiers affiche tous les fichiers ajoutés au projet.

e Propriétés affiche toutes les propriétés de la view sélectionnée.
e Concepteur visuel  affiche les views sur 1I’écran.

e Script - General permet de ‘fignoler’ des layouts (mises en page).

Le Designer est expliqué dans le livret B4xVisualDesigner.
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Dans le premier projet nous nous intéressons seulement aux fenétres ci-dessous :
e Liste des views
e Propriétés
e Concepteur visuel

Ajouter fichiers Supprimer E

Affichons la Liste des Views.
Fichiers = Variantes Liste des Niews

A EE [P

Le Designer ressemblera a 1’image ci-dessous.

Visual Designer

Eichier  Ajouter View  WYSISYG Designer Qutils  Eenétres

Liste des Views Propriétés oz w R Concepteur visuel -

Activity 4 Activity Properties Ajuster a la variante choisie -
4 Drawable ColorDraw ~
Color [/]Default
Niveau 255
Title Activity
Durée Ani 400

Show Title
Full Screel [ ]
Fichiers Vanantes Liste des Views
Script - GENEral i e w B
R EX IR AT
1 "'All variants script

2 Autoscaleall
El

Script - Général | Script - Variante

Etat du WYSIWYG: Déconnecté

Pour afficher les views sur le dispositif, vous
devez le connecter au Designer.

Fichier Ajouter View | WYSISYG Designer | Qutils  Fen

Fichiers e & Connecter % F2 Dans le menu

| Déconnecter ift+F2 &  Connecter

WYSISYG Designer | cliquez sur

Attendez jusqu’a ce que le dispositif et le Designer soient connectés. Ceci peut prendre du temps,
soyez patient.

Vous verrez, dans le coin inférieur gauche, 1’état de la connexion ainsi que les paramétres du
dispositif connecté :

| 1| —
Script - Général = Script - Variante I ; [

Détails du dispositif (B4A-Bridge: samsu...)
1440 x 2560, scale = 4 (640 dpi)

~ Etat du WYSIWYG: Connecté
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Maintenant nous ajoutons 2 Labels pour les nombres.

Dans le Designer, ajoutez un Label.

Visual Designer

Fichier | Ajouter View | WYSISYG Designer
AutoCompletekditText

Liste de
Aci

Button
CheckBox
CustomView

EditText Ajouter View [cliquez sur Label

Dans le menu
HorizontalScrollView

ImageView
Label h
ListView

Nous voyons le Label avec son nom par défaut Label1 dans les fenétres suivantes :

Propriétés Concepteur visuel
Avec les propretes a la position et aux dimensions
Liste des Views par défaut. par défaut.

Eichier Ajouter View  WYSISYG Designer Qutils  Eenétres

Liste des Views =0 - I Proprié‘[és s w0 I CDncepteurvisuel -
4 Activity 4 Main |; Ajuster & la variante choisie -
Label1 Nom Label1 [+]
Type Label @
Nom généri Label1
Y
Parent Activity v I
4 Propriétés communes
Ancrage hor GAUCHE - CJ
Ancrage ver SUPERIEUR ~
Left 100
Top 100
Width 100 i
100%
Height 40
Daddina [ Nafault E

3=
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Redimensionnez et déplacez le Label avec les points rouges comme ci-dessous.

Propriétés o - B Concepteur visuel -
4 Main = Ajuster a la variante choisie -
Nom Labell
Type Label
Nom généric Labell Lal zl1
Y
Parent Activity A '
4 Propriétés communes
Ancrage hori GAUCHE - C ]
Ancrage vert SUPERIEUR ~
Left 70 -
Top 10
Width 60 U
: 100%
Height 60 f—

Les nouvelles propriétés Left, Top, Width et Height sont directement mises a jour dans la fenétre
Propriétés.
Vous pouvez aussi modifier ces propriétés directement dans la fenétre Propriétés.

Nous allons changer les propriétés de ce premier Label pour nos besoins.

Le nom par défaut des Labels est Label suivi d’un nombre, dans notre cas Labell.

Nous changeons son nom en IbINombre1.

Les trois lettres au début ‘1bl’ correspondent a 'Label’, et 'Nombrel' correspond au premier nombre.
Il est recommandé de donner des noms significatifs aux views, de cette maniére nous savons
directement le type de la view et sa fonction.

4 Main

Nom IbINombre1 ’_|

Pressez la touche Entrée ou cliquez quelque part ailleurs pour mettre a jour le nom dans les autres
fenétres et changer la propriété Nom générique des événements.

Main : Module Main.

Nom : Nom de la view.

Type : Type de la view. Dans notre cas, un Label, qui n’est pas éditable.

Nom générique ... : Nom générique des routines qui gerent les événements de la view.
Parent : View parent qui contient le Label.

Propriétés Concepteur visuel

4 Main « i | Ajuster a la variante choisie

Nom IbINombre1

Type Label @

Nom généric |bINombre1 3lNc. nbre
)

Parent Activity A
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{ |Ajuste  Pour mieux voir les autres propriétés nous élargissons la fenétre Propriétes.

o)

<

L ¥

Vérifions et modifions les autres propriétés :

i 4 Propriétés communes

Ancrage horizontal
Ancrage vertical
Left

Top

Width

Height

Padding

Enabled

Visible

Tag

Text

FontAwesome lcons

Material lcons

4 Propriétés texte
Typeface
Style
Horizontal Alignment
Vertical Alignment
Size
Text Color
Single Line
Ellipsize
4 Label Properties
4 Drawable
Colar
Niveau Alpha
Rayon des coins
Couleur du cadre

E-Cla.SSE'UF au Cadre

GAUCHE
SUPERIEUR
70
10
60

HEOg

(9]

DEFAULT
NORMAL
CENTER_HORIZONTAL
CENTER_VERTICAL
36

Ll

[
NONE

ColorDrawable
I

0

0

Il #Fr000000
0

4

4

Left, Top, Width et Height sont OK.
Ou, si les valeurs ne correspondent pas a I’image,
veuillez les modifier.

Enabled, Visible sont OK
Tag, reste vide.
Text, nous définissons un nombre par défaut, 5.

Typeface, Style sont OK

Horizontal Alignment, mis a CENTER_HORIZONTAL
Vertical Alignment, reste a CENTER_VERTICAL.
Size, Nous mettons a 36

Les autres propriétés restent tel quel.
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Nous avons besoin d’un deuxiéme Label similaire au premier pour le deuxiéme nombre. Au lieu
d’ajouter une nouvelle view, nous copions le premier Label avec les mémes propriétés. Seules les
propriétés Nom et Left seront modifiées.

Concepteur visuel

Ajuster 3 la variante choisie

~| Dans le Concepteur visuel,

Ajouter une View

¥ Couper

Copier

ﬁf:l Coller
Dupliguer %

v Défaire

¢l

Refaire

Liste des VIOWSs s

Ctrl+Shift+Z m

-+ cliquez avec le bouton droit
sur IbiINumber1 et cliquez

sur |j-| Copier

|:'|-| Copier

% Couper Ctrl+X
[} Copier h Ctrl+C
gl Coller Ctrl+V

Cliquez quelque part ailleurs dans le Concepteur visuel et
cliquez avec le bouton droit puis cliquez sur & Coller

Le nouveau Label couvre le précédent.

Ctrl+X Concepteur visuel

Ctrl+C Ajuster & la variante choisie

Lal. 2k
Ctrl+Z

4 Activity
[ ] IbiNombre1
Labell

Nous voyons le nouveau Label a été ajouté dans la fenétre Liste
des Views.
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Propriétées
4 Main -
Nom biNombre2 || Changez le nom en IbINombre2.
Type Label
Nom géneriqgue de I'é |bINombre2
Parent Activity A
4 Propriétés communes
Ancrage horizontal GAUCHE A
Ancrage vertical SUPERIEUR -
Left 190 o Changez la propriété Left en 190.
Top 10
Width 60
Height 60

Concepteur visuel  d

Ajuster a la variante choisie - Le nouveau Label avec son

nouveau nom se trouve dans
(«) sa nouvelle position.
biNoembre1 3lNc.nbre |

-

Maintenant, nous ajoutons un troisieme Label pour le signe mathématique. Nous dupliquons
IbINombre1. Une maniere plus simple de copier une ‘view’.
Dans le Concepteur visuel, cliquez avec le bouton droit sur IbINumber1 et cliquez sur = Pupliquer

Lal 2l biNombre< Le nouveau Label couvre IbINumberl.

Positionnez-le entre les deux premier et changez
son nom en IbiSigneMath et sa propriété Text en
l+l'

biINombre. Lalzl1  aJlNombred

4 Main
Nom IblSigneMath
Type Label
Nom générique de I'é [blSigneMath Tag
Parent Activity v Text +
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Maintenant nous ajoutons une view EditText.

Ajouter View | WYSISYG Designer

AutoCompleteEditText

Button
CheckBax
EditText %
HorizontalScrollView
ImageView
Label
4 Main
Nom edtResultat
Type EditText
Mom générigue de I'é edtResultat
Parent Activity

4 Propriétés communes

Dans le Designer, dans le menu
Cliquez sur ~ EditText

|bINombre blSigneMatiblNombrez

edtRo.ultat

Nom

Vertical Alignment

Ancrage horizontal GAUCHE -

Ancrage vertical SUPERIEUR -

Left 70 |

Top 70

Width 180

Height 60

Padding [] Default

Enabled

Visible

Tag

Text E
4 Propriétés texte

Typeface DEFAULT -

Style NORMAL A

Horizontal Alignment CEMTER_HORIZONTAL
CENTER_VERTICAL A

4

Size
Size 30 ]
Text Calor [J[./] Defauit color Input Type
Single Line Hint Text
Mot de passe (au moi [ ]
Input Type NUMBERS -
Hint Text Résultat
Hint Color [J[./] Defauit color
Wrap Text !
Force Done ] = entre.

Horizontal Alignment

B4x Premiers pas

Ajouter View

Positionnez le sous les Labels et
changez son nom en edtResultat.
‘edt' signifie EditText et 'Resultat’
sa fonction.

Nous modifions les propriétés ci-dessous.
en edtResultat

en CENTER_HORIZONTAL

en 30

en NUMBERS
en Résultat

Nous définissons Input Type en NUMBERS pour
que I’utilisateur ne puisse entrer que des chiffres.

Hint Text représente le texte qui sera affiché dans
la view EditText si aucun texte n’a encore été
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A Main - Visual Designer ) . . .
Maintenant nous ajoutons une view Button (bouton) qui,

File | Add View | WYSIWYG Designer 1 |orsque pressé, va soit vérifier le résultat que I’utilisateur a
& AutoCompleteEditText fourni, ou générer un nouveau probléme d’arithmétique en
2 Button fonction des réponses de 1’ utilisateur.

g CheckBox

blNombre2lSigneMatibiINombred

edtResultat Positionnez la view Button et redimensionnez-
la.
btnf..tion

4 Main Modifiez les propriétés ci-dessous.

MNom btnAction

Type Button Nom en btnAction

Nom générique de I'é btnAction

Parent Activity h
4 Propriétés communes

Ancrage horizontal GAUCHE h

Ancrage vertical SUPERIEUR -

Left 70

Top 140

Width 180

Height 60

Padding [] Default

Enabled

Visible

Tag

Text 0K - Text en OK (avec un espace entre O et K)
4 Propriétés texte

Typeface DEFAULT A

Style MNORMAL A

Horizontal Alignment CENTER_HORIZONTAL -

Vertical Alignment CENTER_VERTICAL -

Size 24 Size en 24

Text Color [J[./] Defauit color

Single Line ]
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Ajoutons encore un Label pour les commentaires.
Positionnez-le en dessous du Button btnAction et redimensionnez-le.

4 Main
Nom IblCommentaire Modifiez les propriétés ci-dessous :
Type abe Nom en IblCommentaire

Nom génerique de I'é |blCommentaire

Parent Activity v
4 Propriétés communes
Ancrage horizontal GAUCHE v
Ancrage vertical SUPERIEUR v
Left 30 Left, Top Width et Height
Top 210 comme & gauche.
Width 260
Height a0
Padding ]
Enabled
Visible
Tag
Text

4 Propriétés texte
Typeface DEFAULT i
Style NORMAL -
Horizontal Alignment CENTER_HORIZONTAL -
Vertical Alignment CENTER_VERTICAL A

Horizontal Alignment CENTER_HORIZONTAL

Size 20
Text Color /|l #000000 Text Color en #000000
Single Line O Nous deéfinissons la couleur du texte (Text Color)
4 Label Propertles Color en #FFFFFF (blanc)
4 Drawable ColorDrawable ¥ | Alpha en 255
Colar #FFFFFF
Niveau Alpha 755 : La couleur de fond par dé_fé_lut d’un Label est noir et
) transparent. Nous la modifions en blanc.
Rayon des coins 0

Nous modifions sa propriété Alpha = 255, pour la

Couleur du cadre ] #FF000000 rendre opaque.

Epaisseur du cadre 0
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Le résultat ressemblera a 1’image ci-dessous dans le Concepteur visuel.

Ajuster a la variante chaoisie -
~ ‘\1
N
LS,
\u_Vj biNombre siSigneMat
Y
100%
:
IblCom..ientaire
th
__t

ACTIVITY

Samsung S6 Android 4.2 Emulateur Android 2.2 Emulateur
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11 est temps d’enregistrer le layout.

Fichier | Ajouter View WYSISYG D

3 Nouveau
@ Ouvrir Dans le menu
le avec le nom ‘Main'.

FICer | cliquez sur  SaveAs. et enregistrez-

B Enregistrer Ctrl+5

Enregistrer Sous b

Supprimer Lavout

Creer un nouveau layout

MNom du layout

i Ok
Main I Cliquez sur )

Pour écrire le code du projet nous avons besoin de références aux views definies dans le layout.
Ceci se fait avec 1’outil Génerer membres dans le Designer.
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L’outil Générer membres permet de générer automatiquement des références aux différentes views
et de générer les cadres de routine d’événement.

Cutils
Dans le menu | —

cliquez sur Générer membres
pour ouvrir le générateur.

Fichier Ajouter View  WYSISYG Designer | Qutils | Fenétres

A ..
%. Liste des Views o ~ 1 Generer membres b
— - Changer grille

! 4 Activi :

5y Y Envoyer vers Ul Cloud Fé
2 ] IbINombre1 . £

Générer membres

Les Views sélectionnées seront déclarées dans la routine Globals
Les événements sélectionnés seront ajoutés en tant que subs.
P[] Activity
4 [J] btnAction
Click
[ LongClick
b [/] edtResultat
b [/] IblCommentaire
b [/] IbiINombre1
b [/] IbINombre2

Sélecteur toutes les Views| |Effacer |a sélection| |Générer membres

Dans cette fenétre nous trouvons toutes les views du layout actuel.

Nous cochons toutes les views ainsi que 1’événement Click pour le Button btnAction.

Cocher une view dans la liste, comme > [¥] edtResultat génére une référence a cette view dans la
routine Sub Globals.

Ces déclarations sont nécessaires pour que le compilateur reconnaisse les views et également pour
la fonction d’autocomplétion.

Private btnAction As Button
Private edtResultat As EditText
Private 1lblCommentaire As Label
Private 1lblSigneMath As Label
Private 1blNombrel As Label
Private 1blNombre2 As Label

Cocher un événement, comme ! Click, Génére les cadres de la routine événement.

Sub btnAction_Click

End Sub

Générer membres

Cliquez sur pour générer les réferences et les cadres de routines.
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Retournons dans I’EDI pour écrire le code.

Tout d’abord, nous devons charger notre fichier layout. Au début de la routine ”Activity Create”,
procédez comme ci-dessous. VVous pouvez supprimer les deux premieres lignes en vert,

Nous allons écrire la ligne de code suivante Activity.lLoadLayout(“Main”).

- Entrez 'A’, dés que vous commencez a entrer du code, la fonction d’autocomplétion affiche les
mots clé commencant par ‘a’, et le mot le plus approprié est présélectionné.

28 -ISub Activity Create(FirstTime As Boolean)

29 Al

38 |@ Abs

31 1@ ACos

22 5@ ACosD

23 1@ Activity

34 %y Activity_Create

5 %y Activity_Pause

36 143 Activity Resume arClosed As Boolean)
?7 “ Application Application As B4AApplication
fg @ Array Application related properties.
@ asc

48 [ .

Continuez et écrivez ‘Act’.

28 =Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
29 Act]

38 |@ | Activity Activity As Activity

31 |#y Activity_Create

32 Uy Activity_Pause

Pressez la touche ‘Entrée’ ou cliquez sur ACtvity

27 HSub Activity Create(FirstTime As Boolean)
28 Activity|
29 | End Sub

Nous avons maintenant le mot clé Activity, écrivez un point.

27 ESub Activity Create(FirstTime As Boolean)
28 Activity.|
29" | End Sub 1@ ‘ACTION DOWN

30 .
=

51 =Sub Actil ACTION_MOVE

39 - ACTION_UP

33 End Sub |@ AddMenultem
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- La fonction d’autocomplétion affiche toutes les propriétés de la view.
- Ecrivez 'L, la fonction d’autocomplétion affiche les propriétés commencant par 'L’

27 ESub Activity Create(FirstTime As Boolean)

28 Activity.L|

290 |End Sub |g GetStartingIntent

30 _

21 ©sub Actif© cetView

32 & Height

33 | End Sub |@ Initialize

34 @ Invalidate

35 BSub Actil@ Invalidate2 ad As Boolean)
° End Sub @ Invalidate3

37 n u

38 @ IsInitialized

39 & Left Left As Int

- Pressez la fleche du clavier vers le bas jusqu’a ce que LoadLayout est en surimpression avec son
I’aide en ligne donnant une explication sur la propriété ou méthode.

28 HI5ub Activity Create(FirstTime As Boolean)

29 Activity.
30 End Sub (@ GetStartinglntent
31 @ GetView
32 =ISub Actiyg Height
33 @ Initialize
f4 End Sub '@ |nvalidate D
= .| @ Invalidate2
36 ESub Actiye | onioios ad As Boolean)
37 T
@ IsInitialized
JS End sub 5 Left
39 :
@ LoadLayout ( i String) youtv,
10 ESub btnatY oa_ ayou Loadlayout (LayoutFile As String) As LayoutValues

Loads a layout file (bal).

o Returns the LayoutValues of the actual layout variant that was loaded.

42 | End Sub

- Pressez la touche Entrée pour ajouter LoadLayout.

28 =Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
29 Activity.LoadLayout|
38 | End Sub

Remarquez que la ligne est soulignée en rouge indiquant une erreur, car la ligne est incompléte, il
manque des parametres.

- Ecrivez '(", I’aide en ligne affiche les paramétres requis pour cette méthode.

27 ESub Activity Create(FirstTime As Boolean)

28 Activity.LoadLayoutd

29 LoadLlayout (LayoutFile As String) As LayoutValues

30 | End Sub Loads a layout file (bal).

31 Returns the LayoutValues of the actual layout variant that was loaded.

32 EHSub Activity_Resume
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- Ecrivez "Main")

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)
Activity.LoadLayout("Main")
End Sub

Nous voulons démarrer un nouveau probléme dés le démarrage du programme. Pour ¢a, nous
ajoutons un appel a la routine NouveauProbleme.

Sub Activity_Create(FirstTime As Boolean)
Activity.LoadLayout("Main")
NouveauProbleme

End Sub

NouveauProbleme est en rouge indiquant une erreur ‘Variable non déclarée ...’ car le compilateur
ne connait pas encore ce mot.

Générer un nouveau probléme d’addition consiste a générer aléatoirement deux nouveaux nombres
entre 1 et 9 (inclus) pour Nombrel et Nombre2, et afficher leur valeur dans les Labels en utilisant la
propriété ‘Text” de 1b1Nombrel et 1b1Nombre2.

Pour ce faire nous ajoutons le code ci-dessous :
Dans la routine Sub Globals nous déclarons deux variables pour les deux nombres.

Public Nombrel, Nombre2 As Int
End Sub

Et ajoutons la routine 'NouveauProbleme' :

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1b1lNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1bIlNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2
lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK"
edtResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text

End Sub

Cette fonction, Rnd(1, 10), génére un nombre aléatoire entre '1' (inclusif) et '10' (exclusif), donc
entre ‘1’ et ‘9°.

La ligne ci-dessous affiche un commentaire dans le Label 1blCommentaire :
1blComments.Text = "Entrez le résultat"” & CRLF & "et cliquez sur OK"

CRLF est le caractére NouvelleLigne.
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Maintenant nous ajoutons le code pour 1’événement ‘Click’ du Button btnAction.

Nous avons deux cas :

- Lorsque le texte du bouton est égal a "O K" (avec un espace entre le O et le K), ce qui signifie
qu’un nouveau probléme est affiché et que le programme attend que 1’utilisateur entre le résultat et
presse le bouton.

- Lorsque le texte du bouton est égal a "Nouveau”, ce qui signifie que 1’utilisateur a entré un résultat
correct et lorsqu’il presse le bouton un nouveau probléme est généré.

Sub btnAction_Click
If btnAction.Text = "O K" Then
If edtResult.Text = "" Then
Msgbox ("Il n’y a pas de résultat","E R R E UR")
Else
CheckResult
End If
Else
New
btnAction.Text = "0 K"
End If
End Sub

If btnAction.Text = "0 K" Then Vérifie que le texte du bouton est égal a "O K".
Si oui, nous Vérifions si EditText est vide (pas de résultat).
Si oui, nous affichons un message indiquant qu’il n’y a pas de résultat dans EditText.
Si non, nous vérifions si le résultat est juste ou faux.
Si non, nous générons un nouveau probléme, modifions le texte du bouton en "O K" et vidons
EditText.
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La derniére routine vérifie le résultat.

Sub TestResultat
If edtResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then
1blCommentaire.Text = "B O N résultat” & CRLF & "Cliquez sur Nouveau"
btnAction.Text = "Nouveau"
Else
1blCommentaire.Text = "M AUV A I S résultat" & CRLF & "Entrez un nouveau
résultat"” & CRLF & "et cliquez sur O K"
End If
End Sub

Avec If edtResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then nous Vérifions si le résultat est juste.

Si oui, nous affichons dans le Label 1blCommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat JUSTE'
'Cliquez sur Nouveau'
Et nous modifions le texte du bouton en " Nouveau ".

Si non, nous affichons dans le Label 1blCommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat FAU X'
'Entrez un nouveau résultat'
Et cliquez sur.

Dans la partie gauche de 1’éditeur nous voyons une ligne jaune verticale, qui signifie que le code a
été modifie.

65 HPrivate Sub TestResultat

66 If edtResultat.Text =1
67 lblCommentaire.Text -
68 btnAction.Text = "Not
69 Else

78 1blCommentaire.Text -
71 End If

72 End Sub

Si nous cliquons sur B pour enregistrer le projet, la ligne passe en vert indiquant que le code a été
modifié mais déja enregistré. Vous pouvez aussi presser Ctrl + S pour enregistrer le projet.

55 =EPrivate sub TestResultat
MonPremierProgramme - B4A 66 If edtResultat.Text = 1|

Fichier Edition Designer Projet Ou o lbICommentalre.Text )
- = = = = 68 btnaction.Text = "Nou
D2 EHA XYoo O 69 Else

70 lblCcommentaire.Text -
[YE By Enregistrer le projet (Ctrl+5) [ 71 End If
#3 btnAction_Click 721, | End Sub

Lorsque nous quittons I’EDI et chargeons le projet a nouveau la ligne verte disparait.
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Compilons le programme et transférons-le sur le dispositif.

Dans I’EDI cliquez sur g

MonPremierProgramme - B4A

Fichier Edition Designer Projet OQOutils Déboguer Fenétres Aide

M2 WA OXXaO2e 0 -0 = 3
< Starter %{écuter{FSJ

i

Z€ 3= | »

La compilation du projet démarre et la fenétre ci-dessous affiche 1’évolution de la compilation.

Compiler et déboguer (rapide) (Build: Default)

Compilation du code.  (0.04s)

Compilation du code des layouts.  (0.00s)
Organiser les bibliothéques.  (0.00s)
Geénération du fichier R, (0.05s)

Compilation du code du débogueur.  (0.60s)
Compilation du code Java. (0.69s)
Caonversion bytes code - dex optimisé.  (0.26s)
Assemblage des fichiers.|

Lorsque le bouton est actif, la compilation et le transfert du projet sont terminés.
Sur le dispositifsi vous étes connectés via B4A-Bridge, vous devez encore :

% 5 .4100%W14:26 3 % .4100%M14:27

& MonPremierProgramme & MonPremierProgramme

Voulez-vous installer une mise a
jour pour cette application ? Vios
données existantes seront conservées.
Lapplication mise & jour pourra :

NOUVEAUTES TOUTES

Cette mise & jour n'exige pas de Application installée.

nouvelles autorisations.

ANNULER  INSTALLER OK OUVRIR

Confirmer I’installation puis ouvrir le projet.
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Sur le dispositif vous obtenez un écran similaire a celui-ci-dessus, qui peut avoir une apparence
différente selon la version d’Android, avec des nombres différents.

100% @ 14:32

100% B 15:13

ACTIVITY ACTIVITY

Sur le dispositif vous devez utiliser
le clavier virtuel.
Pressez sur I’EditText pour afficher
le clavier virtuel.

Nous pouvons évidemment faire des améliorations esthétiques dans la mise en page, mais ¢a n’était
pas le but principal du premier projet et fait I’objet du chapitre suivant.

. Activity . Activity

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.

Sur certains dispositifs il se peut que les commentaires soient cachés par le clavier virtuel.

Cet inconvénient sera amélioré dans le chapitre suivant ‘Second programme B4A’, ou nous
créerons notre propre clavier.
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2.7 Second programme B4A (SecondProgramme.b4a)

Ce projet est disponible dans le dossier SecondProgramme :
CodesSource\SecondProgramme\B4A\SecondProgramme.b4a
Améliorations par rapport a “MonPremierProgramme”.

Nous ajoutons un clavier numérique dans le layout pour éviter que
le clavier virtuel du dispositif ne couvre les commentaires.

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.

Créez un nouveau dossier “SecondProgramme”. Copiez tous les
fichiers et sous-dossiers de MonPremierProgramme dans
SecondProgramme et renommez les fichiers
MonPremierProgramme.b4a en SecondProgramme.b4a et
MonPremierProgramme.b4a.meta en
SecondProgramme.b4a.meta.

Chargez le nouveau projet dans ’EDI.

Nous devons modifier le nom du paquet.

Projet | Quitils Fenétres  Aide
11 Ajouter un nouveau module »

Projet
'  Ajouter un module existant Dans le menu ' =

de ’EDI.

Renommer module Cliquez sur Construire la configuration ]

= Supprimer module

Sélectionnez une icéne
Construire la configuration % Ctrl+B
Editeur Manifeste

% Construire la configuration

Configuration: Default v Créer nouveau

Mom de la configuration: | Default ) )
Supprimer

Paquet: b4a.SecondProgramme Changez le nom du Paquet

en bda.SecondProgramme.
Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

: OK
Cliquez sur .
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Nous modifions aussi le parametre ApplicationLabel tout en haut dans le code.

#Region Project Attributes
#ApplicationLabel: SecondProgramme

Lancez le Designer. Vous pouvez déja connecter un dispositif ou un émulateur.

Dans le Concepteur visuel cliquez quelque part en dehors d’une view pour activer 1’ Activity.

4 Activity Properties

4 Drawable ColorDrawable -
Color 0
Miveau Alpha 255
Til= Math Trainef Modifiez le Titre en Math Trainer.
Durée Animation {(m: 400
Show Title
Full Screen ]

Ceci modifiera le titre de 1’application lors de I’exécution.

MATH TRAINER

4 + 3
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Nous remplacgons la view EditText edtResultat par un nouveau Label.

Dans le Concepteur visuel cliquez sur la view edtResultat.

bINombre bINombre4

edtRo.ultat

btnAction

Ajouter une View

3{, Couper Ctrl+X
|j-| Copier Ctrl+C
g1 Coller Ctrl+V
Dupliquer h Ctrl+D

“ Défaire Ctrl+Z
¢ Refaire Ctrl+Shift+Z

biINombrez

biINombre bINombrez

btnAction

Ajouter une View
é{, Couper Q Ctrl+X

|:'|-| Copier Ctrl+C
gl Coller Ctrl+V

Cliguez avec le bouton droit sur edtResultat
puis cliquez sur &b Couper

Cliguez avec le bouton droit sur IbINombrel puis
cliquez sur =~ Pupliquer

Le nouveau Label couvre IbiINombrel.

Déplacez-le entre les Labels supérieurs et le
bouton puis redimensionnez-le.
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PrOPHEES tttimssmnisis sttt s
4 Main
MNom IbIResultat
Type Labe
Nom générique de I" |blResultat
Parent Activity
4 Propriétés communes
Ancrage horizontal  GAUCHE
Ancrage vertical SUPERIEUR
Left 100
Top 70
Width 100
Height 60
Padding ]
Enabled
Visible
Tag
Text
4 Propriétés texte
Typeface DEFAULT
Style NORMAL

Horizontal Alignmen CENTER_HORIZONTAI

Vertical Alignment CEMNTER_VERTICAL

Size 36

Text Color [/l #000000
Single Line ]

Ellipsize MNONE

4 Label Properties
4 Drawable ColorDrawable
#FFFFFF

255

Color

Miveau Alpha
Rayon des coins 5

Il #FFo00000

Epaisseur du cadre 0

Couleur du cadre

46 B4x Premiers pas

Modifiez les propriétés suivantes :

Nom en IblResultat

h

Modifiez les propriétés Left, Top, Width et Height si
elles n’ont pas la méme valeur que dans I’image.

Text en caractére espace.

4

4

Text Color  en Black #000000 (noir)

Color
Niveau Alpha
Rayon des coins

en White #FFFFFF (blanc)
en 255
en 5
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bINombre bINombrez . .
Maintenant nous ajoutons un Panel pour les boutons
du clavier.

IblResultat

btnAction

blCommentaire

pnlC_svier

Positionnez et redimensionnez-le selon 1’image.

4 Main
Nom pniClavier
Type Panel

Nom generique de I pniClavier Modifiez son Nom en pniClavier

Parent Activity T "pnl" pour Panel, le type de view.

4 Panel Properties

Elevation 0
4 Drawable ColorDrawable A -
Modifiez
Color (/]I #8cacsC Color en #8C8C8C
Niveau Alpha 255 Niveau Alpha en 255
Rayon des coins 0 Rayoin des coins eno

Couleur du cadre  [JJ] #FF000000

Epaisseur du cadre 0
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btnf._tion

IblCommentaire

48 B4x Premiers pas

Nous déplacons le bouton btnAction de I’ Activity
sur le Panel pniClavier.

Cliquez sur btnAction.

4 Main
Nom btnAction
Type Button

MNom générigue de I' btnAction
Parent Activity

4 Propriétés commune{ Activity

Ancrage horizontal | pniClavier

Ancrage vertical SUPERIEUR

btnA. _tion

bINombre. biNombred

IblResultat

IblCommentaire

btnAction

pniClavier

—

Et dans la liste Parent cliquez sur PniClavier:

Le bouton appartient maintenant au Panel pnlClavier.

Nous réarrangeons les différentes views pour obtenir
plus d’espace pour le clavier.

Modifiez la propriété Height des 4 Labels de 60 a 50.
Modifiez la propriété Top de IbIResultat a 60.
Modifiez la propriété Top de IbiCommentaire a 120.
Modifiez la propriété Top de pniClavier a 210.
Modifiez la propriété Height de pniClavier a 180.
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AutoCompleteEditText
Button

CheckBox b
CustomView

EditText

btnAction

pniClavier

But 1

Propri

4 Main
Nom btn0
Type Button

Mom générigue de I' btnEvent
Parent pniClavier

4 Propriétés communes
Ancrage horizontal GAUCHE

Ancrage vertical SUPERIEUR
Left 0

Top 120

Width 55

Height 55
Padding [] Default
Enabled

Visible

Tag 0

Text 0

49

Ajouter une View

Couper
Copier
Coller

Dupliquer

B4x Premiers pas

Cliquez avec le bouton droit sur
pniClavier

puis cliquez sur Ajouter une View

et cliquez sur ~ Button
pour ajouter un nouveau bouton.

Le nouveau bouton est ajouté.

Modifiez les propriétés suivantes :

Nom en btno

Nom générique de I'événement en btnEvent
Left en 0O

Top en 120

Width en 55

Height en 55

Tag en 0

Text en 0
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4 Propriétés texte
Typeface
Style
Horizontal Alignmen
Vertical Alignment
Size

Text Color

4 Button Properties

Drawable

Pressé

Drawable

4 Button Properties

4 Drawable
4 Enabled Drawable
Color
Miveau Alpha

Rayon des coins

4 Button Properties

4 Drawable

4 Enabled Drawable
Corner radius
Orientation
Premiére couleL
Deuxiéme coule

I Disabled Drawabli

4 Pressed Drawable
Corner radius
Orientation
Premiére couleL
Deuxiéme coule

Presse

50 B4x Premiers pas
DEFAULT -
NORMAL -
CENTER_HORIZONTAI =
CENTER_VERTICAL hd
24 Size to 24
Tex lor N Black #
/][l #000000 ext Colo e ack #000000

DefaultDrawable E| Nous changeons les couleurs du bouton.

DefaultDrawable

i StatelistDrawable
StatelistDrawable Cl lquez sur '

h

[]

StatelistDrawable

S TE— Dans Enabled Drawable

Cliquez syr GradientDrawable
ColorDrawable

GradientDrawable

A

BitmapDrawable

Modifiez les propriétés ci-dessous :
StatelistDrawable v

GradientDrawable A

5

TOP_BOTTOM *  Orientation en TOP_BOTTOM
EFFFFCTCT Premiéere couleur en #FFFFC7C7

W #rrerarar Deuxiéme couleur  en #FFFFAF4AF

ColorDrawable -

GradientDrawable -

5 Pressed Drawable  en GradientDrawable

TOP_BOTTOM -

B #FFFFaaF Orien_ti’:\tion en TOP_BOTTOM

Premiere couleur en #FFFF4F4AF

#FFFFCTCT Deuxiéme couleur  en #FFFFC7C7

L]

Si vous avez connecté un dispositif vous verrez le bouton
comme a gauche.
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Nous dupliquons btn0 et positionnons le
nouveau bouton a coté du précédent avec un
léger espace.

Ajouter une View

Couper Cirl+X

(3} Copier b Ctrl+C
&1 Coller Cirl+V

Cliguez avec le bouton droit sur btn0 et cliquez
sur |j-| Copier _

Ajouter une View »

Couper Ctrl+X Cliguez avec le bouton droit sur pniClavier et
Copier Ctrl+C cliquez sur &1 Coller

Coller h Ctrl+V

Dupliquer Ctrl+D

Déplacez le nouveau bouton a c6té du précédent.

Propriétés
4 Main Modifiez les propriétés suivantes :
MNom btn1
Type Button Nom en btnl
Mom générigue de I' btnEvent
Parent pniClavier -
Tag 1 Tag en 1
Text 1 . Text en 1

Et le résultat.

Dans le Concepteur visuel et sur le dispositif.

Ajoutons 8 boutons supplémentaires comme dans
I’image.

btnAction

£iE Rieyiel Modifiez les propriétés suivantes :
Nom btn2, btn3 , btn4 etc.
Tag 2, 3 , 4 et
Text 2, 3 , 4 etc
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Pour créer le bouton BackSpace, dupliquez un des
boutons de numéro et positionnez-le comme dans
I’image.

btnBS

btnAction

Redimensionnez et positionnez btnAction.

Modifiez Color de pniClavier en Black #000000.
btn0 btn3

Modifiez leur propriétés Nom, Tag, Text and Color
comme ci-dessous.

btnAction O K btnBS <
Propriétés Propriétés
4 Main 4 Main
Nom btnAction Nom btnBS
Type Button Type Button
Mom générique de I' btnAction Nom générique de I btnEvent
Parent pniClavier Parent pniClavier A
4 Propriétés communes 4 Propriétés communes
Ancrage horizontal  GAUCHE Ancrage horizontal  GAUCHE A
Ancrage vertical SUPERIEUR Ancrage vertical SUPERIEUR -
Left 120 Left 0
Top 0 Top 0
Width 180 Width 55
Height 55 Height 55
Padding ] Default Padding ] Default
Enabled Enabled
Visible Visible
Tag Tag BS
Text OK Text <
4 Button Properties 4 Button Properties
4 Drawable StatelistDrawable hd 4 Drawable StatelistDrawable A

4 Enabled Drawable GradientDrawable hd 4 Enabled Drawable GradientDrawable A
Corner radius 5
Orientation TOP_BOTTOM A
Premiére coulev | | #FFCTCTFF
Deuxiéme coule [ #FF4F4FFF

> Disabled Drawabli ColorDrawable hd

Corner radius 5
Orientation TOP_BOTTOM hd
Premiére couler | | #FFBEFFSE
Deuxieme coule [JJj #FF0AS00A
> Disabled Drawabl ColorDrawable A
4 Pressed Drawable GradientDrawable hd 4 Pressed Drawable GradientDrawable A
Corner radius 5
Orientation TOP_BOTTOM A
Premiére coulev [ #FFAFAFFF

Deuxiéme coule | | #FFCTCTFF

Corner radius 5

Orientation TOP_BOTTOM hd
premiére couler [JJj #FF0AS00A
Deuxiéme coule | | #FFBEFFSE
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Une autre amélioration consiste a centrer les différents objets horizontalement sur 1’écran.
Pour cela, nous ajoutons le code ci-dessous dans le Designer, dans la fenétre Script-Général.

Script - Général

P HBIOe EE EE P >
1 'All variants script
2 AutoScaleall ' adapte 1'échelle 3 la taille de 1'écr:
4 1blsigneMath.HorizontalCenter = 50%x ' centre la viel
5 1blNombrel.Right = lblSigneMath.Left ' positionne la
& lblNombre2.Left = 1lblSigneMath.Right ' positionne la
7  1blResultat.HorizontalCenter = 50%x ' centre la viel
8 lblCommentaire.HorizontalCenter = 50%x ' centre la viei
9 pnlclavier.HorizontalCenter = 50%x ' centre la viel
1@

Script - Général = Script - Variante

Etat du WYSIWYG: Déconnecté

'All variants script
AutoScaleAll ' adapte 1l'échelle a la taille de 1'écran

1blSigneMath.HorizontalCenter = 50%x ' centre la view au mileu de 1'écran
1blNombrel.Right = 1blSigneMath.Left ' aligne le bord droit sur le bord gauche
1blNombre2.Left = 1blSigneMath.Right ' aligne le bord gauche sur le bord droit
1blResultat.HorizontalCenter = 50%Xx ' centre la view au mileu de 1'écran
1blCommentaire.HorizontalCenter = 50%x ' centre la view au mileu de 1'écran
pnlClavier.HorizontalCenter = 50%x ' centre la view au mileu de 1'écran

Les deux premiéres lignes existent par défaut, nous les laissons.
'All variants script
AutoScaleAll ' adapte 1'échelle a la taille de 1'écran

1blSigneMath.HorizontalCenter = 50%x
HorizontalCenter centre une view horizontalement a la valeur définie, se%x dans notre cas donc le
milieu de I’écran.

1blNombrel.Right = 1blSigneMath.Left
Aligne le bord droit de 1b1Nombre1 au bord gauche de 1blsigneMath, positionne 1b1Nombrel juste a
coté de 1b1signeMath a gauche.

1blNombre2.Left = 1blSigneMath.Right
Aligne le bord gauche de 1b1Nombre2 au bord droit de 1b1SigneMath, positionne 1blNombre2 juste a
cOté de 1blsigneMath a droite.
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Le nouveau layout est termine.
Dans le Concepteur visuel et sur le dispositif.

BN T 4100%M10:03
MATH TRAINER

Script Mode - Views are locked

IblICommentaire

btnAction

Nous allons modifier le code.
Tout d’abord nous devons remplacer edtResultat par IbIResultat car nous avons remplacé I’EditText
par un Label.

19 =Sub Globals

26 Private btnAction As Button

21 Private '*ﬁ As EditText

e La variable ‘edtResultat"n'a pas été initialisée.  Double cliquez sur edtResultat pour le
> : sélectionner.

Edition Designer Projet Outils Déboguer |

X, Couper Ctrl+X
Supprimer la ligne Ctrl+Y
Dupliguer la ligne Ctrl+D

|j-| Copier Ctrl+C

gl Coller Ctrl+V

“  Défaire Ctrl+Z

C  Refaire Ctrl+Shift+Z Dans le menu | Edition cliquez sur
Déplacer ligne(s) Haut Alt+Up Rechercher / Remplacer oy pressez F3.
Déplacer ligne(s) Bas Alt+Down
Rechercher / Remplacer b F3

P Recherche rapide Ctrl+F
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Rechercher / Remplacer X

2P Quick Find || §° Quick Replace

Find what:
edtResultat

Replace with:
IbIResultat] Entrez ‘IblResult’ dans la case Replace with.

Look in:
Document -

+ | Find gptions

Eind Mext Replace

Replace All Replace All

Cliquez sur

Nous devons aussi modifier le type de la view de EditText en Label.

Private 1blResultat As Label

Nous écrivons maintenant la routine qui gére les événements Click des boutons.

Le nom générique des événements de tous les boutons est "btnEvent"”, sauf le bouton btnAction
La routine associée aux événement Click sera btnEvent_Click.

Ecrivez le code suivant :

Private Sub btnEvent_Click

End Sub

Nous devons définir quel bouton a généré 1’événement. Pour cela, nous utilisons 1’objet Sender qui
est un objet spécial contenant la référence a I’objet qui a générée I’événement.

Private Sub btnEvent_Click Pour avoir acces aux propriétés de la view qui a généré
Private btnSender As Button I’événement nous déclarons une variable locale.
Private btnSender As Button.

btnSender = Sender Et attribuons btnsender = Sender.

Select btnSender.Tag Puis, pour différencier entre le bouton retour arriére

Case "BS" et les boutons numériques nous utilisons une structure

Case Else Select / Case / End Select et la propriété Tag des boutons.

End Select Rappelez-vous, lorsque nous avons ajouté les différents boutons
End Sub nous avons défini leur propriété Tag en BS, 0, 1, 2 etc.

Select btnSender.Tag définit la variable a comparer.

Case "BS" vérifie si c’est le bouton avec la valeur Tag "BS".

Case Else geére tous les autres boutons.
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Ajoutons le code pour les boutons numériques.
Nous ajoutons le texte du bouton au texte dans le Label IbIResultat.

Select btnSender.Tag
Case "BS"
Case Else
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Ce qui est fait dans cette ligne
1blResult.Text = 1blResult.Text & btnSender.Text

Le caractére "&" signifie concaténation, donc nous ajoutons simplement au texte déja existant le
contenu de la propriété Text du bouton qui a généré 1’événement.

Ajoutons le code pour le bouton BackSpace.
Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResultat.Text.Length >0 Then
1blResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(©, 1lblResultat.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Lorsqu’on presse le bouton BS nous devons supprimer le dernier caractére du texte dans IbIResult.
Cependant, ceci est seulement valable si la longueur du texte est plus grande que O.

Ce qui est Vvérifié avec :

If 1blResultat.Text.Length > @ Then

Pour supprimer le dernier caractére nous utilisons la fonction SubString?2.
1blResult.Text = lblResult.Text.SubString2(0,1blResult.Text.Length - 1)

SubString2(Beginindex, EndIndex) extrait un nouvel objet String commencant par le caractére a
I’index Beginindex (inclusif) jusqu’au caractére a I’index EndIndex (exclusif).

La routine compléte est maintenant terminée.

Sub btnEvent_Click
Private btnSender As Button

btnSender = Sender

Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResultat.Text.Length > @ Then
lblResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(@, lblResultat.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResultat.Text = 1blResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub
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Nous pouvons améliorer I’interface utilisateur par 1’adjonction de couleurs de fond du Label
IblCommentaire :

- Jaune pour un nouveau probleme

- Vert clair  pour un résultat JUSTE

- Rouge clair pour un résultat FAUX.

Nous ajoutons dans routine NouveauProbleme la ligne :
1blCommentaire.Color = Colors.RGB(255,235,128).

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génere un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1blNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2
lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."
lblCommentaire.Color = Colors.RGB(255,235,128) " couleur jaune

1blResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text

End Sub

Dans la routine TestResultat nous ajoutons les deux lignes pour les couleurs.

Private Sub TestResultat
If 1lblResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then
1blCommentaire.Text = "Résultat J U S T E." & CRLF & "Cliquez sur Nouveau."

1blCommentaire.Color = Colors.RGB(128,255,128) ' couleur vert clair
btnAction.Text = "Nouveau"
Else

1blCommentaire.Text = "Résultat F A U X." & CRLF & "Entrez un nouveau résultat"” & CRLF &
"et cliquez sur O K."
1lblCommentaire.Color = Colors.RGB(255,128,128) '
End If
End Sub

Une autre amélioration consiste a ne pas afficher la touche ‘0’ pour éviter des résultats commengant
par un ‘0.
Pour cela, nous la cachons dans la routine NouveauProbleme avec btn0.visible = False.

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1blNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2
lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."
lblCommentaire.Color = Colors.RGB(255,235,128) " couleur jaune
lblResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text

btn@.Visible = False
End Sub
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Dans la routine btnEvent_Click, nous cachons la touche ‘0’ si la longueur du texte dans IbIResult
est égale a zéro et I’affichons si la longueur est plus grande que zéro.

Sub btnEvent_Click
Private btnSender As Button

btnSender = Sender

Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResultat.Text.Length > @ Then
1blResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(0,1lblResultat.Text.Length - 1)
End If
Case Else
lblResultat.Text = 1blResultat.Text & btnSender.Tag
End Select

If 1blResultat.Text.Length = @ Then
btn@.Visible = False
Else
btn@.Visible = True
End If
End Sub

Comme nous utilisons la référence btne dans le code nous devons la déclarer dans la routine
Globals.

Modifiez la ligne ci-dessous :

Private btnAction, btn@ As Button

Exécutez le programme pour voir le résultat.

96% @ 13:04 ANE® .. £ a4 9%@13:05

MATH TRAINER MATH TRAINER MATH TRAINER

Résultat FAU X.
Entrez un nouveau résultat
et cliquez sur O K.

II IIII ﬂ

Résultat JUSTE.
Cliguez sur Nouveau.

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.
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3 B4i Premiers pas

B4i est un environnement de développement simple et puissant et cible des dispositifs Apple
(iPhone, iPad etc.).

Le langage B4i est similaire a B4A et Visual Basic.

Les applications compilées sont des application iOS natives; il n’y a pas d’autres dépendances.
Contrairement a d’autres EDIs, B4i est focalisé a 100% sur iOS.

B4i comprend un constructeur visuel pour les interfaces homme-machine, avec un support pour de
multiples écrans et orientations.

Vous pouvez développer et déboguer avec un dispositif réel.

i0S 7 et supérieur sont supportés.

Ce dont vous avez besoin :
e Le programme B4i, qui est un programme s’exécutant sur un PC.
Le Java SDK sur le PC, gratuit.
Une licence développeur Apple, colt 993 par an.
Un dispositif pour les essais.
Le programme Basi4i-Bridge sur le dispositif, gratuit.
Un Mac Builder pour compiler le programme, qui peut étre soit :
o Un ordinateur Mac avec le programme Mac Builder, un wifi local.
o Le service Mac Builder hébergé sur Internet, colt 26$ par an.
e Un ordinateur Mac ou un service MacInCloud pour distribuer le programme.

Liens vers des tutoriels (en anglais) dans le forum :
Local Mac Builder Installation

Creating a certificate and provisioning profile
Installing B4i-Bridge and debugging first app



http://www.b4x.com/android/forum/threads/local-mac-builder-installation.46402/
http://www.b4x.com/android/forum/threads/creating-a-certificate-and-provisioning-profile.45880/
http://www.b4x.com/android/forum/threads/installing-b4i-bridge-and-debugging-first-app.45871/
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31 InstallatondeB4i
3.11 Installation de JavaJoKk
B4i dépend du composant gratuit Java JDK.

Si vous utilisez déja B4A vous pouvez sauter ce chapitre.

Instructions d’installation :

En premier, vous devez installer Java JDK.

Notez qu’il n’y a aucun probléme d’avoir plusieurs versions de Java installées sur un méme

ordinateur.

- Ouvrez ce lien Java 8 JIDK download link.
- Cochez la case Accept License Agreement.

Java SE Development Kit 8u144

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
Accept License Agreement (O Decline License Agreement

Product / File ription File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 77.89 MB #jdk-8ul44-linux-arm32-vip-hflt.tar.gz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 7483 MB #jdk-8ul44-linux-armB4-vip-hflt.tar.gz
Linux x86 164.65 MB  #]dk-8u144-linux-i586.rpm
Linux x86 179.44 MB  #|dk-8u144-linux-i586 tar.gz
Linux x64 162.1 MB  #®jdk-8u144-linux-x64.rpm
Linux x64 176.92 MB  #jdk-8u144-linux-x64 tar.gz
Mac OS5 X 2266 MB  #|dk-8u144-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit 139.87 MB #|dk-8u144-solaris-sparcvd tarZ
Solaris SPARC 64-bit 09.18 MB #jdk-8ul44-solaris-sparcvd.tar.gz
Solaris x64 140.51 MB #jdk-8u144-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 06.99 MB  #jdk-8ul44-solaris-x64 tar.gz
Windows x86 190.94 MB  #[dk-8u144-windows-i586 exe
Windows x64 197.78 MB ijdk—8u144—w&1wst§4.exe

- Sélectionnez ""Windows x86"" ou ""Windows x64" (pour des machines 64 bit) dans la liste des
plateformes.
- Téléchargez le fichier et installez-le.


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
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Teéléchargez et installez le ficher B4i sur votre ordinateur.

Copiez le fichier de licence b4i-license.txt dans le dossier B4i et dans un autre endroit sdr pour
sauvegarde. Notez que ce n’est pas un fichier texte, ne cherchez pas a I’ouvrir avec un éditeur de
texte.

Lorsque vous exécutez B4i pour la premiére fois, le programme vous demande d’introduire votre
adresse e-mail, celle que vous avez utilisé lors de I’achat de B4i.
Vous la trouvez aussi dans le mail que vous avez recu avec le fichier B4i.

Registration M

A Please enter the email address used when purchasing B4i.
p' Contact support@basicdppc.com if you require any assistance.

" J

Entrez votre adresse e-mail.

Fd B

Registration

Email address:

| L Ok | [ Cocel |

L =

Une fenétre de confirmation que B4i a été enregistré sera affichée.

Contactez support@basic4ppc.com si vous avez besoin d’assistance.



mailto:support@basic4ppc.com
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3.1.3 Installation du Mac Builder

La compilation pour iOS nécessite le composant Mac Builder, il y deux options :
e Utiliser un ordinateur Mac connecté a un réseau local.
Pour cela, vous devez telécharger et installer le Mac Builder.

e Utilise le service héberge. Installation du service Mac Builder hébergé.
Le service hébergé vous permet de développer des applications iOS sans ordinateur Mac.
Toutes les étapes de développement peuvent étre effectuées avec ce service a 1’exception de
la derniére étape qui consiste a télécharger 1’application sur Apple App Store. Cette étape
nécessite un ordinateur Mac ou un service tel que MacInCloud.
Notez que ce service est actuellement limité a des projets de 15Mb max.

Lien vers le tutoriel dans le forum : Local Mac Builder Installation.

Les instructions ci-dessous expliquent comment installer le Mac Builder sur une machine locale.

1. Installez Java JDK 8 : http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-
downloads-2133151.html

2. Installez Xcode 6.

3. Téléchargez et dézipez le B4i-Builder.

4. Ouvrez un terminal et naviguez vers le dossier B4i-Builder.

5. Exécutez-le avec : java -jar B4iBuildServer.jar

6. Définissez 1’adresse builder IP dans I’EDI sous Outils - Build Server - Définitions Server.

Notes & Conseils

- Par défaut, les ports 51041 (http) et 51042 (https) sont utiliseés.

- Le pare-feu doit étre désactivé ou autoriser des connexions d’entrée sur les deux ports.

- Pour vérifier que le serveur fonctionne allez vers ce lien : http://<server ip>:51041/test

- Vous pouvez le serveur avec : http://<server ip>:51041/kill

- 11 est recommandé¢ de définir I’adresse ip serveur du Mac comme adresse statique. Ceci peut étre
fait dans les réglages du routeur ou dans le Mac sous Réglages réseau.

- Un unique Mac builder peut étre utilisé par plusieurs développeurs pour autant qu’ils soient tous
connectés au méme réseau local. Notez que vous n’étes pas autorisé d’héberger des ‘builders’ pour
des développeurs en dehors de votre organisation.

Multiple IPs.

Lors de son démarrage, le serveur prend la premiere adresse IP fourni par le systeme et I’utilise
pour sa propre adresse IP. VVous pouvez la voir dans les messages du serveur.

Dans la plupart des cas, c’est la bonne adresse. Néanmoins, si ce n’est pas le cas, alors le serveur est
inutilisable.

Dans ce cas, vous devez définir explicitement I’adresse correcte :

- Ouvrez le dossier key et effacez tous les fichiers.

- Editez key.txt et changez-le en : manual :<adresse ip correcte>

Par exemple :
manual :192.168.0.199


http://www.b4x.com/android/forum/threads/local-mac-builder-installation.46402/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
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Si vous avez acheté le service Mac builder hébergé vous avez regu un mail avec votre user 1D
(identifiant utilisateur).

Vous devez le définir dans I’EDI.

Qutils | Déboguer Fenétres Aide

Options de I'éditeur EDI 3 v| |Defau|t - _
&  Adress IP du dispositif 3
Buid Server » Deéfinitions Server

Mettoyer le dassier de fichiers (fichiers inutiles) Build B4i-Bridge App

Mettoyer projet Ctrl+P Build Release App
Configuer les chemins Télécharger Dernier B
=0 (lé de signature privée Compiler en Bibliothégue Alt+5
Entrez le ID.
| Définitions 'Build Server', X | Définitions 'Build Server', X
User Id: |m ‘ User Id: |m ‘

[ ] Utilisez ‘Hosted Builder'.

| 192.168.0.100 \

Ip serveur: | 192.168.0.100 ‘ Ip serveur:

Server Port (https): | 51042 ‘

Server Port (https): | 51042 ‘

Architecture débogage. ® 32-bit O 64-bit

Lancer les apps installées automatiquement

\Abandon| | OK |

Architecture débogage. ® 32-bit O 64-bit

Lancer les apps installées automatiquement

\Abandon| | OK |

N’oubliez las de cocher
Si vous utilisez le service Hosted Builder !
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Vous devez configurer différents dossiers dans I’EDI.

| MonPremierProgramme - B4i

Exécutez ’EDL.
Fichier Edition Designer Projet | Outils | Déboguer Fenétres  Aide
M Wl Do QOptions de I'éditeur EDI _
== Main X @ Adresse IP du dispositif Dans le menu Qutils I
Buid Server cllquez sur
- Configuer les chemins
1 'code module Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutile '
2 [=#Region Project Nettoyer projet
2 #Appl}catlonLE Configuer les chemins
4 #Version: 1.0.
5 "Orientation p e Clé de signature privée

| Configuration des chemins X

javacexe | C\Program Files (x86)\ava\jdk1.8.0_77\bin\javac.exe  |parcourir|

Habituellement dans le dossier C\Program Files\Java'jdk1.8.x_0

Keys Folder |D:\B4i\Keys | |Parcourir‘

A folder for the keys related files.

Bibliothéques additionnelles | D\B4i\AdditionalLibraries | | parcourir|

(optional) A folder where libraries will be searched for, in
addition to the internal libraries folder.

Modules partagés |D:\B4i\5haredMDdules | |Parcourir‘

(optionnel) Un dossier ol des modules code seront recherchés,
en complément du dossier du projet.

\Abandon| | Ok |

javac.exe :
Entrez le dossier dans lequel se trouve le fichier javac.exe.

Keys folder :
Créez un dossier spécifique pour les clés (Keys), par exemple C:\B4i\Keys.

Bibliotheques additionnelles :
Créez un dossier spécifique pour les bibliothéques additionnelles, par exemple
C:\B4i\AdditionalLibraries.

Modules partagés :
Créez un dossier spécifique pour les modules partagés, par exemple C:\B4i\SharedModules.
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3.3 Creéation d’un certificat et profil de provisionnement

Ne paniquez pas.
Alors que ce processus peut paraitre un peu ennuyeux, il n'est pas trop compliqué et vous pouvez

toujours supprimer les clés et recommencer a partir de zéro (ce qui n’est pas toujours le cas dans
Android)

Notez que vous devez d’abord vous enregistrer aupres d’ Apple en tant que développeur 10S (cofit
993 par an). Le processus est entierement effectué sur un ordinateur Windows.

Pour pouvoir installer une application sur un dispositif i0S, vous devez créer un certificat et un
profil de provisionnement.

Le certificat est utilisé pour signer les applications. Le profil de provisionnement, lié a un certificat
specifique, comprend une liste des dispositifs sur lesquels cette application peut étre installée.

La video montre les différentes étapes pour créer et télécharger un certificat et un profil de
provisionnement.

Il'y a deux étapes qui ne sont pas montrées dans la vidéo mais sont aussi nécessaires avant que vous
ne puissiez créer un profil de provisionnement :

- Créez un App ID. Cette étape est simple. Assurez-vous de créer in id ‘wildcard’.
- Ajoutez un ou plusieurs dispositifs. Pour cela, vous devez chercher les UDID des dispositifs.

Lien pour le tutoriel dans le forum : Creating a certificate and provisioning profile.

3.3.1 UDID

Les dispositifs sont reconnus par leur UDIDs. Il y a deux moyens pour obtenir ces UDID :

1. Sivous avez iTunes installé, vous pouvez les trouver dans iTunes.
La premiére fois, connectez votre dispositif avec un cable USB a votre ordinateur.

Exécutez iTunes, vous devriez voir cette icone (I sur le haut. Ca peut prendre un moment
avant que vous ne le voyiez.

>

Fichier Modifier Présentation Commandes Store Aide

@ R H O - [

| 1R

Cal


http://www.b4x.com/android/forum/threads/creating-a-certificate-and-provisioning-profile.45880/
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Cliquez sur [J et vous obtenez Iécran ci-dessous :

.j' C? rl
<« ) » O [ ¢
Fichier Modifier Présentation Commandes Store Aide
fj H [ eee D iPhone de |
iPhone de KChristl A iPh e
06 % ) 4 \rhone
Réglages -~
s L
; L -
oA Apps Numéro de téléphone : +41 79 819 20 04
Numéro de série :| C35NJ921G5MN
M Musiaue

| C35NJ9Z1GSMN pour obtenir I’UDID.

Maintenant, cliquez sur
iPhone 6

Capacité : 12.14 Go

Numéro de téléphone : +41 79 819 20 04

UDID : 83143A54052F8EEDA81C3A0F0812B4AEGE7FBEBS

Right click on 83143A54052FBEEDABIC3A0F0812B4AEGETFSEBS 15 copy the UDID.

UDID : 83143A54052F8EE[ "~ =" "=="=*="**T6E7F8EBS
Copier

2. Utilisez un service en ligne tel que celui-ci : http://get.udid.io/

Etapes principales :

Définissez un nouveau dossier clé (Key) dans I’EDI.

Créez une clé (Key) en sélectionnant dans Outils / Clé de signature privée.

3. Créez et téléchargez le certificat comme montré dans la vidéo. Vous devez télécharger le
fichier CSR qui a été créé dans 1’étape 2.

Notez que vous pouvez choisir soit iOS App Development ou App Store and Ad Hoc dans

la page de certificat.
4. Créez et téléchargez un profil de provisionnement.

N


http://get.udid.io/
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B4i-Bridge est une application que vous devez installer sur votre dispositif.
Elle a trois fonctions :

1. Lancer la procédure d’installation en cas de besoin.
2. Exécuter I’application (si une installation n’est pas nécessaire).
3. B4i-Bridge est aussi le Constructeur visuel WYSIWYG.

B4i-Bridge ne s’installe qu’une fois. L’installation se fait dans le navigateur du dispositif.

Lien vers le tutoriel dans le forum : Installing B4i-Bridge and debugging first app.

Lancez Safari (navigateur du dispositif) et naviguez vers : www.b4x.com/ca.pem
Suivez les instructions.

Vous pouvez a tout moment voir le certificat dans Réglages / Général / Profil.

Exécutez B4i, chargez un projet ou utilisez le projet par défaut et définissez le nom du Paquet basé
sur le ‘provision app ID’.

Projet | Outils Déboguer Fenétres Aide

*|:| Ajouter un nouveau module

+*. - -
0 Ajouter un module existant -
Dans le menu | 2@t | cliquez sur

Renommer module Construire la configuration

= Supprimer madule

Construire la configuration % Ctrl+B
> Compiler et Exécuter P> La fenétre ci-dessous sera affichée :
i Construire la configuration X
Configuration: ‘ Default v ‘

Créer nouveau

Modifiez le nom du Paquet en

Nom de la configuration: ‘Defaur[ ‘ Supprimer fonction du ‘provision app ID’.
Paguet: ‘anywheresof‘tware.b4i.example| ‘
Symboles conditionnels: ‘ ‘
Exemple : Full, NoAds
\Abandon | OK |

Package: ‘ anywheresoftware.b4i.example

Exemple dans mon cas :
anywheresoftware.b4i. obligatoire, la suite en fonction de votre application.


http://www.b4x.com/android/forum/threads/installing-b4i-bridge-and-debugging-first-app.45871/
http://www.b4x.com/ca.pem
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Dans le menu | 2 [cliquez sur ~ Buid Server et cliquez sur - Build B4i-Bridge App

W Déboguer Fenétres Aide
Options de I'éditeur EDI > v‘ ‘Default | -
& Adresse IP du dispositif 3
Buid Server b Deéfinitions Server
Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles) Build B4i-Bridge App
Mettoyer projet Ctrl+P Build Release App %

Vous obtenez la fenétre ci-dessous dans laquelle vous trouvez le code pour Safari (chapitre suivant).

i Compiler (Build: Default) X
e it A B, 2 E

Etablissement de I'application 'designer’.  (0.01s)
Etablissement du projet Xcode (0.09s)
Envoi de données au ‘Remote Compiler’. (10.06s)
Quvrez Safari et naviguez ver5:| 63.135.1?0.51:51041,-’aqpprc|
Cliguez sur le bouton Installer.
Troubleshooting:
1. Make sure that B4l certificate is installed (www.b4x.com/ca.pem).
2. Make sure that the provisioning file includes the target device UDID.
3. Check the link for typos.
Terming avec succés

Abandon

Le code dans le rectangle rouge est sGrement différent !

Ouvrez Safari sur le dispositif

Entrez le code obtenu dans le chapitre précédent dans la case sur le haut de 1’écran.

» T 13.48 @ 99 % -
63.135.170.51:51041/beta580 © Annuler
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» T 13:49 @ 99 % -

63.135.170.51 (o
Cet écran sera affiché.

Click on the button to download your latest build;
Product Name: B4i-Bridge
Build Time: 3 minutes ago

o Cliquez sur.
". \‘ "I “
\ nstal App. | | Install App
\\ \ ,)
- -// \\\ ///
!'I ‘Ir hu‘ !! ‘Enrﬁh !h\ ni |g
63.135.170.51 souhaiterait . Install .
E e A B4 Diidon v Cliquez sur """ pour I’installer
Annuler Installer

Fermez Safari.

Cliquez sur I’icone B4i-Bridge BESEEEET sur le dispositif, vous verrez 1’animation d’installation et

finalement 1’icone de B4i-Bridge ESEEEs |

Conseils :

- Il n’est pas nécessaire d’attendre que 1’animation d’installation soit terminée. Dés que 1’animation
a commencée vous pouvez presser 1’icone.

- Si I’installation reste bloquée en ‘attente’ plus longtemps que 10 a 15 secondes, désinstallez et
réinstallez 1’application.

- B4i-Bridge doit étre en avant-plan pour pouvoir démarrer une installation ou démarrer
I’application. Dans la majorité des cas il est automatiquement en avant-plan. Si ¢a n’est pas le cas,
vous devez presser I’icone pour I’amener en avant-plan.
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3.8 Mon premier programme B4i (MonPremierProgramme.b4i)

Nous allons écrire notre premier programme B4i. C’est un programme d’entrainement de calcul
pour enfants.

Le projet est disponible dans le dossier CodesSource qui est fourni avec ce livret :
CodesSource\MonPremierProgramme\B4i\ MonPremierProgramme.b4i

B4i-Bridge = 14:39 @ % 100% T4

Page

9 + 7

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.

Nous aurons sur I’écran :

- 2 Labels affichant des nombres générés aléatoirement (entre 1 et 9).

- 1 Label avec le signe mathématique (+).

- 1 TextField dans lequel I'utilisateur devra entrer le résultat.

- 1 Button, utilisé soit pour confirmer le résultat entré ou pour générer un nouveau calcul.
- 1 Label avec un commentaire concernant le résultat.

Dans iOS :

- Label est un objet pour afficher du texte.

- TextField est un objet permettant a 1’utilisateur d’éditer du texte.

- Button est un objet permettant a 1’utilisateur des actions, un clic.

Nous allons définir le layout (mise en page) de I’interface utilisateur avec le Concepteur visuel du
Designer et passerons pas a pas au travers de tout le processus.

Le Designer gére les différents objets de 1’interface.

Le Concepteur visuel montre les positions et dimensions des différents objets et permet de les
déplacer ou de les redimensionner sur 1’écran.

Sur un dispositif nous voyons I’aspect réel.
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, B4

Exécutez B4i 1 |

Enregistrez le projet.
Vous devez enregistrer le projet avant de pouvoir utiliser le Designer.
Fichier | Edition Designer Projet OQOutils Déboguer Fenétres

%3 Nouveau Créez un nouveau dossier
MonPremierProgramme et

2 Quvrir . .

- : enregistrez le projet avec le nom
W Enegistrer b C MonPremierProgramme.

B Exporter en Zip »

Définissez le nom du Paquet.
Chaqgue programme nécessite un nom de Paquet.

Dans le menu Projet cliquez syr Construire la configuration

Projet | Qutils Deboguer Fenétres Aide
11 Ajouter un nouveau module »

"i:l Ajouter un module existant

Renommer module

= Supprimer module

Construire la configuration % Ctrl+B

I »  Compiler et Exécuter F5

Cette fenétre sera affichée :

| Construire la configuration X

Configuration: Default - Créer nouveau

Mom de la configuration: | Default _
Supprimer

Paguet: bdi.example

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon
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Le nom par défaut est b4i.example. Nous le modifions en
anywheresoftware.b4i.MonPremierProgramme.

| Construire la configuration X

Configuration: Default = Créer nouveau

Mom de la configuration: | Default : _
upprimer

Pagquet: anywheresoftware.b4i.MonPremierProgramme

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon

Définissez I’attribut ‘Application Label’.
L’attribut Application label est le nom du programme qui sera affiché sur le dispositif sous ’icone.

Sur le haut du code vous voyez la ‘Region’ Project Attributes.

'Code module
AfRegion Project Attributes |

LB N

Les Regions sont des parties de code qui peuvent

étre réduites ou étendues comme a droite. ,
Code module

-#Region Project Attributes

. . . #ApplicationLabel: B4i Exa
Un clic sur = étend la Region. #Version: 1.8.0

1
2
3
Kl

Un clic sur = réduit la Region. 5 'Orientation possible valu
Les Regions sont expliquées dans le chapitre 6
Réduire une Région dans le livret B4x EDI. 7
8

#iPhoneOrientations: Portr

#iPadOrientations: Portrai
#End Region
#Region Project Attributes

#ApplicationlLabel: B4i Example

#Version: 1.0.0

'Orientation possible values: Portrait, LandscapelLeft, LandscapeRight and
PortraitUpsideDown

#iPhoneOrientations: Portrait, Landscapeleft, LandscapeRight

#iPadOrientations: Portrait, Landscapeleft, LandscapeRight, PortraitUpsideDown
#End Region

Le nom par défaut est B4i Example, nous le modifions en MonPremierProgramme.

Modifiez cette ligne :
#ApplicationLabel: B41i Example

en
#ApplicationLabel: MyFirstProgram

Les autres attributs sont expliqués dans le chapitre Entétes de code Project Attributes / Activity
Attributes dans le livret B4x EDI.
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Dans ’EDI exécutez Build B4i-Bridge App.
Dans I"EDI, menu Qutils |, Build Server ; Build B4i-Bridge App

Qutils | Deboguer Fenétres Aide

Options de I'editeur EDI 4 = | Default
@ Adress IP du dispositif » B

Buid Server » Définitions Server

Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles) Build B4i-Bridge App

Nettoyer projet Ctrl+P Build Release App

Configuer les chemins

Vous obtenez cette fenétre.

| Compiler (Build: Default) X

Ernvoi de données au ‘Remote Compiler’.  (19.04s)
Ouvrez Safari et naviguez vers: 63.135.170.51:51041/agpfwpc
Cliguez sur le bouton Installer.
Troubleshooting:
1. Make sure that B4l certificate is installed (www.b4x.com/ca.pem).
2. Make sure that the provisioning file includes the target device UDID.
3. Check the link for typos.
Terming avec succés

Abandon Fermer

Sur le dispositif exécutez B4i-Bridge

Sur son écran vous voyez I’adresse IP du dispositif.

IP address 192.168.1.60
Waiting for IDE to connect to B4i-Bridge...

Dans I’EDI cliquez sur - 2" |/ & Adresse IP dudispositif | = Nouvelle IP

Qutils | Deboguer Fenétres Aide

Options de I'éditeur EDI r = |Defaul
& Adresse IP du dispositif 3 Nouvelle IP

Buid Server ’ 192.168.1.108 F2 }

B4x Premiers pas

by
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Entrez 1’adresse IP :

| Entrez I'IP du dispositif X

Adresse IP (affichée dans B4i-Bridge)

192.168.1.108 B

Cliquez sur .

Vous verrez cet écran sur le dispositif (seule la partie supérieure est affichée).

SIM verrouillée = 14:33 Gl X 100% s

(Bridge) Page

Dans ’EDI exécutez le Designer.

Designer | Projet OQutils C

Quvrir Designer

MO Attendez que le Designer soit prét.

B4x Premiers pas
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Le Designer ressemble a ’image ci-dessous.

i Visual Designer — ] x
Fichier Ajouter View Qutils Fenétres
Fichiers s w 0 Propriétés it w It} Concepteur visuel -
4 Main Properties | ~|| |Ajuster  la variante choisie -
Gérer I'évén [+]
Background | | #FFF5FSF5 @ @
Page Title  Page
g 9 T
Page Promp |
Hide Back E [ ]
4 Top Right Buttons (-
> TopRight#
> TopRight #
> TopRight# L
> TopRight#
. 100%
> TopRight #
4 Toolbar Buttons
& Toolbar #1 th
R
> Toolbar #2
| E—
Ajouter fichiers ‘ | Supplimer‘ | Rafral
Fichiers Variantes Liste des Views
SCAPE - GEMETA] et e ~ 0
iM% A0eEE | EE P
1 'All variants script
2 Autoscaleall
3
Script - Général | Script - Variante <] ]

&  Etatdu WY

WYSIWYG status: Trying to connect. Make sure that B4i-Bridge is started (192.168.1.60)

Dans le Designer il y aussi le Constructeur visuel qui affiche graphiquement le layout, pas
exactement WY SIWYG, mais montre les positions et dimensions des différents objets.
Seul le haut de la fenétre est montré ci-dessous.

Concepteur visuel v

Ajuster 3 la variante choisie -

Le rectangle en gris foncé représente la surface du dispositif connecté.
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Maintenant, nous allons ajouter 2 Labels pour les nombres.
Dans le Designer, ajoutez un Label.

Ajouter View | Qutils Fenétr
Activitylndicator
Button
CustomView
DatePicker Lal I

ImageView
Label h
Panel

Le Label apparait dans le Concepteur visuel, dans la fenétre Liste des views et les propriétés par
défaut du Label sont affichées dans la fenétre Propriétés.

I Visual Designer

Fichier Ajouter View Qutils Fenétres

Liste des VIews s Propriétes
4 Main 4 Main L]
Label1 Nom Label1
Type Label

Mom généri Labell

Parent Main h
4 Propriétés communes

Ancrage ho GAUCHE h

Ancrage ver SUPERIEUR ~ |

Left 86

INc_1br Redimensionnez et déplacez le Label avec les
petits carrés rouges comme a gauche.

SIM verrouillée 5 & 5 100% . 4

Bridge) Page . . .
(Bridge) Fag Vous pouvez suivre les layout sur le dispositif.

Pour le moment nous ne voyons que Labell.
Label La couleur de fond est transparente par défaut.
Labell est le nom par défaut d’un Label.
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Les nouvelles propriétés Left, Top, Width et Height sont

4 Main . . L. ~ o
\ directement mises a jour dans la fenétre Propriétés.
om Label . Vous pouvez aussi modifier les propriétés Left, Top, Width
Type Labe { et Height directement dans la fenétre Propriétés.
Mom générique ¢ Label
Parent Main - Nous modifions les propriétés du Label a nos besoins.

Par défaut, le nom est Label avec un nombre, ici Labell.

4 Propriétés communes e e
B Nous modifions le nom en IbINombrel.

Ancrage horizont. GAUCHE T | Les trois premiéres lettres 'Ibl' pour ‘Label’, et 'Nombrel'
Ancrage vertical SUPERIEUR A pour le premier nombre.

Left 40 Il est recommandé de donner des noms significatifs aux
Top 40 . objets, de cette maniere nous savons directement le type
Width 0 . d’objet et sa fonction.

Height 50

Visible

Tag

Background Colo #OOFFFFFF

Miveau Alpha 1.0

4 Main . . .
Presser la touche 'Entrée’ ou cliquez quelque part ailleurs
Nom IbINombre1 . .
pour mettre a jour la propriété Event Name.
Type Labe

Nom générique ¢ Labell

Parent Main hd

Nous avons maintenant :

Main : Module Main.
4 Main Nom : Nom de la view.
Nom IbiNombre Type : Type de la view. Dans ce cas, Label,
Type Labe affichage de texte non éditable.

Event Name : Nom générique des routines qui gerent les
événements du Label.

Parent : View parent a laquelle appartient le Label,
Main dans ce cas.

Nom génerique ¢ IbINombre1

Parent Main A
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Vérifions et modifions les autres propriétés :

4 Propriétés communes
Ancrage horizont GAUCHE
Ancrage vertical SUPERIEUR

Left 80
Top 10
Width 50
Height 50
Visible
Tag

Background Colo || #00FFFFFF
Miveau Alpha 1.0

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre [JJj #000000
Epaisseur du cadl 0
Rayon des coins 0

4 Label Properties
Text 5
FontAwesome lcc

Material lcons

4 Font
Font DEFAULT
Taille 36
Text Color [[.”] Default color
Multiline ]

Adjust Font Size ™ [
Text Alignment  Center

INc_ b

-]

Kl

Et le résultat dans le Constructeur visuel

Définissez Left, Top, Width et Height avec les valeurs dans
I’image.

Visible est coché.

Nous gardons les couleurs par défaut.

Text misas

Nous gardons la police de caractéres Font par default.
Taille, mis a 36.

Text Alignment Mis a Center.

11:01 @ 93 % >4

(Bridge) Page

et sur le dispositif.



3.7 Mon premier programme B4i 79 B4x Premiers pas

Nous avons besoin d’un deuxiéme Label similaire au premier. Au lieu d’en ajouter un nouveau,
nous copions le premier avec les mémes propriétés. Seule les propriétés Nom and Left seront
modifiées.

Cliguez avec le bouton droit sur IboINombre1

: : puis cliquez sur PUPlIauer dans le menu
Ajouter une View

contextuel.
Couper Ctrl+X
Copier ctr-c Lenouveau Label couvre le Label dupliqué.
Coller Ctrl+V
Dupliquer h Ctrl+D
Deéfaire Ctrl+Z
Refaire Ctrl+Shift+Z

4 Main Sur la gauche, dans la fenétre Liste des Views, vous voyez les
[ IbINombre1 différentes views.
Label1 Le nouveau Label Labell est ajouté.

Propriétés

4 Main Nous positionnons maintenant le nouveau Label et
Nom IbINombre2 modifions son nom en IbINombre2.
Type Label

_ Modifiez le nom en IbINombre2.
Mom générigue ¢ |bINombre2

Parent Main A

4 Propriétés communes

Ancrage horizont GAUCHE -

Ancrage vertical SUPERIEUR -

Left 180 La propriété Left en 180.
Top 10

Width 50

Height 50

Visible

Tag

Background Colo | | #00FFFFFF
Niveau Alpha 1.0

1:16 & 98 % 4

hINombre (Bridge) Page

S o

Et le résultat dans le Constructeur visuel et sur le dispositif.
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Ajoutons un 3™ Label pour le signe mathématique. Nous dupliquons IbINombrel encore une fois.
Cliquez avec le bouton droit sur IbINombre1 puis cliquez sur PUPIISUEr dans le menu contextuel.

Le nouveau Label couvre IbINumberl.

Positionnez-le entre les deux autres Labels et modifiez son nom en IbiSigneMath et sa propriété Text
en'+'.

118 @ 99 % e+

pINombr _ Sig..2M: (Bridge) Page

5 + 5

Et le résultat dans le Constructeur visuel et sur le dispositif.
Maintenant, ajoutons un objet TextField.

Ajouter View | Qutils  Fenétr

Activitylndicator

Button

Dans le Constructeur visuel, dans le meny | &Jouter View |

CustomView -
cliquez sur  Textrield

DatePicker
ImageView
Label

Panel

Picker
ProgressView
ScrollView
SegmentedControl
Slider
Stepper
Switch

TextField %

TextView

Positionnez le juste au-dessous des trois Labels et modifiez son nom en txfResultat.
‘txf' signifie TextField et 'Resultat' sa fonction.
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Propriétés Modifiez ces propriétés.
4 Main Nom en txfResultat
MNom tufResultat
Type TextField

Nom générique ¢ txfResultat
Parent Main v

4 Propriétés communes

Ancrage horizont GAUCHE A

Ancrage vertical  SUPERIEUR v | Left, Top, Width and Height.
Left 70

Top 70

Width 170

Height 50

Visible

Tag

Background Colo D #0O0FFFFFF
Miveau Alpha 1.0

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre . #000000
Epaisseur du cadi 1

] Epaisseur du cadre en1
Rayon des coins 0

4 Text Properties {

4 Font
Font DEFAULT v
Size 30 Size en 30
Text Color [] Default color
Text Alignment  Center v
4 TextField Properties Text Alignment en Center
Text
Hint Text Enter result Hint Text en Résultat

BorderStyle  ROUNDEDRECT ™ . Hint Text représente le texte affiché dans TextField s’il n’y a aucun
Adjust Font Size [ texte écrit.

Show Clear Butto
Enabled

4 Text Input Properties

Autocorrection vV DEFAULT M

SpellCheck Mode DEFAULT M

Autocapitalization NONE ¥ | Keyboard Type en NUMBER_PAD

Keyboard Type  NUMBERPAD | DEfinir Keyboard Type en NUMBER_PAD n’autorise que 1’écriture de
Keyboard Appea DEFAULT ~ | chiffres.

Return Key DEFAULT M

SIM verrouillée = 13:03 @ 100% 4

nINombrelSigneMa (Bridge) Page

5 + b

Et le résultat dans le Constructeur visuel et sur le dispositif.
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renétr  NOus ajoutons un Button (bouton) qui, lorsqu’il est pressé vérifie le
résultat fourni par I’utilisateur ou génére un nouveau probleme
dépendant de la réponse de I’utilisateur.

Ajouter View | Outils
Activitylndicator
Button

Positionnez le au-dessous du TextField txfResultat.
Redimensionnez-le et modifiez les propriétés ci-dessous :

MNom btnAction

Type Button Nom en btnAction
Nom générique ¢ btnAction

Parent Main A

4 Propriétés communes

Ancrage horizont GAUCHE A

Ancrage vertical  SUPERIEUR -

Left 100 Left, Top, Width et Height.

Top 140

Width 110

Height 50

Visible

Tag

Background Colo ] #00FFFFFF Background Color en #FFBDBBBB

Miveau Alpha 1.0
4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre . #000000

Epaisseur du cadi 1

_ Epaisseur cadre en 1
Rayon des coins 5
Enabled [
4 Button Properties
Text OK | Text en OK (avec un espace entre O et K)
FontAwesome lcc
Material Icons
4 Font
Font DEFAULT v
Taille 24
Style Custom v | Taille en 24

Couleur du texte . #000000
Couleur texte chc D #FFFFFF

Image d'arriére-p A

Image d'arriére-p A

Tint Color [I[/] Default color

SIM verrouillée = 13:15 @ 100% 4

pINombrelSigneMa (Bridge) Page

5 + b

Et le résultat dans le Constructeur visuel et sur le dispositif.
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Propriétés Ajoutons encore le dernier Label pour afficher des commentaires.
4 Main Positionnez le au-dessous du Button et redimensionnez-le.

Nom IblICommentaire

Type Label Modifiez les propriétés ci-dessous :

Nom générique ¢ IblCommentaire Nom en IblICommentaire

Parent Main A

4 Propriétés communes

Ancrage horizont GAUCHE A

Ancrage vertical  SUPERIEUR -

et 30 Left, Top, Width et Height.
Top 200

Width 250

Height 80

Visible

Tag

Background Colo D #00OFFFFFF
Miveau Alpha 1.0
4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre .#DDDDDD .
Epaisseur du cad! 1 Epaisseur du cadre en 1
Rayon des coins 0
4 Label Properties
Text
FontAwesome lcc

Material lcons

4 Font
Font DEFAULT -
Taille 20 Taille en 20
Text Color O[] Default color
Multiline Multilignes €en True (coché)

Adjust Font Size ™ [ ]
Text Alignment  Center ~ | Text Alignment en Center

INumbenIMathSigrINumber

SIM verrouillée = 13:30 @ 100% 4

(Bridge) Page

5 + b

txfResult

btnAction

IblICommentaire

IblCor..ments

Et le résultat dans le Constructeur visuel et sur le dispositif.
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Maintenant nous enregistrons le fichier layout.

Fichier | Ajouter View QOutils Fe

3 Nouveau

@ Ouvrir

W Enregistrer Ctrl+S
Enregistrer Sous b

. Supprimer Layout . . , .,
Cliquez sur et enregistrez le fichier avec le nom 'Main'.

| Créer un nouveau layout X

MNom du layout

Main Abandon

Cliquez sur .
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Pour le code du projet nous avons besoin de références pour les différentes views.
Nous générons ces références au moyen de la fonction Générer Membres du Designer.

La fonction Générer Membres génére automatiquement les références et cadres de routines
d’événement pour les views.

Qutils | Eenétres
Générer membres m I
Changer grille

. Envoyer vers Ul Cloud  F& | . -
Cliquez sur Fer pour ouvrir le générateur.

| Générer membres X

Les Views sélectionnées seront déclarées dans la routine Globals
Les événements sélectionnés seront ajoutés en tant que subs.
4 [J] ptnAction
[] Click
[ ] LongClick
> [¥] IblCommentaire
b [/] IbiINombreT
P[] IbiINombre?
B [/] IblSigneMath
> [VlpdResultat

Sélecteur toutes les Views| |Effacer |a sélection| |Générer membres

Dans cette fenétre nous trouvons une liste de toutes les views définies dans le layout courant.
Nous cochons toutes les views et I’événement Click pour le bouton btnAction.

Le fait de cocher une view © 1/ IbiComments génare sa référence dans la routine Process_Globals.
Ces références sont nécessaires au compilateur et pour la fonction d’autocomplétion.

Private btnAction As Button
Private 1blComments As Label
Private 1blMathSign As Label
Private 1blNumberl As Label
Private 1blNumber2 As Label
Private txfResult As TextField

4 btnAction
Click

:% btnAction
Un clic sur ©"¥/IbiComments montre tous les événements de cette view [ LongClick

Cocher un événement d’une view L Elick générera le cadre pour cette routine d’événement.

Sub btnAction_Click

End Sub

Générer membres

Cliquez sur pour générer les références et le cadre des routines d’événement, puis

fermez la fenétre * .
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Maintenant nous retournons dans I’EDI pour écrire le code.

Dans le haut du code nous trouvons :

Sub Process_Globals
'These global variables will be declared once when the application starts.
'Public variables can be accessed from all modules.
Public App As Application
Public NavControl As NavigationController
Private Pagel As Page

Private btnAction As Button

Private 1blComments As Label

Private 1blMathSign As Label

Private 1blNumberl As Label

Private 1blNumber2 As Label

Private txfResult As TextField
End Sub

Ces lignes sont générées automatiquement dans I’EDI.
Public App As Application
Public NavControl As NavigationController
Private Pagel As Page

iOS nécessite au minimum ces objets : une Application, un NavigationControl et une Page, les
détails sont expliqués dans le chapitre Flux du Programme / Cycle de vis dans le livret B4x Langage
Basic.

Au-dessous nous trouvons la routine Application_Start qui est la premiére routine a étre exécutée
lors du démarrage du programme.
Le code ci-dessous est aussi généré automatiqguement dans chaque nouveau projet.

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)
NavControl = Nav
Pagel.Initialize("Pagel")
Pagel.Title = "Page 1"
Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
NavControl.ShowPage(Pagel)

End Sub

NavControl = Nav > Définit NavControl comme NavigationController

Pagel.Initialize("Pagel") > Initialise Page1, "Page1” est le nom générique (EventName)
pour Pagel.

Pagel.Title = "Page 1" > Definit le titre de la Page.

Pagel.RootPanel.Color = Colors.White > Définit la couleur de fond en blanc (white).
NavControl.ShowPage(Pagel) > Affiche Pagel sur le dispositif.
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En premier, notre programme doit charger le fichier layout que nous avons défini dans les pages
précédentes.

Le fichier doit étre chargé sur RootPanel (panel racine) de Pagel, nous le chargeons juste avant
NavControl.ShowPage(Pagel)

Nous profitons de la fonction d’autocompletion et de I’aide intégrée de B4i.

33 Pagel.RootPanel.Color = Colors.wWhite
34 P Entrez P dans une nouvelle ligne 34.
35 |* Application_Start (Pagel)
36| Pl
; |@ CreateMap ize(Width As Int Une liste déroulante est affichée avec tous
.. |@ DipToCurrent ’les mots clé, views et routines contenant ‘P’.
@ Getlype
48 i Y
" g taﬂsgfpmn Le premier élément commengcant par ‘P’ est
ocadBitmap : £
: mis en évidence.
4% @ LoadBitmapResize pn_Background
i; = Loop
- ¥ pagel Page1 As Page
33 Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
34 Page] Pressez la touche Entrée pour valider.
35 NavControl.ShowPage(Pagel)
33 Pagel.RootPanel.Color = Colors.White o
31 P est complété en Pagel.
35 ! Page1) Ajoutez un point «.”
36 [ End SI@ Initialize
7 ~|@ Islnitialized _
38 =Privalg prompt ze(Width As Int, [a liste déroulante contient toutes les
29 @ ResignFocus propriétés de la view, Page dans notre cas.
4? End S\ g RootPanel
“l . |# TabBarltem
42 EPrivalg Tag n_Background
i & Title
44 | End S|ﬁ o N
15 P TitleView Avec la touche fléche vers le bas, allez
jusqu’a RootPanel.
33 Pagel.RootPanel.Color = Colors.wWhite
34 Pagel.
35 Navi HideBackButton  ~|Pagel)
36 | End Si@ nitialize
4 | @ Islnitialized _ _
38 HIPrivalg prompt ze(Width As Int, Height As Int)
39 @ ResignFocus
4? End S'F RootPanel RootPanel As Panel [read only]
41 . # TabBarltem Gets a reference to the main panel that holds the other views.
42 — Pr‘lva-ﬁ Tag ll_uuunEr AT
43 )
& Title
i: End g Titleview

Nous voyons RootPanel mis en évidence, et a coté de la liste I’aide en ligne avec la syntaxe pour les
parameétres et une explication.
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33
34
35

28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

33
34
35
36
37
38
39
4@
41
42
43
44
45

33
34
35

33
34
35
36

37

32
33
34
35
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Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
Pagel.RootPanel
NavControl.showPage(Pagel)

Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
Pagel.RootPanel.

NavControl .Shiﬁ “ACTION DOWN

End Sub J ACTION_MOVE

- Private Sub Pagnﬁ ACTION_UP |
@ AddView

End Sub & Alpha

@ BringToFront
- Private Sub APP| £ Color
@ GetAllViewsRecursive

@ GetView

End Sub

Pagel.RootPanel.Color = Colors.white
Pagel.RootPanel.
NavControl.Shig Initialize
End Sub F |sFocused
@ IsInitialized
-Private Sub Pagig |ef
@ Loadlayout
End Sub & NumberOfViews
) |# Parent
“Private sub Apple pemoveAllviews
@ RemoveViewAt

End Sub @ RemoveViewFromParent

Paéel.RootPanel.célor = Colors.white
Pagel.RootPanel.lLoadlLayout
NavControl.ShowPage(Pagel)

Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
Pagel.RootPanel.LoadlLayout(

B4x Premiers pas
Pressez la touche Entrée pour valider.

Ajoutez un point «.”

A nouveau, une liste déroulante avec les
propriétés de la view concernée, celles d’un
Panel dans notre cas, est affichée.

Avec la touche fléche vers le bas, allez

jusqu’a LoadLayout.

A nouveau nous voyons la syntaxe et
I’explication.

eight As Int)

Loadlayout (LayoutFile As String) As LayoutValues
Loads a layout file to the panel.

Pressez la touche Entrée pour valider.

Ecrivez “(”.

NavControl.ShowPage(Pagel) Loadlayout (LayoutFile As String) As LayoutValues
End Sub Loads a layout file to the panel.

L’aide en ligne nous indique que faire avec une explication.

Pagel.Title = "Page 1"
Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
Pagel.RootPanel.LoadLayout("Main")
MavControl.ShowPage(Pagel)

Completez la ligne avec le nom du fichier
layout.

L’extension du fichier n’est pas nécessaire.
Le nom du fichier "main" est entre
guillemets car c¢’est on objet String.

La ligne jaune dans la marge gauche indique que le code des lignes en question a été modifié.

Pagel.RootPanel.Color = « Des que vous enregistrez le projet, la ligne jaune passe en

Pagel.RootPanel.lLoadlLayor vert.
MavControl.ShowPage(Page
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Nous voulons générer un nouveau probléme lors du démarrage. Pour cela, nous ajoutons un appel a
la routine NouveauProbleme dans Application_Start.

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)

'SetDebugAutoFlushLogs(True) 'Uncomment if program crashes before all logs are
printed.

NavControl = Nav

Pagel.Initialize("Pagel")

Pagel.Title = "Page 1"

Pagel.RootPanel.Color = Colors.White

Pagel.RootPanel.LoadLayout("Main")

NavControl.ShowPage(Pagel)

NouveauProbleme
End Sub

NouveauProbleme est en rouge car la routine NouveauProbleme n’a pas encore été définie.
Générer un nouveau probléme signifie générer aléatoirement deux nouveaux nombres, Nombrel et
Nombre2, entre 1 et 9 (inclusif) puis afficher ces deux nombres dans les propriétés ‘Text’ de
IbINombrel et IbINombre2.

Nous écrivons le code ci-dessous :
Dans la routine Process_Globals nous ajoutons les deux variables pour les deux nombres.

Private Nombrel, Nombre2 As Int
End Sub

Puis nous écrivons la routine ‘NouveauProbleme’ :

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1b1Nombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2
lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."
txfResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text

End Sub

La fonction ci-dessous génere un nombre aléatoire entre '1' (inclusif) et '10' (exclusif) :
Rnd(1, 10)

Dans cette ligne Nombre1l = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Le texte aprés 1’apostrophe, ' Génere. . ., est considéré comme un commentaire.
11 est conseillé d’ajouter des commentaires expliquant la fonctionnalité du code.

L’instruction ci-dessous affiche le commentaire dans le Label IbICommentaire :
1blCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."

CRLF est le caractere Nouvelle Ligne.
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Maintenant nous ajoutons le code pour I’événement Click du bouton Button.

Nous avons deux cas :

- Le texte de btnAction est égal a "O K", ce qui signifie qu’un nouveau probléme est affiché, et que
le programme attend que 1’utilisateur entre un résultat et presse le bouton.

- Le texte de btnAction est égal a "Nouveau”, ce qui signifie que 1’utilisateur a entré un résultat
correct et lorsqu’il presse btnAction un nouveau probléme sera génére.

Sub btnAction_Click
If btnAction.Text = "O K" Then
If txfResultat.Text = "" Then

1blCommentaire.Text = "Pas de résultat!" & CRLF & "Entrez le résultat"” & CRLF &
"et cliquez sur OK."
Else
TestResultat
End If
Else
NouveauProbleme
btnAction.Text = "0 K"
End If
End Sub

If btnAction.Text = "0 K" Then Vérifie si le texte du bouton est égal a "O K".

Si oui, nous Vérifions si txfResultat est vide, pas de résultat entré par 1’utilisateur.
Si oui nous affichons un message dans 1blCommentaire indiquant qu’il n’y a pas de résultat
dans txfResultat.
Si non, nous vérifions si le résultat est juste ou faux.

Si non, nous générons un bouveau probléme, modifions le texte de btnAction en "O K" et vidons
txfResultat.

La derniére routine vérifie le résultat.

Private Sub TestResultat
If txfResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then

1blCommentaire.Text = "Résultat J U S T E." & CRLF & "Cliquez sur Nouveau."
btnAction.Text = "Nouveau"
Else

1blCommentaire.Text = "Résultat F A U X." & CRLF & "Entrez un nouveau résultat" & CRLF &
"et cliquez sur O K."
End If
End Sub

Avec If txfResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then nous Veérifions si le résultat est juste.

Si oui, nous affichons dans 1blcommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat JUSTE'
'Cliquez sur Nouveau'
Et modifions le texte de en "Nouveau".

Si non, nous affichons dans 1blcommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat FAU X'
'‘Entrez un nouveau résultat’
‘et cliquez sur O K'
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Nous allons compiler le programme et le transférer sur le dispositif.
Dans I’EDI cliquez sur * ou pressez F5 :

| MonPremierProgramme - B4i

Fichier Edition Designer Projet Outils Déboguer Fenétres Aide
2 W OXaA2e 0 -0O
bExécuter F5)

Le programme va étre compile.

Jalil
it

=

3= »

i Compiler et déboguer (rapide) (Build: Default) X

Compilation du code. (0.03s) LOI’SQUE VOuS voyez
Compilation du code des layouts. (0.01s) "Terminé avec succés.' Dans
Compilation du code du débogueur.  (0.58s) la fenétre de compilation la

Etablissement du projet Xcode (2.39s)

Envoi de données au ‘Remaote Compiler’.  (9.06s)
Terming avec succés

Assurez-vous que B4i-Bridge est lancé (192.168.1.108).

Abandon Fermer

compilation et le transfert
sont termines.

@4 Bridge » 14229 @ 00%==4  Sur le dispositif vous verrez un message similaire a celui
Page ci-dessous lorsque vous exécutez le programme la
aremiére fois.
9 + 7 )
63.135.170.51 souhaiterait
installer

« MonPremierProgramme »

Annuler Installer
‘ ‘

Touchez Installer

Entrez le résultat
et cliquez sur OK.

quelque part sur votre dispositif 1’icone du

-

programme ILEZZUES | touchez la pour I’exécuter.

Vous verrez

Et vous verrez un écran similaire a celui a gauche, mais
avec des nombres différents.

Nous pourrions, bien sir, apporter des améliorations
fonctionnelles et esthétiques au projet, mais ¢a n’était
pas le but de ce premier projet, mais est I’objet du projet
SecondProgramme.
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@ B4i-Bridge = 14:41 @ ¥ 100% k4
Page
9 + 7 Touchez pour activer le clavier.
Entrez le résultat, 16 dans I’exemple.
Entrez le résultat
et cliquez sur OK. , C .
Vous verrez un écran similaire a celui a gauche.
1 Z 3
ABC DEF
4 5] 6
GHI JKL MNO Cli OK fi le résul
T iquez sur pour confirmer le résultat.
7 8 9
PQRS TUvV WXYZ
0 &
B B4i-Bridge & 14:46 & 100% k4
Page
9 + 7 Si le résultat est juste, vous verrez un écran similaire a
celui a gauche.

Nouveau

Si le résultat est faux, le message ci-dessous sera affiché.

Résultat FA U X.

Résultat JUSTE.
Cliguez sur Nouveau.

Entrez un nouveau résultat
et cliquez sur O K.

1 2 3
B 2 o
% g b

0 &
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Le projet se trouve dans le dossier CodesSource :
CodesSource\SecondProgramme\B4i\SecondProgramme.b4i.

Améliorations par rapport au projet “MonPremierProgramme”.
- Clavier numérique indépendant évitant 1’utilisation du clavier virtuel.
- Couleurs dans les commentaires.
- Centrage des différents objets.

Créez un nouveau dossier et nommez-le “SecondProgramme”. Copiez tous les fichiers du projet
MonPremierProgramme dans ce nouveau dossier et renommez les fichiers

MonPremierProgramme.b4i en SecondProgramme.b4i et MonPremierProgramme.b4i.meta en
SecondProgramme.b4i.meta.

Lo L woowwm  (Chargez le nouveau programme dans I’EDI.
Calc Trainer
5 + 9 Nous devons modifier le nom du Paquet.
Dans I’EDI, menu | 2roet |,
Cliquez sur Construire la configuration |
Enter the result
and click on OK Projet | Qutils Déboguer Fenétres  Aide
11 Ajouter un nouveau module »
. OK +|:| Ajouter un module existant
( Renommer module
S|[6||7( 89 .
= Supprimer module
[ 1 ’ 2 J 3 ] ‘ 4 Construire la configuration % Ctrl+B
! » Compiler et Exécuter F5
| Construire la configuration X
Configuration: Default v‘

Créer nouveau

MNom de la configuration: | Default - )
upprimer

Paquet: I.rare.b4i.5ec0ndprogrammel

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

‘Abandon| | oK |

Modifiez le nom du paquet en anywheresoftware.b4i.SecondProgram et cliquez sur .
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Nous devons encore modifier le parametre ApplicationLabel sur le haut du code.

#Region Project Attributes
#ApplicationlLabel: SecondProgramme

Exécutez le Designer.

Nous remplacons la view txfResultat TextField par un nouveau Label.
Exécutez le Designer et dans le Concepteur visuel cliquez sur la view txfResultat.

)INDmbr‘E'.JIf‘-.lDrnbl‘E'

Ajouter une View
txfRe _ultat 3 Couper Ctrl+X
|i| Copier Ctrl+C
Ajouter une View

&l Coller Ctri+V

3, Couper h Ctri+X E— h o

r? Copier Cirl+C o Défaire -

Cliquez avec le bouton droit sur txfResultat Cliquez avec le bouton droit sur IbINombrel
et cliquez sur & Couper et cliquez sur  Dupliauer

niINombre:

Le nouveau Label couvre IbiINombrel.
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Propriétés
Modifiez les propriétés ci-dessous :
Nom IbIResultat
Type Label Nom en IblResultat

Nom générique ¢ IblResultat
Parent Main v

4 Propriétés communes

Ancrage horizont GAUCHE A

Ancrage vertical  SUPERIEUR -

Left 70

Top 70 Left, Top, Width, Height
Width 170

Height 50

Visible

Tag

Background Colo [ | #00FFFFFF
Niveau Alpha 1.0

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre .#DDDDDD
Epaisseur du cadi 1 Epaisseur de cadre en 1
Rayon des coins 0
4 Label Properties

Te)d: mnn M pY
Text en " vide, pas de caracteres.

FontAwesome lcc

Material lcons

4 Font
Font DEFAULT A
Taille 36
Text Color [[./] Default color
Multiline [l

Adjust Font Size ™ [ ]
Text Alignment  Center A

INombre niINombre

blRe _ultat

btnAction

IblICommentaire
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iiNombre niINombre

Ajoutons maintenant un Panel pour les boutons
du clavier.

blResultat

btnAction

blCommentaire

Positionnez et redimensionnez-le comme dans

I’image.
pnlC.avier

Propri
4 Main
MNom niClavier .
e Modifiez son nom en pniClavier
Type Panel

"pnl" pour Panel, le type de la view.
Nom genérigue ¢ pnlClavier

Parent Main A

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre [JJj #000000

Epaisseur du cadi 1 Modifiez

Rayon des coins no
Rayon des coins 0 y €
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Nous déplagons btnAction de Main sur le Panel
pniClavier.

btnf._tion

Cliguez sur btnAction.

blCommentaire

4 Main
MNom btnAction
Type Button

Nom générigue ¢ btnAction
Parent Main [~] Dans Ia liste Parent cliquez sur PniClavier
4 Propriétés commy Main

Ancrage horizont | pniClavier i;:
Ancrage vertical  SUPERIEUR -

btn# tion

pniClavier

Le bouton btnAction appartient maintenant au Panel
pniClavier.

INombre niINombre:

blResultat

Nous réarrangeons les views pour obtenir plus
de place pour le clavier

blCommentaire

Modifiez les propriétés ci-dessous :

IbICommentaire Top =140
pniClavier Left=15

T pniClavier Top =240

ik pniClavier Width = 290
pniClavier Height = 170
pniClavier Epaisseur de cadre = 0

pniClavier

Déplacez btnAction dans le coin supérieur droit
de pniClavier.
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Cliquez sur le Panel pniClavier pour le sélectionner.

Ajouter View | Qutils  Fenétr

btnAction Activitylndicator
Button b
CustomView

Pour ajouter un nouveau bouton.

pnIC_avier Cliquez sur

btnAction
Le nouveau bouton est ajouté.
But 1

pniClavier

Modifiez les propriétés ci-dessous :

4 Main
Nom btn0
Type Button Nom L. en btr,l(’) 3
Nom générique ¢ bind Nom générique de I'événement en btnEvent
Parent pnlClavier A
4 Propriétés communes
Ancrage horizont GAUCHE A
Ancrage vertical  SUPERIEUR -
Left 0 Left en 0
:‘:‘; h ;30 Top en 120
t .
H'_ . o Width en 50
9 Height en 50
Visible
Tag ]
Tag en 0
Background Colo || #B7FATEAS
) Background Color t0 #B7FA7EA9
Miveau Alpha 1.0
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4 Propriétés du cadre

Couleur du cadre .#000000 . .
Epaisseur du cadre en 1

Epaisseur du cadi 1 )
Rayon des coins en 5

Rayon des coins 5

Enabled
4 Button Properties
Text 0
Text en 0
FontAwesome lcc
Material lcons
4 Font
Font DEFAULT A
Taille 28 Taille en 28
Style Custom A

Couleur du texte ] #000000

Couleur texte chc | |#FFFFFF

Image d'arriere-g v
Image d'arriere-g v

Tint Color [I[/] Default color

Le bouton ressemblera a ceci.

Duplquons btno et positionnons-le juste a c6té
de btno.
Ajouter une View

Cliquez avec le bouton droit sur btno

Couper Ctri+X _
Copier CtrlsC et cliquez sur  Pupliquer
Coller Ctri+V
Dupliquer h Ctrl+D

¥ Défaire Ctrl+Z

Déplacez le nouveau bouton btn0 a cté de btno
avec un petit espace.

4 Main '~ Modifiez les propriétés ci-dessous :
Mom btn1 ﬂ Nom en btnl
Tag 1 | ‘ Tag en 1
Text 1 Text en 1

Et le résultat.
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btnAction

binb |- btn7

btnAction

|- btn7

B4x Premier pas

Ajoutez 8 boutons supplémentaires et
positionnez-les comme dans 1’image.

Modifiez leurs propriétés comme ci-dessous :
Nom btn2, btn3, btn4 etc.
Tag 2, 3 , 4 etc.
Text 2 , 3 , 4 etc.

Pour créer le bouton Retour Arriére
(BackSpace), nous dupliquons un des boutons
nombre et positionnons-le dans le coin supérieur
gauche.

Redimensionnez et positionnez btnAction.



3.8 Second programme B4i

101

B4x Premiers pas

Modifiez les propriétés Name, Tag, Text et Color comme ci-dessous.

btnBS <
Prljprietes ......................................
i4 Main
| MNom btnBS
Type Button

Mom générique ¢ btnBS
Parent pniClavier
A Propriétés communes
i Ancrage horizont GAUCHE
Ancrage vertical  SUPERIEUR

Left 0
Top 0
Width 50
Height 50
Visible
Tag BS

Background Colo [ #FF7ES8FA
_ Miveau Alpha 1.0
4 Propriétés du cadre
L Couleur du cadre Il #000000
Epaisseur du cadi 1

Rayon des coins 5

i Enabled
4 Button Properties
L Text <

FontAwesome lce

Material lcons

A Font
Font DEFAULT
Taille 28
Style Custom

Couleur du texte || #000000
Couleur texte chc #FFFFFF
Image d'arriére-f

Image d'arriére-

Tint Color /| Defa

m

btnAction O K

Perri e.tes ......................................

4 Main
Nom btnAction
Type Button

MNom générigue ¢ btnAction
Parent pniClavier
4 Propriétés communes
Ancrage horizont GAUCHE
Ancrage vertical  SUPERIEUR

Left 120
Top 0
Width 170
Height 50
Visible
Tag

Background Colo [ #FFO3F86D
Miveau Alpha 1.0

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre [JJj #000000
Epaisseur du cadl 1

Rayon des coins 5

Enabled
4 Button Properties
Text OK

FontAwesome lcc

Material Icons

4 Font
Font DEFAULT
Taille 24
Style Custom

Couleur du texte  [Jj #000000
Couleur texte chc #FFFFFF
Image d'arriére-p

Image d'arriére-f

Tint Color /| Def

[47]
+



3.8 Second programme B4i 102 B4x Premiers pas

Une autre amélioration consiste a centrer les différents objets horizontalement sur 1’écran.
Pour cela, nous ajoutons le code ci-dessous dans le Designer, dans la fenétre Script-Genéral.

Script - Général

P AAPQC EE €32 P >
1 'All variants script
2 AutoScaleall
3
4 1blsigneMath.HorizontalCenter = 50%x " centre la v
5 1blNombrel.Right = lblSigneMath.Left " aligne le b
& lblNombre2.Left = 1lblSigneMath.Right ' aligne le b
7  1blResultat.HorizontalCenter = 50%x " centre la v
8 lblCommentaire.HorizontalCenter = 50%x ' centre la v
9 pnlclavier.HorizontalCenter = 50%x " centre la v
10 |

Script - Général | Script - Variante

Etat du WYSIWYG: Trying to connect. Make sure that B4i-Bridge is started (192.168.1.108)

'All variants script

AutoScaleAll

1blSigneMath.HorizontalCenter = 50%x ' centre la view au mileu de 1'écran
1blNombrel.Right = 1blSigneMath.Left ' aligne le bord droit sur le bord gauche
1blNombre2.Left = 1blSigneMath.Right ' aligne le bord gauche sur le bord droit
1blResultat.HorizontalCenter = 50%Xx ' centre la view au mileu de 1'écran

1blCommentaire.HorizontalCenter = 50%x ' centre la view au mileu de 1'écran
pnlClavier.HorizontalCenter = 50%Xx ' centre la view au mileu de 1'écran

Les deux premiéres lignes existent par défaut, nous les laissons.
'All variants script
AutoScaleAll ' adapte 1'échelle a la taille de 1'écran

1blSigneMath.HorizontalCenter = 50%x
HorizontalCenter centre une view horizontalement a la valeur définie, se%x dans notre cas donc le
milieu de I’écran.

1blNombrel.Right = 1blSigneMath.Left
Aligne le bord droit de 1b1Nombre1 au bord gauche de 1b1SsigneMath, positionne 1blNombrel &
gauche juste a coté de 1blsigneMath.

1bIlNombre2.Left = 1lblSigneMath.Right
Aligne le bord gauche de 1b1Nombre2 au bord droit de 1blsigneMath, positionne 1b1Nombre2 a droite
juste a cOté de 1b1signeMath.

Pour voir le résultat, cliquez sur ~ (Bl
dans la fenétre Script — Général. ‘P XY a9

% €= P

Ce qui execute le code. s 1blNombrel.Right = 1pgerecuter )
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SIM verrouillée = 17:11 & :f 100% == 4
(Bridge) Page
5 + 5 Le nouveau layout sur le dispositif.
IblIResultat Si vous aviez connecté votre dispositif dés le début
vous auriez pu suivre les évolutions du layout au fur et
a mesure.

IblCommentaire

B ox
SEEEE
o|(1](2)(s][
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Maintenant nous allons mettre a jour le code.
En premier, nous devons remplacer txfResultat par 1b1Resultat puisque nous remplagons un objet
TextField par un objet Label.

20 Private btnAction As Button
21 Private 1blCommentaire As Label
22 Private lblnombrel As Label
23 Private l1blNombre2 As Label .
) : Double cliguez sur txfResul ri
24 Private 1blSigneMath As Label ouble cliquez sur txfResultat pour le

25 Private [txfResultatl As TextField sélectionner.

Edition Designer Projet OQutils Déboguer |

H# Couper Ctrl+X

Supprimer la ligne Ctrl+Y

. Dupliguer la ligne Ctrl+D
! |:'|-| Copier Ctrl+C

gl Coller Ctrl+V
9 Défaire Ctrl+Z
¢ Refaire Ctrl+5Shift+Z

Déeplacer ligne(s) Haut Alt+Up

Déplacer ligne(s) Bas Alt+Down

Cliquez sur Rechercher / Remplacer

Rechercher / Remplacer b F3
P Recherche rapide Ctrl+F
| Rechercher / Remplacer X
2P Quick Find || 2 Quick Replace
Find what:
tufResultat
Replace with:
IbIResultat Le fenétre Rechercher / Remplacer est affichée.
Look in:
Document -

+ | Find gptions
Find Next Replace . Repl Al
Cliquez sur | "epPlace et fermez la fenétre.
Replace All
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Nous devons aussi modifier le type de la view de TextField a Label.

Private 1blResult As Label

Maintenant, nous écrivons la routine qui gere les événements Click des boutons.

La propriété Nom générique des événements (Event Name) est "btnEvent"” pour tous les boutons,
sauf pour btnAction.

Le nom de la routine associee au événements Click est btnEvent_Click.

Ecrivez le code ci-dessous :

Private Sub btnEvent_Click

End Sub

Nous avons besoin de savoir quel bouton a généré 1’événement. Pour ¢a, nous utilisons un objet
specifique Sender qui contient la référence de la view qui a généré 1’événement.

Private Sub btnEvent_Click Pour pouvoir accéder aux propriétés de la view qui a généré
Dim btnSender As Button I’événement, nous déclarions une variable locale.
Dim btnSender As Button
btnSender = Sender Et définissons btnSender = Sender.
Select btnSender.Tag Puis, pour différencier entre le bouton Retour Arriére (BS) et
Case "BS" les boutons numériques nous utilisons une structure
Select / Case / End Select et utilisons la propriété Tag des
Else boutons.
End Select Rappelez-vous, lorsque nous avons ajouté les différents
End Sub boutons, nous avions défini leur propriété Tag a BS, 0, 1, 2 etc.
Select btnSender.Tag Sélectionne la variable a vérifier.
Case "BS" Vérifie si c’est le bouton avec la propriété Tag = "BS".
Case Else Gere tous les autres boutons.
End Select
End Sub

Ajoutons le code pour les boutons numériques.
Nous ajoutons la valeur de la propriété Text du bouton qui a généré 1I’événement au texte dans la
propriété Text du Label IbiResultat.

Select btnSender.Tag
Case "BS"
Case Else
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Ceci est effectué dans cette ligne.
lblResultat.Text = 1blResultat.Text & btnSender.Text

Le caractere "&" signifie concaténation, nous ajoutons simplement la valeur de la propriété Text du
bouton qui a généré 1’événement au texte déja contenu dans la propriété Text du Label IbiResultat.
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Ajoutons, maintenant, le code pour le bouton Retour Arriere (BS).
Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResult.Text.Length > © Then
1blResult.Text = 1lblResult.Text.SubString2(@, 1lblResult.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResult.Text = 1lblResult.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Lorsqu’on presse le bouton BS nous devons effacer le dernier caractere du texte contenu dans la
propriété Text de IbIResultat. Néanmoins, ceci n’est valable que si la longueur du texte est plus

grande que 0. Ceci est Vérifié avec :
If 1blResult.Text.Length > © Then

Pour effacer le dernier caractére nous utilisons la fonction SubString?2.
1blResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(0, lblResultat.Text.Length - 1)

SubString2(BeginIndex, EndIndex) extrait un nouvel objet String commencant a 1I’index
BeginlIndex (inclusif) jusqu’a I’indice EndIndex (exclusif). Dans notre cas, depuis O (premier
caractere) jusqu’a la longueur du texte moins 1.

La routine est maintenant terminée.
Private Sub btnEvent_Click
Private btnSender As Button

btnSender = Sender
Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResultat.Text.Length > @ Then
lblResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(0@, 1blResult.Text.Length - 1)
End If
Case Else
lblResultat.Text = 1blResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Dans la routine sub btnAction_Click nous ajoutons, a la fin, 1blResult.Text = "" pour vider le

contenu.
Else
New
btnAction.Text "0 K"
1blResult.Text = ""
End If
End Sub
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Nous pouvons améliorer I’interface utilisateur en ajoutant des couleurs de fond dans
1blCommentaire pour les commentaires.

Définissons :

- Jaune pour nouveau probléme
- Vertclair ~ pour résultat JUSTE

- Rouge clair pour résultat FAUX.

Nous ajoutons en premier la ligne ci-dessous dans la routine NouveauProbleme.
1blComments.Color = Colors.RGB(255,235,128)

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génere un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génere un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2

lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."
1blCommentaire.Color = Colors.RGB(255,235,128) ' couleur de fond jaune
lblResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text

End Sub

Et nous ajoutons les deux lignes dans la routine TestResultat avec 1b1comments.Color =...

Private Sub TestResultat
If 1lblResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then
1blCommentaire.Text = "Résultat J U S T E." & CRLF & "Cliquez sur Nouveau."

1blCommentaire.Color = Colors.RGB(128,255,128) ' couleur de fond vert clair
btnAction.Text = "Nouveau"
Else

1blCommentaire.Text = "Résultat F A U X." & CRLF & "Entrez un nouveau résultat"” & CRLF &
"et cliquez sur O K."
1blCommentaire.Color = Colors.RGB(255,128,128) ' couleur de fond rouge clair
End If
End Sub

Puis, nous donnons au programme un titre plus significatif en ajoutant
Pagel.Title = "Math Trainer"

dans la routine Application_Start juste avant NavControl.ShowPage(Pagel).

Private Sub Application_Start (Nav As NavigationController)
NavControl = Nav
Pagel.Initialize("Pagel")
Pagel.Title = "Page 1"
Pagel.RootPanel.Color = Colors.White
Pagel.RootPanel.LoadLayout("Main")
Pagel.Title = "Math Trainer"
NavControl.ShowPage(Pagel)

NouveauProbleme
End Sub
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Autre amélioration, nous voulons cacher le bouton '0' pour éviter d’entrer des '0' comme premier
caractere.
Pour ¢a, nous ajoutons cette ligne btne.visible = False. Dans la routine NouveauProjet.

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génere un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1lblNombre2

1blCommentaire.Text = "Entrez le résultat" & CRLF & "et cliquez sur OK."
1blCommentaire.Color = Colors.RGB(255,235,128) ' couleur de fond jaune

1blResultat.Text = "" ' Vide edtResult.Text
btno.Visible = False
End Sub

Nous voyons que btne est en rouge, ce qui signifie qu’il y a une erreur.
btne.Visible = False

Regardons dans 1’onglet Logs sur le haut de quelle erreur il s’agit.

Variable non déclarée 'btn0), elle est utilsée avant de lui avoir attribué une valeur,
Variable non déclarée, elle n’est donc pas reconnue par le systéme.

Pour que btn0 soit reconnu nous, le déclarons dans la routine Process_Globals.
Private btnAction, btn@ As Button

Maintenant, btne n’est plus en rouge.
btn@.Visible = False

En plus, dans la routine btnEvent_Click, nous cachons le bouton btne si le texte dans la propriété
Text dans 1blResultat est égale a zéro et affichons le bouton lorsque la longueur du texte est plus
grande que zéro.

Private Sub btnEvent_Click
Dim btnSender As Button

btnSender = Sender

Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResult.Text.Length >0 Then
1blResult.Text = 1blResult.Text.SubString2(0,1lblResult.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResult.Text = lblResult.Text & Send.Tag
End Select

If 1lblResult.Text.Length = @ Then
btn@.Visible = False
Else
btno.Visible = True
End If
End Sub
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Dernier point, pour rendre le programme indépendant du Débogueur ou le diffuser sur AppStore
vous devez le compiler en mode ‘Release’ :

W Déboguer Fenétres Aide
Options de I'editeur EDI 4 v| |Default M| -
@ Adresse IP du dispositif 3
Buid Server > Définitions Server
MNettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles) Build B4i-Bridge App
Nettoyer projet Ctrl+P Build Release App
Configuer les chemins Télécharger Dernier B %

Il ne reste plus qu’a tester le programme.

@ B4i-Bridge = 10:49 @ % 100% 4+ @@ BA4i-Bridge & 10:50 @ % 100%—+#4 EB4i-Bridge T 10:50 & 100% k4
Math Trainer Math Trainer Math Trainer

16

Entrez le résultat Résultat JUSTE.
et cliquez sur OK. Cliguez sur Nouveau.

sEEEE 6 e [sllsl(zlle](e]
W2l [ 4 LboEEE

[e][7]le]
(1] (2] (=]
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B4J, pour Basic for Java, est un outil de développement, 100% gratuit, pour des applications
bureau, serveur et des solutions IoT.

Les applications compilées peuvent étre exécutés sur des plateformes Windows, Mac, Linux et
ARM (tel que Raspberry Pi).

B4J est un langage similaire a B4A. B4i et Visual Basic.

B4J inclut un ‘Concepteur visuel® puissant permettant de créer des interfaces utilisateur avec
support pour des écrans et orientations multiples.

Vous avez besoin de:
e Le programme B4J, qui est un programme Windows tournant sur un PC.
e Le SDK Java, sur le PC, gratuit.

B4J est base sur le composant SDK Java.

Si vous utilisez déja B4A ou B4i vous pouvez sauter ce chapitre.

En premier, vous devez installer Java JDK.
Notez qu’il n’y a aucun probléme d’avoir plusieurs versions de Java installées sur un méme
ordinateur.

- Ouvrez ce lien Java 8 JDK download link.

- Cochez la case Accept License Agreement.

- Sélectionnez ""Windows x86"" ou ""Windows x64" (pour des machines 64 bit) dans la liste des
plateformes.

- Téléchargez le fichier et installez-le.



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
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Téléchargez le fichier B4J et installez-le sur votre ordinateur.

Vu que B4J est gratuit, il n’y a donc pas de fichier de license comme pour B4A et B4i.

Vous devez configurer différents dossiers dans I’EDI.

B4l
: Exécutez I’EDI.
Fichier Edition Designer Projet | Qutils | Déboguer Fenétres Aide
M Wl Do QOptions de I'éditeur EDI
o @ B4 Bridge Dan_s le menu
& Qutils | cliquez sur
Nettoyer le dossier de fichiers (fichiers inutiles) Coni | hemi
onfiguer les chemins
1 ®iRegion Project Nettoyer projet
5 Configuer les chemins %
& =Sub Process_Glok )
- Private fx As | i Sélecteur de couleurs

Configuration des chemins

Javac.exe |C:\Program Files {)(BB)\Java\jdH.B.D_??\bin\iavac.e:| |Parcourir‘

Habituellement dans le dossier C\Program Files\Jav:

Bibliothéques additionnelles |D:\B4J\AdditionalLibraries | |Parcourir‘

(optionnel) Un dossier ou des bibliothéques code
seront recherchés, en complément du dassier des
bibliothégues internes. Assurez-vous de ne PAS y

définir le dossier des bibliothéques B4A.

Modules partagés | D:\B4)\SharedModules | |Parcourir‘

(optionnel) Un dossier ol des modules code seront
recherchés, en complément du dossier du projet.

javac.exe :
Entrez le chemin pour le fichier javac.exe file.

Bibliotheques Additionnelles :
Créez un dossier spécifique pour les bibliothéques additionnelles (Additional libraries), par exemple
C:\B4J\AdditionalLibraries.

Modules partagés :
Créez un dossier spécifique pour les Modules partagés (Shared Modules), par exemple
C:\B4J\SharedModules.
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4.3 Mon premier programme B4J (MonPremierProgramme.b4j)

Nous allons écrire notre premier programme B4J. C’est un programme d’entrainement de calcul
pour enfants.

Le projet est disponible dans le dossier des codes sources fourni avec le livret :
CodesSource\MonPremierProgramme\ B4J\ MonPremierProgramme.b4j

B Form - O x

oK

Enter the result
and click on OK

Dans la fenétre nous aurons :

- 2 Labels affichant des nombres (de 1 a 9) générées aléatoirement.

- 1 Label avec le signe mathématique (+).

- 1 TextField dans lequel I’utilisateur devra entrer le résultat du calcul.

- 1 Button, utilisé soit pour confirmer le résultat soit pour générer un nouveau calcul.
- 1 Label avec des commentaires.

Dans B4J :

- Node est un objet d’interface homme — machine.

- Label est un objet (Node) pour afficher du texte.

- TextField estun objet (Node) permettant a 1’utilisateur d’éditer du texte, similaire a EditText
dans B4A.

- Button est un objet (Node) permettant des actions de I'utilisateur.

Nous allons définir le layout (mise en page) de I’interface utilisateur avec le Concepteur visuel du
Designer et passerons pas a pas au travers de tout le processus.

Le Designer gere les différents objets de I’interface.

Le Concepteur visuel montre les positions et dimensions des différents objets et permet de les
déplacer ou de les redimensionner sur 1’écran.

Dans la fenétre WY SIWYG nous voyons 1’aspect réel.
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B4J

Exécutez B4J L&

Enregistrez le projet.

B4) Vous devez enregistrer le projet avant
de pouvoir utiliser le Designer.
Fichier | Edition Designer Projet Outils Déboguer Fenétre:
1 Nouveau »
a _ Créez un nouveau dossier
Quvrir . .

- . MonPremierProgramme et enregistrez
M Enregistrer b Ctrl+S le projet avec le nom

B Exporter en Zip » | MonPremierProgramme.

Définissez le nom du paquet.
Chaque programme nécessite un nom de paquet.

Dans le menu Projet cligquez sur Construire la configuration

Projet | Outils Deboguer Fenétres Aide
11 Ajouter un nouveau module »

"i:l Ajouter un module existant

Renommer module

| = Supprimer module

Construire la configuration b Ctrl+B

»  Compiler et Exécuter F5

La fenétre ci-dessous sera affichée :

Construire la configuration

Configuration: Default - Créer nouveau

Mom de la configuration: | Default -
Supprimer

Pagquet: bdj.example

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon
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Le nom par défaut est b4j.example. Nous le modifions en b4j.MonPremierProgramme.

Construire la configuration

Configuration: Default - Créer nouveau
Mom de la configuration: | Default S -
upprimer

Paguet. b4j.MonPremierProgramme

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon

Définissez les dimensions de la Form.
Les dimensions de la Form (fenétre) correspondent a la fenétre principale affichée sur 1’écran.

Sur le haut du code, vous voyez Region Project Attributes.

Regions sont des parties de code qui peuvent étre #fRegion Project Attributes |

1
réduits ou étendus. .

Un clic sur i1 étend la Région. 1 =#Region Project Attributes
Un clic sur = réduit la Région. 2 #MainFormWidth: 6ee
4

Les Regions sont expliquées dans le chapitre #MainFormHeight: 6ee
Réduire une Région dans le livret B4x EDI. #End Region

Ici, nous pouvons définir les dimensions de la fenétre principale appelée Form.
Les valeurs par défaut sont MainFormWidth (largeur) = 600 et MainFormHeight (hauteur) = 600.

Nous modifions ces valeurs en MainFormWidth = 400 et MainFormHeight = 600.

#Region Project Attributes
#MainFormWidth: 400
#MainFormHeight: 600

#End Region

Dans ’EDI exécutez le Designer.

Designer | Projet Qutils Deboao

Ouvrir Designer interne b Attendez que le Designer soit prét.

Scene Builder (obsoléte) 3
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J Form (WYSIWYG Designer) - O x

Nous obtenons une fenétre
WYSIWYG.

= Connected 600 x 600 Version: 1.30

Et le Designer ressemble a I’image ci-dessous, les dimensions peuvent varier.

Visual De:

Fichier Ajouter View  WYSISYG Designer Qutils Fenétres

Fichiers wwsmmmss w B | | PrOpRgtes s » B | CONCEpteurvisuel =

4 Main Properties Ajuster a la variante choisie -
Gérer I'événemen’

Titre de la 'Form’  Form

Orientation INHERIT
4 Arriere-plan (Back ColorDrawable
Color [/ Default color
Extra CS5
Icone

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre [l #000000
Epaisseur du cadr 0

Rayon des coins 0

Aj{)uterfichiers| |Supprimer‘ E

Fichiers = Variantes Liste des Views

SEMPE - GEMETAN o
XA o =EE[ERE P

1 'All variants script
2

Script - Général | Script - Variante

Détails du dispositif ()

— . .
Etat du WYSIWYG: Connecté 600 x 600, scale = 1 (160 dpi)
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Notez que dans le coin inférieur droit du Designer vous voyez 1’état de la connexion avec la fenétre
WYSIWYG :

@  Etat du WYSIWYG: Connecte  Deias du dispositif 0

600 x 600, scale = 1 (160 dpi)

Si vous fermez la Form WYSIWY G vous verrez cet état :
s ) Détails du dispositif ()

Etat du WYSIWYG: Déconnecté 600 x 600, scale = 1 (160 dpi)
Dans le Designer, nous avons aussi le ‘Concepteur visuel” qui affiche le layout pas exactement
WYSIWYG mais les positions et dimensions des différents objets.

Seul le haut du ‘Concepteur visuel’ est montré.

Concepteur visuel -

Ajuster a la variante choisie

La partie en gris foncé correspond a la surface de la fenétre connectée, qui est la Form WYSIWYG.

Les dimensions par défaut de la fenétre sont 600 * 600, nous les modifions en 400 * 600, comme
dans les Project Attributes.

Cquuez sur |Nouvelle \.-'ariantel

Enggg!!gx@_rjgrﬂ:gfl Supprimer la sélectiol

Fichiers \mantes Liste des Views

Dans la fenétre ci-dessous cliquez sur ® Autre: et entrez les deux valeurs.

Créer une nouvelle variante de layout

Valeurs standards:

O 600x600, scale=1 © Autre:  Largeur | 400 |

Hauteu | 600] ‘

Echelle | 1.0 ‘

Abandon| | Ok |
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Var'iar‘l'tE‘S ...................................

600 x 600, scale = 1 (160 dpi)
400 x 600, scale = 1 (160 dpi)

Dans la fenétre Variantes la nouvelle variante est affichée.

Cliquez sur 800600, scale =1 (160.dpi). pour sélectionner
cette variante 600 * 600.

400 x 600, scale = 1 (160 dpi)

Cliquez sur [Supprimer la sélection o sypprimer la variante 600 * 600.

VENELG

54001 600, scale = 1 (160 dpi)

Cliquez sur Liste desViews nouyr afficher la fenétre Liste des Views.

Nouvelle variante| Supprimer la sélectior !

Fichiers | Variantes Listedes%ews

SOl esEl Liste des Views |:

LiS‘tE: dES vie.lw.s ............................

Main
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Nous allons ajouter 2 Labels pour afficher les nombres.
Dans le Designer, ajoutez un Label.

Ajouter View | WYSISYG Des Dans le menu Ajouter View cliquez sur Label

Accordion
Button
Canvas
CheckBox
ChoiceBox
ColorPicker
ComboBox
CustomView
DatePicker
HTMLEditor Le Label est affiché dans le Concepteur visuel, dans la fenétre Liste des
ImageView Views et ses propriétés par défaut sont listées dans la fenétre Propriétés.
Label h
ListView
Liste des Views s w B | Propriétés s w B
4  Main 4 Main -
Labell MNom Labell
Type Label
Nom génerigu Labell
Parent Main v
4 Propriétés communes o
Ancrage horizc GAUCHE -
Ancrage vertic; SUPERIEUR -
Left 212
Top 144
Width 100
Height 30
Enabled [~]
J Form (WYSIWYG Designer) — O >

Et dans la Form
WYSIWYG.

Text
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Redimensionnez et déplacez le Label au moyen des petits carrés rouges comme sur 1’image.

Lal 211

Propriétés

4 Main
Nom Label1
Type Label

MNom générigu Labell
Parent Main

4 Propriétés communes
Ancrage horize GAUCHE
Ancrage vertic. SUPERIEUR

Left 100
Top 70
Width 60
Height 60
Enabled
Visible
Tag

Propriétés

4 Main
MNom IbINombre1
Type Label

Mom génériqu Labell

Parent Main

Propriétés

4 Main
Nom IbINombre1
Type Label

Mom générigu |bINombre1

Parent Main

Les nouvelles valeurs des propriétés Left, Top, Width et Height
sont automatiquement mises a jour dans la fenétre Propriétés.
Vous pouvez aussi modifier les propriétés directement dans la
fenétre Propriétés.

Nous modifions les propriétés du premier Label pour les
adapter a nos besoins.

Par défaut son nom est, Label avec un nombre, ici Labell.
Nous modifions le nom en IbINombre1l.

Les trois lettres au début 'Ibl' signifient 'Label’, et 'Nombrel'
signifie premier nombre.

Il est recommandé d’utiliser des noms significatifs pour les
objets, de cette maniere nous savons directement de quel type
d’objet il s’agit ainsi que sa fonction.

Presser la touche Entrée ou cliquer quelque part ailleurs dans
le Concepteur visuel modifie aussi la propriété Nom générique
des événements, qui est le nom générique des routines
d’événements pour cet objet.

Main : Module Main.

Nom : Nom de I’objet (node).

Type : Type de I’objet (node). Dans notre cas,
Label, qui n’est pas éditable.

Nom générique ....  Nom genérique des routines qui gérent

les événements du Label.
Parent : Obijet parent auquel appartient le Label.
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4 Propriétés communes Vérifions et modifions les autres propriétés ci-dessous :
Ancrage horize GAUCHE A
Ancrage vertic. SUPERIEUR -
Left 100 e . .
. o Modifiez Left, Top, Width et Height avec les valeurs dans
op I’image.
Width 60
Height 60
Enabled
Visible Visible est coché.
Tag

4 Propriétés de I'arriére plan (Backg
4 Drawable ColorDrawable ~
Color [J[/] Default color -
Miveau Alpha 1.0
Extra CS5

- Ombre
4 Propriétés du cadre

Couleur du cac [ #000000

Epaisseur du i 0 | Nous gardons les couleurs par défaut.

Rayon des coir 0
4 Propriétés du Control

ToolTip

Context Menu
4 Propriétés texte

Text 5
FontAwesome Text €n5
Material lcons
Texte & la ligne [ ]
Couleur du tex |:| Default color Alignment €n CENTER.

Alignement CENTER A
4 Font Nous gardons la valeur par défaut pour Font DEFAULT
Font DEFAULT A
Taille 36 Taille en 36.
Bold ]
Italic ] =
J Form (WYSIWYG Designer) - O x
5

Et le résultat dans le Constructeur visuel et dans la fenétre WYSIWYG.
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Nous avons besoin d’un deuxiéme Label, similaire au premier. Au lieu d’ajouter un nouveau, NOUs
dupliquons le premier avec les mémes propriétés. Seuls les propriétés Nom et Left seront modifiées.

Cliquez avec le bouton droit sur IbINumberl puis,
cliquez sur PUPIAUET dans le menu contextuel.

Ajouter une View .,
Le nouveau Label couvre le précédent.

Couper Ctrl+X

Caopier Ctrl+C
Caller Ctrl+V

Lal. 2l

Dupliquer Ctrl+D
Défaire Ctrl+Z

Dans la fenétre Liste des Views a gauche, vous voyez les

4  Main an: .
[ IbiINombre1 différents objets.
S Un nouveau label Labell a été ajouté.
Label1

Propriétés

4 Main -
Nom IbINombre2 Modifions la position du nouveau Label et son nom.
Type Label

- Modifions le nom en IbINombre2.
Mom génériqu IbiINombre2

Parent Main A
4 Propriétés communes

Ancrage horize GAUCHE A

Ancrage vertic. SUPERIEUR -

Left 220 Et Left en 220.
Top 70

Width 60

Height 60

Enabled

Visible

Tag

J Form (WYSIWYG Designer) - O x

biINombre1 biNombre:

5 5

Et le résultat dans le Constructeur visuel et dans la fenétre WYSIWYG.
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Ajoutons maintenant un troisieme Label pour le signe mathématique. Nous dupliquons encore une
fois IbINombrel.

Cliquez avec le bouton droit sur IbINumber1 puis, cliquez sur PUYPU9U€r dans e menu contextuel.

Le nouveau Label couvre IbINombrel.
Lal 211 bINumberz

Positionnez-le entre les deux premiers Labels, modifiez son nom en IbiSigneMath et sa propriété Text
en'+'.

J Form (WYSIWYG Designer) - O x

bINombre biSigneMatibliNombrez

5 + 5

Et le résultat dans le Constructeur visuel et dans la fenétre WYSIWYG.

Ajouter View | WYSISYG Des

Accordion

Button Ajoutons un objet TextField.

canvas Dans le menu | &outerView | cliquez syr  @FEld
CheckBox

ChoiceBox
ColorPicker
ComboBox

CustomView

SplitPane
TableView

TabPane Positionnez-le au-dessous des trois Labels et modifiez son nom en

TextArea txfResultat.
TextField b 'txf' signifie TextField et 'Resultat' sa fonction.

ToggleButton

TreeTableView
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Proprietes

4 Main Modifiez ces propriétés.
Nom tfResultat Nom en txfResultat
Type TextField

Nom geénérique de txfResultat
Parent Main h

4 Propriétés communes

Ancrage horizontal GAUCHE v
Ancrage vertical  SUPERIEUR -
Left 90 Left, Top, Width et Height.
Top 150
Width 200
Height 50
Enabled
Visible
Tag
4 Propriétés de I'arriére plan (Background)
4 Drawable ColorDrawable A
Color [J]./] Default color
Niveau Alpha 1.0
Extra CSS
= Ombre
4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre  [JJ] #000000
Epaisseur du cadre 1 Epaisseur du cadre en1
Rayon des coins 0
4 Propriétés du Control
ToolTip
Context Menu
4 Propriétés texte
Text
Prompt Résultat Prompt en Résultat
4 Font Prompt représente le texte affiché lorsqu’aucun texte n’est
Font DEFAULT ~ | entré.
faille % Taille en 30
Bold O
Italic O
Editable
4 TextField Properties J Form (WYSIWYG Designer) — O X
Password Field ]

|bINombre bISigneMatibINombrez 5 + 5

tufResultat R e Su |t at

Et le résultat dans le Constructeur visuel et dans la fenétre WYSIWYG.
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Ajouter View | WYSISYG Des Maintenant, ajoutons un bouton (Button) qui, lorsque presse, vérifie le
résultat que I’utilisateur a entré, ou génére un nouveau probléme en

Accordion
fonction des données entrées par 1’utilisateur.
Button Q
Canvas
Propriétés
4 Main Positionnez le sous I’objet TextField. Redimensionnez-le et
Nom btnAction modifiez les propriétés ci-dessous :
Type Button
Nom générique de btnAction Nom en btnAction
Parent Main v

4 Propriétés communes

Ancrage horizontal GAUCHE A
Ancrage vertical ~ SUPERIEUR -
et 140 Left, Top, Width et Height.
Top 250
Width 100
Height 50
Enabled
Visible
Tag
4 Propriétés de I'arriére plan (Background)
4 Drawable ColorDrawable A
Color (VI[| #FreDBBBS Color en #FFBDBBBB
Miveau Alpha 1.0
Extra C5S
> Ombre

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadre . #000000
Epaisseur du cadre 0
Rayon des coins 1]
4 Propriétés du Control
ToolTip
Context Menu
4 Propriétés texte
Text 0K - Text en OK (avec un espace entre O et K)
FontAwesome lcon
Material Icons
Texte & la ligne [l
Couleur du texte D Default color

Alignement CENTER A
4 Font

Font DEFAULT v Resultat (images reduites)
Taille 24 Taille en 24
Bold [l J Form (WYSIWYG Designer) ~ — O e
Italic [l

IbINumber1bIMathSigr bINumberz 5 + 5

Enter result
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Ajoutons un dernier Label pour les commentaires. Positionnez le au-

Properties o
4 Main dessous du bouton et redimensionnez-le.
Name IbIComments
Type Labe Modifiez les propriétés ci-dessous :
Event Name  IblComments Nom en IblICommentaire
Parent Main v

4 Common Properties
Horizontal Anc LEFT
Vertical Anchor TOP

et 80 Left, Top, Width et Height.
Top 350
Width 240
Height 110
Enabled
Visible
Tag
4 Background Properties
4 Drawable ColorDrawable ¥
Color O/
Alpha Level 1.0
Extra CSS
> Shadow
4 Border Properties
Border Color  [Jj #000000 }
Border Width 1 Epaisseur du cadre en 1
Corner Radius 0

4 Control Properties
ToolTip
Context Menu
4 Text Properties
Text
FontAwesome
Material Icons
Wrap Text [l
Text Color O/
Alignment CENTER
4 Font
Font DEFAULT
Size 20
Bold O
O

Italic

Text vide

Taille en 20
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Et le résultat.

J Form (WYSIWYG Designer) - O x

biNumberlblMathSigr bINumberz

5 + 5

Enter result

btnAction

= Connected 400 x 516 Version: 1.20

11 est temps d’enregistrons le fichier layout.

Fichier | Ajouter View WYSISYG D

1"i_‘| MNouveau

Quvrir

o
W Enregistrer h{itrHS

Cliquez sur Enregistrer Sous et enregistrez-le avec le nom 'Main'.

Créer un nouveau layout

Nom du layout

|Main| ‘ | Ok i |Aband{:-n‘

Cliquez sur.
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Pour écrire les routines pour le projet, nous devons réferencer les objets dans le code.
Nous le faisons avec 1’outil Générer membres du Designer.

L’outil Générer membres génere automatiquement les références des objets ainsi que des cadres
pour les routines d’événement.

Générer membres X

Les Views sélectionnées seront déclarées dans la routine Globals
Les événements sélectionnés seront ajoutés en tant que subs.

Cliquez sur

4[] btnAction Qutils | Eenétres

Action Générer membres
["] Resize (Width As Double, Height As Double) ‘
[] MouseClicked (EventData As MouseEvent)
[] MouseMoved (EventData As MouseEvent)
["] MouseDragged (EventData As MouseEvent) pour ouvrir le générateur.
["] MousePressed (EventData As MouseEvent)
[] MouseReleased (EventData As MouseEvent)
[l FocusChanged (HasFocus As Boolean)
[] AnimationCompleted

I [V] IblComments

P[] IbIMathSign

b [/] IbINumber?

b [/] IbINumber2

b [VlpdResult

Changer grille

Sélecteur toutes les Views | | Effacer la sélection| | Générer membres

Dans cette fenétre nous trouvons tous les objets ajoutés dans le layout.
Nous cochons tous les objets ainsi que 1I’événement Action pour btnAction.
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Le fait de cocher un objet © ¥/ IbiCommentaire génére sa référence dans la routine Process_Globals.
Ces références sont nécessaires pour que les objets soient reconnus par le compilateur et aussi pour
la fonction d’autocomplétion.

Private btnAction As Button
Private 1lblCommentaire As Label
Private 1blNombrel As Label
Private 1blNombre2 As Label
Private 1blSigneMath As Label

Private txfResultat As TextField
4 |J| btnAction

> EibmAction []'Action
Un clic sur P []lbiCommer affiche tous les événements pour ’objet sélectionné [ Resize (Width
Le fait de cocher un événement d’un objet VASHON ganare le cadre de la routine événement.

Sub btnAction_Action

End Sub

Cliquez sur Générer membres

pour générer les références at les cadres des routines d’événement, puis
fermez le fenétre .
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Nous retournons maintenant dans I’EDI pour écrire le code.

Sur le haut du programme nous avons :

Sub Process_Globals
Private fx As JFX
Private MainForm As Form
Private btnAction As Button
Private 1lblCommentaire As Label
Private 1blNombrel As Label
Private 1blNombre2 As Label
Private 1lblSigneMath As Label
Private txfResultat As TextField
End Sub

Les deux lignes ci-dessous sont nécessaire et figurent systématiquement dans le code d’un projet.
Private fx As JFX
Private MainForm As Form

B4J nécessite un objet MainForm, ainsi que la bibliothéque JFX pour les objets (nodes), détails
dans le chapitre Flux du programme / cycle de vie dans livret B4x Langage Basic.

En dessous nous trouvons la routine Appstart qui est la premiére routine a étre exécutée au
démarrage de programme.
Le contenu ci-dessous est aussi systématiquement ajouté dans chaque projet.

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)
MainForm = Forml
'"MainForm.RootPane.LoadLayout("Layoutl") 'Load the layout file.
MainForm.Show

End Sub

MainForm = Forml > Attribue Form1 a la variable MainForm.
'MainForm.RootPane.LoadlLayout("Layoutl") > Charge un fichier layout si besoin.
MainForm.Show > Affiche MainForm

En premier, nous devons charger le fichier layout que nous avons défini dans les pages précédentes.
Le fichier doit étre chargé dans MainForm.RootPane, pour ¢a, nous décommentons cette ligne
'MainForm.RootPane.LoadLayout("Layoutl")

et modifions le nom du fichier.

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)
MainForm = Forml
MainForm.RootPane.LoadLayout("Main") 'Load the layout file.
MainForm.Show

End Sub
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Nous voulons générer un nouveau probléme des le démarrage du programme. Pour ¢a, hous
ajoutons un appel a la routine NouveauProbleme dans la routine AppStart.

Sub AppStart (Forml As Form, Args() As String)
MainForm = Forml
MainForm.RootPane.LoadLayout("Main") 'Load the layout file.
MainForm.Show

NouveauProbleme
End Sub

NouveauProbleme est affiché en rouge car la routine ‘NouveauProbleme’ n’existe pas encore.
Générer un nouveau probléme consiste a générer aléatoirement deux nombres de 1 a 9 (inclusif)
pour les variables Nombrel et Nombre2 et afficher ces valeurs dans les propriétés Text des deux
Labels IbINombrel et InINombre2.

Pour cela, nous écrivons le code suivant :
Dans la routine Process_Globals nous ajoutons les références pour les variables des deux nombres.

Private Nombrel, Nombre2 As Int
End Sub

Et la routine 'NouveauProbleme' :

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génere un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1blNombre2
lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat” & CRLF & "et cliquez sur O K"
txfResultat.Text = "" ' Vides la propriété Text de edtResult

End Sub

La fonction ci-dessous génere un nombre entier aléatoire de '1' (inclusif) a '10" (exclusif) :
Rnd(1, 10)

Dans cette ligne Nombre1l = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Le texte apres I’apostrophe, ' Géneére. . ., est considéré comme un commentaire.
Il est recommandé d'ajouter des commentaires expliquant le but du code.

La ligne ci-dessous affiche le commentaire dans le Label 1blcommentaire, en attribuant le texte a la

propriété Text de IbiCommentaire :
1blCommentaire.Text = " Entrez le résultat" & CRLF & " et cliquez sur O K"

CRLF est le caractére NouvelleLigne.
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Maintenant, ajoutons le code pour 1’événement Click du bouton btnAction.

Nous avons deux cas :

- Lorsque le texte du bouton est égal a "O K", ¢a signifie qu’un nouveau probléme est affiché, et
que le programme attend une réponse de 'utilisateur et qu’il presse le bouton.

- Lorsque le texte du bouton est égal a "Nouveau", ¢a signifie que 1’utilisateur a donné une réponse
juste et lorsqu’il presse le bouton un nouveau probléme doit étre généré.

Private Sub btnAction_Action
If btnAction.Text = "O K" Then
If txfResultat.Text="" Then
lblCommentaire.Text = "Il n'y a pas de résultat" & CRLF & "Entrez un résultat"” & CRLF &
"et cliquez sur O K"
Else
TestResultat
End If
Else
NouveauProbleme
btnAction.Text = "0 K"
End If
End Sub

If btnAction.Text = "0 K" Then Vérifie si le texte du bouton est égal a "O K".
Si oui, nous Vérifions si la propriété Text du TextField txfResultat est vide.
Si oui, nous affichons un message indiquant a I’utilisateur qu’il n’a pas entré de résultat.
Si non, nous vérifions si le résultat est juste ou faux.
Si non, nous générons un nouveau probléme, modifions le texte du bouton a "O K" et vidons la
propriété Text de 1’objet TextField.

La derniére routine vérifie si le résultat est juste ou faux.

Sub TestResultat
If txfResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then
lblCommentaire.Text = "Résultat J U S T E" & CRLF & "Cliquez sur Nouveau"
btnAction.Text = "Nouveau"
Else
1blCommentaire.Text = "Résultat F A U X" & CRLF & "Entrez un nouveau résultat" & CRLF &
"et cliquez sur O K"
End If
End Sub

Avec If txfResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then nous Veérifions si le résultat fourni par
’utilisateur est juste.

Si oui, nous affichons dans le Label IbICommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat JUS T E'
'Cliquez sur Nouveau'
Et nous modifions le texte du bouton en "Nouveau".

Si non, nous affichons dans le Label IblICommentaire le texte ci-dessous :
'Résultat FAU X'
'Entrez un nouveau résultat’
‘et cliquez sur O K'
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Compilons et exécutons le programme.

Dans la barre d’icones cliquez sur = *

MonPremierProgramme - B4J

Fichier Edition Designer Projet Qutils Deboguer Fenétres Aide

2 M X920 0O € 3z r%
xecuter (F5) |

Le programme va étre compilé.

Jalil
it

Compilation du code.  (0.02s) Lorsque vous voyez
Compilation du code des layouts.  (0.00s) "Terminé avec succés' dans
Organiser les bibliothéques. (0.00s) la fenétre de compilation, la

Compilation du code Java. (0.56s) .
Compilation du code du débogueur.  (0.48s) compllatlon et le transfert

Exécution de l'application. (0.00s) sont termines et le ) )
Terminé avec succés programme sera execute.

Abandon

®1 Form - O X

Vous verrez une fenétre similaire a celle a gauche, avec
des nombres différents.

Entrez le résultat
et cliquez sur O K
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B Form — | %
4 + 5
9
oK
Entrez le résultat
et cliquez sur O K
B Form — | %

Nouveau

Résultat JUSTE
Cliquez sur Nouveau

133 B4x Premiers pas
Entrez 9.
Cliquez sur pour confirmer le résultat.

Si le résultat est juste, vous verrez un écran similaire a
celui a gauche.

Si le résultat est faux, le message ci-dessous sera affiché :

Résultat FAU X
Entrez un nouveau résultat
et cliquez sur O K

Nouveau

Cliquez sur
probleme.

pour générer un nouveau

Bien sir, I’esthétique n’est pas la meilleure, mais ¢a n’était pas le but du premier programme.
Des améliorations font I’objet du second programme.
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Le projet est disponible dans le dossier CodesSource :
CodesSource\SecondProgramme\B4J\SecondProgramme.b4j.

Améliorations par rapport a “Mon premier programme”.
- Clavier numérique intégré pour éviter I’utilisation du clavier du PC.
- Couleurs dans les commentaires.

Créez un nouveau dossier avec le nom “SecondProgramme”. Copiez tous les fichiers et sous-
dossiers de MonPremierProgramme vers SecondProgramme et renommez le fichier
MonPremierProgramme.b4j en SecondProgramme.b4j et MonPremierProgramme.b4j.meta en
SecondProgramme.b4j.meta.

B Calc Trainer — O >

Enter the result
and click on OK
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Chargez le nouveau programme dans I’EDI.

Exécutez le Designer.

Nous devons changer le nom du Paquet.

Dans I’EDI, menu Brojet .

C|iquez sur Construire la configuration

Projet | Outils Deboguer Fenétres Aide
11 Ajouter un nouveau module »

"i:l Ajouter un module existant

Renommer module

| = Supprimer module
Construire la configuration b Ctrl+B

»  Compiler et Exécuter F5

Construire la configuration

Configuration: Default - Créer nouveau

Mom de la configuration: | Default -
Supprimer

Paguet: b4j.5econdProgramme

Symboles conditionnels:

Exemple : Full, NoAds

Abandon

- _ . OK
Modifiez le nom du Paquet en b4j.SecondProgramme et cliquez sur .
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Nous allons remplacer 1’objet TextField txfResultat par un nouveau Label.
Dans le concepteur visuel, cliquez sur 1’objet txfResultat.

bINombre” biINombrez

Cliquez avec le bouton droit sur txfResultat et
xfRe_ultat cliquez sur &6 Couper

Ajouter une View

Couper h Ctrl+X
Ctrl+C

h &

Copier

Ajouter une View

Ctrl+X
Ctrl+C
Coller Ctrl+V

Dupliquer b Ctrl+D
9 Défaire Ctrl+Z

Couper Cliquez avec le bouton droit sur IbiINombre1et

cliquez sur Pupliauer

Copier

biINombreZ Le nouveau label couvre IbINombrel.
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Propriétés

4 Main Modifiez les propriétés suivantes :
Nom IblResultat
Type Label Nom en IblResultat

Nom génériqu IblResultat
Parent Main v

4 Propriétés communes

Ancrage horizc GAUCHE A

Ancrage vertic. SUPERIEUR -

Left 110

Top 150 Left, Top, Width, Height
Width 180

Height 60

Enabled

Visible

Tag

4 Propriétés de I'arriére plan (Backg
4 Drawable ColorDrawable ~
Color [/ Default color

Miveau Alpha 1.0
Extra CSS

> Ombre

4 Propriétés du cadre
Couleur du cac . #000000
Epaisseurduci 1 Epaisseur du cadre en 1
Rayon des coir 0

4 Propriétés du Control

ToolTip
Context Menu
4 Propriétés texte
Text - Text en " pas de texte
FontAwesome
Material Icons

Texte & la ligne [

Couleur du tex D Default color
Alignement CENTER A
4 Font
Font DEFAULT v
Taille 36
Bold [l
Italic [l

bINombre” biINombrez

IblResultat
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o el Ajoutez on objet Pane pour les boutons du
clavier.

Dans B4J I’objet Pane est similaire a 1’objet
biResultat Panel dans B4A et B4i.

Positionnez et redimensionnez-le comme dans
I’image.

Nom pniClavier Modifiez son Nom en pniClavier

Type Pane "pnl" pour Pane (habitude de B4A pour Panel), le type de
Nom générique pnliClavier ’objet.

Parent Main A

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadr [JJj #000000

Epaisseur du cac 1

Modifiez
Rayon des coins en o

Rayon des coins 3
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p— Déplacez le bouton btnAction de Main sur I’objet
pniClavier.

Cliquez sur btnAction.

4 Main
MNom btnAction
Type Button

Nom générique btnAction
Parent Main .
4 Propriétés commn| Main

Dans la liste Parent cliquez sur PhiClavier:
Ancrage horizor | pniClavier

Ancrage vertical SUPERIEUR

btn/ :tion
Le boutons appartient maintenant a 1’objet
pniClavier.

pniClavier

blNombre* biINombreZ - - -
Réarrangeons les différents objets pour avoir

plus de place pour le clavier.

blResultat Modifiez les propriétés ci-dessous :
IbICommentaire Top =220
pniClavier Left =50
biCommentaire pniClavier Top =350
pniClavier Width = 290
pniClavier Height = 170
pniClavier Epaisseur de cadre = 0

Déplacez btnAction dans le coin supeérieur droit
pniClavier de pniClavier.
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Cliquez sur pniClavier pour le selectionner.
btnAction

Ajouter View | WYSISYG Des

Accordion
Button h
Canvas

Pour ajouter un nouveau bouton.

pnlC_svier

Cliquez sur

btnAction
Le nouveau bouton est ajouté.

pnlkeyboard

Modifiez les propriétés ci-dessous :
Nom btn0 Nom en btno
Type Button Nom générique... en btnEvent
MNom générigue btnEvent
Parent pniClavier h
4 Propriétés communes
Ancrage horizor GAUCHE h
Ancrage vertical SUPERIEUR -
Left 0 Left en o
Top 120 Top en 120
Width 50 Width en 50
Height 50 Height en 50
Enabled
Visible
Tag 0 Tag en 0
4 Propriétés de I'arriére plan (Backgrou
4 Drawable ColorDrawable ~
Color (V][] #B7FATEA9 Color en #B7FATEA9Q
Miveau Alpha 1.0
Extra CS55
> Ombre




4.4 Second programme B4J 141 B4x Premiers pas

4 Propriétés du cadre

Couleur du cadr #000000 L.
' Epaisseur du cadre en 1

Epaisseur du cac 1 Rayon des coins en 5
Rayon des coins 5

4 Propriétés du Control
ToolTip
Context Menu
4 Propriétés texte
Text 0 - Text en o
FontAwesome It
Material lcons
Texte & la ligne ||
Couleur du texte |:| Default color

Alignement CENTER h
4 Font
Font DEFAULT A
Taille 22 Tallle en 22
Bold ]
Italic ]

Le bouton ressemblera a ceci.
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Dupliquez btnO.

Add View

Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C

Paste Ctrlay Cliquez avec le bouton droit sur btn0

et cliquez sur Pueliauer

Duplicate Q Ctrl+D

% Undo Ctrl+Z

Déplacez le nouveau bouton juste a coté du
b0 | L précédent avec un petit espace.

Main Modifiez les propriétés suivantes :
Mom btn1 Nom en btnl

Tag 1 Tag en 1

Text 1 -«  Text en 1

Et le résultat.
btn0

Ajoutez 8 boutons supplémentaires comme dans 1’image.

btné | | btn7 | I Ding Modifiez les propriétés ci-dessous :
Nom  btn2, btn3, btn4 etc.
Tag 2, 3, 4 etc
Text 2, 3, 4 etc.

btn2

btnAction

Pour créer le bouton Retour arriere (BackSpace),
btng dupliquez un des boutons numériques, et
positionnez-le dans le coin supérieur gauche.

Redimensionnez et positionnez btnAction.

btn0 btn11 btn2 btn3
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Modifiez leur Nom, Tag, Text et Color comme ci-dessous.

bnBs <
e —
4 Main
Nom btnBS
Type Button

Mom générigue  btnEvent
Parent pniClavier hd

4 Propriétés communes

Ancrage horizor GAUCHE -
Ancrage vertical SUPERIEUR -
Left 0
Top 0
Width 50
Height 50
Enabled
Visible
Tag BS

4 Propriétés de I'arriére plan (Backgrou

4 Drawable ColorDrawable

Color [/][°F #FF7ES8FA
Miveau Alpha 1.0
Extra CS5
> Ombre

4 Propriétés du cadre
Couleur du cadr ] #000000
Epaisseur du cac 1
Rayon des coins 5
4 Propriétés du Control
ToolTip
Context Menu
4 Propriétés texte
Text <
FontAwesome Ic
Material lcons
Texte a laligne [ ]
Couleur du texte [_|7| Default colc

Alignement CENTER hd
4 Font
Font DEFAULT A
Taille 22
Bold O
ltalic ]

btnAction O K

PrOPriEtes it sis:
4 Main
{  Nom btnAction

Type Button

Nom genérigue  btnAction
Parent pniClavier v

i Propriétés communes

Ancrage horizor GAUCHE v
Ancrage vertical SUPERIEUR A
Left 120

Top 0

Width 170

Height 50

Enabled

Visible

Tag

i 4 Propriétés de I'arriére plan (Backgrou

4 Drawable ColorDrawable

Color [V][ #FFO3F86D
Niveau Alpha 1.0
Extra CSS
= Ombre

4 Propriétés du cadre

. Couleur du cadn [Jlj 000000
Epaisseur du cac 0

Rayon des coins 0

4 Propriétés du Control

[ ToolTip

Context Menu

{4 Propriétés texte

Text OK
FontAwesome lc

Material lcons

Texte & la ligne [ ]

Couleur du texte [ ||| Default colc

i Alignement CENTER A
I 4 Font
Font DEFAULT A
Taille 24
Bold

0
0

Italic
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J Form (WYSIWYG Designer) — O >

Le layout terminé dans la fenétre WYSIWYG.

Vous pouviez aussi suivre toutes les évolutions de la
définition du layout dans la fenétre WYSIWYG.

= Connected 400 x 600 Version: 1.30

Nous allons maintenant mettre a jour le code.
Tout d’abord, nous devons remplacer txfResultat par IbIResultat puisque que nous avons remplacé
un objet TextField par un objet Label.

10 Private lblCommentaire As Label

11 Private 1blNombrel As Label

12 Private 1blNombre2 As Label Double cliquez txfResultat pour le sélectionner.
13 Private 1blSigneMath As Label

14 Private ftxfResultal As TextField

Edition Designer Projet Outils Déboguer |

X Couper Cirl+X Dans le menu Edition I
Supprimer la ligne Ctrl+Y
Dupliguer la ligne Ctrl+D
|j-| Copier Ctrl+C
gl Coller Ctrl+V
9 Défaire Ctrl+Z
¢ ERefaire Ctrl+Shift+Z
Deéplacer ligne(s) Haut Alt+Up
Deéplacer ligne(s) Bas Alt+Down
Rechercher / Remplacer F3 Cliquez sur Rechercher / Remplacer .
P Recherche rapide % Ctrl+F
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Rechercher / Remplacer X

2P Quick Find || §° Quick Replace
Find what:
t«fResultat

Replace with:
IbIResultat] La fenétre Rechercher / Remplacer est affichée.

Look in:

Document -

+ | Find gptions

Eind Mext Replace

ceoiace ay || Cliquez sur Replace All | ot fermez la fenétre.
eplace A

Nous devons aussi modifier le type de 1’objet de TextField en Label.

Private 1blResultat As Label

Maintenant nous écrivons la routine qui gére les événements Click des boutons.

Le nom générique des événements pour tous les boutons est "btnEvent", sauf pour btnAction.
Le nom de la routine associée a I’événement Click sera donc btnEvent_Click.

Ecrivez le code ci-dessous :

Private Sub btnEvent_Action

End Sub

Nous devons connaitre le bouton qui a généré 1’événement. Pour ¢a, nous utilisons 1’objet spécial
Sender qui contient, dans la routine d’événement, la référence de 1’objet qui a généré 1’événement.

Private Sub btnEvent_Action Pour avoir accés aux propriétés de I’objet qui a généré
Private btnSender As Button 1’événement, nous déclarons une variable locale
Private btnSender As Button.

btnSender = Sender et attribuons btnSender = Sender.

Select btnSender.Tag Puis, pour différentier entre le bouton Retour arriére et

Case "BS" les boutons numérigques nous utilisons une structure

Case Else Select / Case / End Select et la propriété Tag des boutons.

End Select Rappelez-vous, lorsque nous avions ajouté les boutons nous
End Sub avions defini leur propriété Tag en BS, 0, 1, 2 etc.

Select btnSender.Tag select définit la variable a tester.

Case "BS" Vérifie si c’est le bouton avec la valeur Tag "BS".

Case Else Gere tous les autres boutons.
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Ajoutons le code pour les boutons numériques. Nous ajoutons le contenu de la propriété Text du

bouton au texte dans la propriété Text du Label IbIResultat dans la ligne :
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text & btnSender.Text

Select btnSender.Tag
Case "BS"
Case Else
1blResultat.Text = 1blResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Le caractére "&" signifie concaténation, nous ajoutons donc au texte existant le texte du bouton qui
a généré 1’événement.

Ecrivons maintenant le code pour le bouton Retour arriére (BS).
Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResult.Text.Length > @ Then
1blResult.Text = 1lblResult.Text.SubString2(@, lblResult.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResult.Text = 1lblResult.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Lorsqu’on presse le bouton Retour arriére nous voulons supprimer le dernier caractére du texte dans

IbIResultat. Ceci n’est possible que si la longueur du texte est > 0. Ceci est Vérifié avec :
If 1blResultat.Text.Length > @ Then

Pour supprimer le dernier caractere nous utilisons la fonction SubString2.
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text.SubString2(@, 1lblResultat.Text.Length - 1)

SubString2(Beginindex, Endindex) extrait un nouvel objet String commencant a I’index défini dans
BeginlIndex (inclusif) jusqu’a I’index défini dans EndIndex (exclusif).

La routine est terminée.
Private Sub btnEvent_Action
Private btnSender As Button

btnSender = Sender
Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1blResultat.Text.Length >0 Then
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text.SubString2(0,1blResultat.Text.Length - 1)
End If
Case Else
1blResultat.Text = 1lblResultat.Text & btnSender.Text
End Select
End Sub

Dans la routine sub btnAction_Action nous ajoutons a la fin, 1b1Result.Text = "" pour vider le
texte.
Else
New
btnAction.Text = "0 K"
lblResultat.Text = ""
End If
End Sub



Table des matieres 147 B4x Premier pas

Nous améliorons I’interface utilisateur en ajoutant des couleurs au Label IblCommentaire.
Définissons :

- Jaune pour un nouveau probléme.

- Vert clair ~ pour une réponse JUSTE.

- Rouge clair pour une réponse FAUX.

Nous ajoutons la ligne ci-dessous dans la routine NouveauProbleme :
CSSUtils.SetBackgroundColor(lblCommentaire, fx.Colors.RGB(255,235,128))

Nous avons besoin de bibliotheque CSSUtils pour modifier la couleur de fond d’un objet !
Voir page suivante comment ajouter une bibliothéque.

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label lblNombrel
1b1lNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label lblNombre2

lblCommentaire.Text = "Entrez le résultat” & CRLF & "et cliquez sur O K"
CSSUtils.SetBackgroundColor(lblCommentaire, fx.Colors.RGB(255,235,128)) ' couleur jaune
1blResultat.Text = "" ' Vide la propriété Text de edtResult

End Sub

Et dans la routine TestResultat nous ajoutons les deux lignes avec
CSSUtils.SetBackgroundColor...

Private Sub TestResultat
If 1blResultat.Text = Nombrel + Nombre2 Then
lblCommentaire.Text = "Résultat J U S T E" & CRLF & "Cliquez sur Nouveau"

CSSUtils.SetBackgroundColor(lblCommentaire, fx.Colors.RGB(128,255,128)) ' couleur vert clair
btnAction.Text = "Nouveau"
Else

lblCommentaire.Text = "Résultat F A U X" & CRLF & "Entrez un nouveau résultat” & CRLF & "et cliquez
sur 0 K"
CSSUtils.SetBackgroundColor(lblCommentaire, fx.Colors.RGB(255,128,128)) ' couleur rouge clair
End If
End Sub

Nous donnons encore un titre significatif au programme en ajoutant
MainForm.Title = "Math Trainer" dans la routine AppStart juste apres MainForm.Show.

B | Calc Trainer - O ® | Calc Trainer - ] 4 B Calc Trainer - O *
6 + 4 6 + 4 6 + 4
WRONG result
Enter the result GO OD result
. Enter a new result :
and click on OK : Click on NEW
and click OK
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Ajout de la bibliothéque CSSUTtils.

[]iMarT
[] iMattBroker
[] iMsgboxes

[_] jNativeHookB4) L o
[ jNet Dans le coin inférieur droit, cliquez sur

= v @ Gen& . Elo. Pre. FT. I’onglet Gestionnaire de bibliothéques.

Gestionnaire de bibliothéques |

Gestionnaire de bibliothégques o

Filtre Je
[¥] jCore (Version: 5.80)
JFX (Version: 5.80)

[] ByteConverter
CSSUtil : . .

%; e Cliquez sur CSSUTtils dans la liste des
- IR bibliothéques.

[ ] jB4XEncryption

[ ] jBluetooth

Gestionnaire de bibliothéques g

Filtre je,
| [¥] Cssutils (Version: 1.20) ,
[V] jCore (Version: 5.80) Et Ie_ re_sultgt. ] L
ijF)( T i | La bibliotheque CSSUtils est ajoutée au
: - rojet.
{[_] ByteConverter proJ
[ ] JavaObject
(] jB4XEncryption

Les bibliothéques sont classées par ordre alphabétique.

L’utilisation de bibliothéques est expliquée dans le chapitre Bibliothéques dans le livret B4x
Langage Basic.
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Une autre amélioration est de rendre le bouton ‘0’ invisible lorsque I’utilisateur doit entrer le
premier chiffre.
Pour ca, nous cachons le bouton dans la routine NouveauProbleme avec btn0.visible = False.

Private Sub NouveauProbleme

Nombrel = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
Nombre2 = Rnd(1, 10) ' Génére un nombre aléatoire entre 1 et 9
1blNombrel.Text = Nombrel ' Affiche Nombrel dans le Label 1lblNombrel
1blNombre2.Text = Nombre2 ' Affiche Nombre2 dans le Label 1lblNombre2
1blCommentaire.Text = "Entrez le résultat"” & CRLF & "et cliquez sur O K"
CSSUtils.SetBackgroundColor(lblCommentaire, fx.Colors.RGB(255,235,128)) ' couleur jaune
1blResultat.Text = "" ' Vide la propriété Text de edtResult
btno.visible = False

End Sub

Nous voyons que btne est affiché en rouge, ce qui signifie une erreur, et dans ce cas que 1’objet
n’est pas reconnu par I’EDI.

Pour y remédier, nous ajoutons btne dans la routine Globals dans la ligne ci-dessous :
Private btnAction, btn@® As Button

Maintenant, btne n’est plus en rouge.
btn@.Visible = False

En plus, dans la routine btnEvent_Action, nous cachons le bouton si la longueur du texte dans
IbIResultat est égale a zéro et I’affichons si la longueur est plus grande que zeéro.

Private Sub btnEvent_Action
Dim btnSender As Button

btnSender = Sender

Select btnSender.Tag
Case "BS"
If 1lblResultat.Text.Length > @ Then
1blResultat.Text = lblResultat.Text.SubString2(0,1blResultat.Text.Length - 1)
End If
Case Else
lblResultat.Text = 1blResultat.Text & Send.Tag
End Select

If 1lblResultat.Text.Length = @ Then
btn@.Visible = False
Else
btne.Visible = True
End If
End Sub
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B4R — Le moyen le plus simple pour développer des applications natives et puissantes pour des
microcontréleurs Arduino.

B4R suit les mémes concepts que les autres outils B4X (B4A, B4i, B4J), fournissant un outil de
développement simple et puissant.

Les applications compilées fonctionnent sur des circuits compatibles Arduino.

B4R nécessite 1’installation de I’EDI Arduino version 1.6.7+.

Teléchargez I’EDI Arduino depuis ce lien : https://www.arduino.cc/en/Main/Software et installez-
le.

N’installez pas Arduino 1.6.12 car il a un défaut.

Ne téléchargez pas I’EDI Arduino depuis ce site : http://www.arduino.org/downloads
Il ne fonctionne pas.

Sur la majorité des ordinateurs Microsoft .Net Framework est déja préinstallé.

Si ce n’est pas le cas, vous devez installer soit :
e .Net Framework 4.5.2 pour Windows Vista +
e .Net Framework 4.0 pour Windows XP



https://www.arduino.cc/en/Main/Software
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=42642
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=17851
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- Téléchargez et installez B4R.
- Lancez B4R.

- Cliquez dans le menu ' 2t | syr Configuer les chemins

Qutils | Fenétres  Aide

Options de I'éditeur EDI r
Sélecteur de Carte

Mettoyer projet Ctri+P

Configuer les chemins

.—!’, Sélecteur de couleurs

@ Configuration des chemins

Arduino.exe | C\Program Files (x86)\Arduino\Arduino.exe Parcourir

Bibliotheques additionnelles | D:\B4R\Additionallibraries Parcourir

(optional) A folder where libraries will be searched
far, in addition to the internal libraries folder.

Modules partagés | D:\B4R\SharedModules Parcourir

(optionnel} Un dossier ol des modules code seront
recherchés, en complément du dossier du projet.

Abandon

Utilisez les bouton "™ nour localiser le dossier contenant le fichier "arduino.exe".

Le chemin dépend de I’endroit ou vous avez installé I’EDI Arduino.

Il est recommandé de créer un dossier spécifique pour les bibliotheques additionnelles.
B4R utilise deux types de bibliotheques :
e Bibliothéques standard, qui sont fournies avec B4R et se trouvent dans le dossier Libraries
de B4R.
Ces bibliothéques sont automatiquement mises a jour lorsque vous installez une nouvelle
version de B4R.
e Bibliothéques additionnelles, qui ne font pas partie de B4R, et doivent étre enregistrées dans
un dossier spécifique différent de celui de B4R.
Plus de détails dans le chapitre Bibliotheques additionnelles du livret
B4x Langage Basic.

Vous devriez aussi créer un dossier spécifique pour les modules partagés (Shared Modules).
Un méme module code peut étre utilise par différents projets sans avoir a I’enregistrer dans le
dossier du projet.
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Lorsque vous connectez un circuit au PC avec un cable USB, Windows charge le pilote et affiche le
port série utilisé.

Lancez B4R.

Qutils | Fenétres  Aide

Options de I'éditeur EDI 3

Sélecteur de Carte Q
+P

_ Dans le menu | 2t { cliquez sur Sélecteur de Carte
Mettoyer projet

Configuer les chemins

& Sélecteur de couleurs Une fenétre similaire a celle ci-dessous sera affichée.

E{ Sélecteur de carte

Type de carte: ‘Arduino_fGenuino Uno v|
Port série: €OMS Arduine Ung T+ Rafraichir|
Débitenbauds: | 115200 -
Logs: (® Edlteur de code (O Connecteur Série B4) (O Rien

\Abandon| | OK |

Sélectionnez le type de carte dans la liste déroulante.
Sélectionnez le port série et le débit en bauds.

Si un seul circuit est connecté il sera reconnu automatiquement.

Seul les circuits connectés sont affichés.



5.4 Connection d’un circuit 153 B4x Premiers pas

Selon le type de circuit d’autres parametres peuvent étre définis.

R

Type decarte: | WeMos D1 R2 & mini -
Cpufrequency: | 160 -
FlashSize: aM3M -
UploadSpeed: 921600 -
Port série: | ~| | Rafraichir
Débitenbauds: | 115200 -
Logs: (® Edlteur de code (O Connecteur Série B4) (O Rien
e

Abandon| | OK |
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Dans ce chapitre vous trouvez des explications sur quelques fonctions de base de Arduino UNO qui
peuvent étre utiles aux débutants.
Le circuit Arduino UNO est le circuit de base de la famille Arduino.

11 existe d’autres modules plus avancés.
Arduino DUE

Arduino MEGA

Arduino MICRO

etc. voir Compare board specs.

Des circuits additionnels, appelés ‘Shields’ peuvent étre clipés sur les circuits Arduino.
e Arduino Wi-Fi Shield 101
e Arduino Ethernet Shield
e etc.

L>Arduino UNO :

La source des informations dans ce chapitre est un résumé du site Arduino.

Digital Input / Output pi
igital Input / Output pins On board

LED 13

LED Serial
TX/RX

LED
Power ON

USB plug

Power pins  Analog Input pins

Digital Input / Output pins  Broches entrée / sortie digitales.

USB plug Connecteur USB.

DC Power plug Connecteur alimentation DC.
On board LED 13 LED 13 sur le circuit.

Serial TX /RX Signaux série TX / RX.

LED Power ON LED alimentation ON.
Power pins Broches d’alimentation.
Analog Input pins Broches entrées analogiques.

J’ai intentionnellement gardé les dénominations Anglaises sur le schéma.


https://www.arduino.cc/en/Products/Compare
https://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoBoardUno
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5.6.1 Alimentation en courant

Le circuit peut étre alimenté en courant soit par le connecteur DC power (7 - 12V), le connecteur
USB (5V), ou la broche VIN du circuit (7-12V).

Une alimentation par les broches 5V ou 3.3V by-passe le régulateur, et peut endommager
votre circuit (voir Broches ci-dessous). A déconseiller.

5.6.2 Broches

L’Arduino UNO a 3 connecteurs :
e Broches d’alimentation.
e Broches d’entrée / sortie digitaux (Digital Input / Output pins).
e Broches d’entrée analogiques (Analog Input pins).

5.6.3 Broches d’alimentation

Les Broches d’alimentations sont :

e GND Masse de I’alimentation, 2 broches (GND ground).

e VIN Broche d’alimentation (VIN V entrée).
Tension d’alimentation lorsque le circuit UNO est alimenté par une source extérieure (par
opposition a une alimentation de 5 volts depuis le connecteur USB ou une autre source
régulée). Vous pouvez alimenter le circuit par cette broche, ou, si le circuit est alimenté par
une source externe par le connecteur (DC Power plug), y accéder par cette broche.
Tension 7-12 V.

e 5V 5 Volt, tension de référence. N’alimentez pas cette broche !
Cette broche fournit une tension régulée de 5V du régulateur du circuit.

e 3.3V 3.3 Volt, tension de référence. N’alimentez pas cette broche !
Une source de 3.3 volt générée par le régulateur du circuit. Courant maximum 50 mA.

e RESET
Mettez cette broche sur LOW pour reseter microcontroleur. Typiquement utilisé pour
ajouter un bouton reset a des circuits ‘shields’ qui bloquent celui du circuit.

e |OREF
Cette broche, sur le circuit UNO, fournit la tension de référence avec laquelle le
microcontr6leur fonctionne. Un circuit shield, correctement configure, peut lire la tension de
la broche IOREF et sélectionner la source appropriée pour travailler avec 5V ou 3.3V.
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5.6.3.1 Broches d’entrée / sortie digitales (Digital Input / Output pins)

Chacune des broches digitales de I’UNO peut étre utilisee comme entrée ou sortie, en spécifiant son
mode pinMode, avec DigitalRead ou DigitalWrite. Elles opérent avec 5 volts. Chaque broche peut
fournir ou recevoir un courant de 20 mA comme conditions de fonctionnement recommandeées et
comprend une résistance ‘pull-up’ interne (déconnectée par défaut) de 20-50 kohm. Une valeur de
courant maximale de 40mA ne doit pas étre dépassée sur aucune des broches pour éviter un
endommagement permanent du microcontroleur.

En complément, quelgues broches ont des fonctions spécialisees :

e Serial: 0 (RX) et 1 (TX). Utilisées pour recevoir (RX) et transmettre (TX) TTL des données
série TTL. Ces broches sont reliées aux broches correspondantes du circuit ATmega8U2
USB-to-TTL Serial.

e PWM: ~3, ~5, ~6, ~9, ~10, et ~11. Ces numéros ont “~” pour préfixe.

Elles peuvent fournir des signaux de sortie en PWM (Pulse Width Modulation) (modulation
de largeur d'impulsions) avec la fonction AnalogWrite permettant la modulation de la
luminosité de LEDs (Light Emitting Diode) (DELs Diodes Electro-Luminescentes) ou
alimenter un moteur CC a différentes vitesses.

Une valeur de 0 correspond a OFF et 255 correspond a toujours ON.

Utilisation:

pinTest3.AnalogWrite(Value As Ulnt)
pinTest3.AnalogWrite(196)

Aprés AnalogWrite, la broche va générer un signal rectangulaire constant avec un rapport
cyclique spécifié jusqu’a I’appel suivant de AnalogWrite (ou un appel a DigitalRead ou
DigitalWrite sur la méme broche). La fréquence du signal PWM est approximativement de
490 Hz sur la plupart des broches. Sur I’'UNO et les circuits similaires, les broches 5 et 6 ont
une fréquence d’approximativement 980 Hz. Les broches 3 et 11 du circuit Leonardo
fournissent également un signal a 980 Hz.

e LED 13:1l'yaune LED sur le circuit gérée par la broche 13. Lorsque le signal sur la broche
est HAUT, la LED est allumée, si le signal est BAS elle est éteinte.

5.6.3.2 Broches d’entrée analogiques

L’Arduino UNO contient 6 broches d’entée analogiques (Analog input pins) A0 a A5 avec un
convertisseur analogique vers numérique de 10 bit, donc une résolution de 0 a 1023.

La tension de référence est de 5 Volt donnant une résolution de 4.9 mV par unité.

Alors que la fonction principale des broches analogiques pour la plupart des utilisateurs d'Arduino
est de lire des capteurs analogiques, les broches analogiques ont aussi toutes les fonctionnalités des
broches numériques 0 - 13.
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5.6.4 Modes d’entrée INPUT /INPUT_PULLUP

Si vous avez configuré une broche avec le mode INPUT, et que vous lisez 1’état d’un interrupteur,
I’état de la broche sera "flottant” lorsque 1’interrupteur est ouvert, donnant des résultats
imprévisibles. Pour assurer une lecture correcte lorsque I’interrupteur est ouvert, une résistance de
rappel (‘pull-up’) doit étre ajoutée. La fonction de cette résistance est de mettre la broche dans un
état connu lorsque I’interrupteur est ouvert. Une résistance de 10 K ohm est généralement utilisée,
c¢’est une valeur suffisamment basse pour éviter un point flottant et en méme temps une valeur
suffisamment haute pour ne pas soutirer un courant trop élevé lorsque I’interrupteur est fermé.

Le mode INPUT_PULLUP ajoute une resistance de rappel (‘pull up’) interne pour éviter de devoir
en ajouter une en externe.

Avec une résistance de rappel, la broche renvoie False lorsque I’interrupteur est fermé car elle est
mise a 0 Volt.

AtV
Circuit
[] Rtirage | numérique
I~
|
3
|
Circuit d'un interrupteur logique &

Source Wikipedia


https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9sistance_de_rappel
https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9sistance_de_rappel
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5.6.5 Fonctions de base des broches

5.6.5.1 Initialize

Initialise une broche.
Pin.Initialize(Pin As Byte, Mode As Byte)

Pin  est le numéro de la broche.
e 0,1, 2, 3etc. pour les broches digitales
e Pin.AQ, Pin.Al, Pin.A2 etc. pour les roches analogiques.

Mode est un des trois modes de connexion :
e MODE_INPUT
e MODE_INPUT_PULLUP ajoute une résistance ‘pull up’ interne.
e MODE _OUTPUT

Exemplel : Initialisation de la broche digitale 3 en entrée.
Private pinTestl As Pin
pinTestl.Initialize(3, pinTestl.MODE_INPUT)

Exemple2 : Initialisation de la broche digitale 3 en entrée avec une résistance ‘pull up’.
Private pinTest2 As Pin
pinTest2.Initialize(3, pinTest2.MODE_INPUT_PULLUP)

Exemple3 : Initialisation de la broche digitale 3 en sortie.
Private pinTest3 As Pin
pinTest3.Initialize(3, pinTest3.MODE_OUTPUT)

Exemple4 : Initialisation de la broche analogique 4 en entrée.
Private pinTest4 As Pin
pinTest4.Initialize(pinTest4.A4, pinTest4.MODE_INPUT)

Les broches analogiques, sur I’Arduino UNO, peuvent aussi étre référencées par des numéros,

comme ci-dessous :
pinTest4.Initialize(18, pinTest4.MODE_INPUT)

Pin.A0 = 14
Pin.A1 =15
Pin.A2 =16
Pin.A3 =17
Pin.A4 =18
Pin.A5 =19

L’initialisation d’une broche analogique en sortie fonctionne comme une broche digitale en sortie.
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DigitalRead lit la valeur digitale actuelle d’une broche.
Les valeurs renvoyées sont True ou False.

Pin.DigitalRead renvoie une valeur du type Boolean.

Il'y a deux modes dépendant du type de signal d’entrée.
e Pin.MODE_INPUT
e Pin. MODE_INPUT_PULLUP ajoute une résistance ‘Pulp’ a utiliser avec in
interrupteur.

Exemple :

Private pinTestl As Pin
pinTestl.Initialize(3, pinTest.MODE_INPUT)

Private Value As Boolean
Value = pinTestl.DigitalRead

L’Arduino utilise en interne 0 et 1 pour les valeurs booléennes.
Log("State: ", Value)

Va afficher soit O pour False ou 1 pour True dans les Logs.
Dans le code vous pouvez utiliser False et True.

DigitalWrite écrit une valeur booléenne sur la broche spécifiée.
Peut-étre utilise sur toutes les broches digitales comme analogiques.

Pin.DigitalWrite (Value As Boolean)

Exemple:

Private pinTest3 As Pin
pinTest3.Initialize(3, pinTest3.MODE_OUTPUT)

pinTest3.DigitalWrite(True) directement avec une valeur.
pinTest3.DigitalWrite(Value) avec une variable.

AnalogRead lit la valeur actuelle sur une broche analogique.
La valeur renvoyée est du type Ulnt avec des valeurs entre 0 et 1023 (10 bits).
La tension de référence est 5V.

Exemple :
Private pinPot As Pin
pinPot.Initialize(pinPot.A4, pinPot.MODE_INPUT)

Private Value As UInt
Value = pinPot.AnalogRead
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5.6.5.5 AnalogWrite

AnalogWrite attribue un octet (Byte) a la broche définie pour une modulation de largeur
d'impulsions.
AnalogWrite n’a rien faire avec les broches analogiques ni avec AnalogRead.

AnalogWrite peut étre utilise seulement avec les broches numériques ~3, ~5, ~6, ~9, ~10, et ~11 sur
le circuit Arduino UNO, les broches avec le préfixe ~.

Pin.AnalogWrite (Value As Ulnt)

Exemple : nous utilisons la broche ~3 qui permet la modulation PWM.

Private pinTest3 As Pin
pinTest3.Initialize(3, pinTest3.MODE_OUTPUT)

pinTest3.AnalogWrite(145) directement avec une valeur.
pinTest3.AnalogWrite(Value) avec une variable, value doit étre une variable du type Ulnt.
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5.7 Premiers programmes

Tous les projets ont été réalisés avec le Arduino Starter Kit.

Les diagrammes de montage ont été réalisés avec le programme Fritzing.
Lorsque nous exécutons B4R nous obtenons le code par défaut ci-dessous.

La #Region Project Attributes est normalement réduite; ces attributs sont expliqués dans le
chapitre Entétes de code Project Attributes / Activity Attributes dans le livret B4x EDI.

#Region Project Attributes
#AutoFlushLogs: True
#CheckArrayBounds: True
#StackBufferSize: 300

#End Region

Sub Process_Globals
'These global variables will be declared once when the application starts.
'"Public variables can be accessed from all modules.
Public Seriall As Serial

End Sub

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)
Log("AppStart")

End Sub

#AutoFlushLogs: AutoFlushLogs: True assure que les Logs sont renvoyés sans problemes.
AutoFlushLogs: False peut provoquer des problémes.

#CheckArrayBounds: Verifie les limites des tableaux (arrays) ou pas.

#StackBuffersize:  Définit la dimension par défaut du tampon de la pile (Stack buffer size).

Public Seriall As Serial Définit I’interface sérielle avec I’ordinateur.

Seriall.Initialize(115200) Initialise le port série avec un débit en baud de 115200 Hertz.

Log("AppStart") Affiche appstart dans I’onglet Logs au démarrage du
programme.

Les Logs sont expiliqués dans le chapitre Logs dans le livret
B4x EDI.


https://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoStarterKit
http://fritzing.org/home/
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Ecrivons le premier programme.

I1 est similaire a I’exemple Button d’Erel dans le forum. Nous utilisons un commutateur a bouton
poussoir et la LED 13 se trouvant sur la carte de 1’ Arduino UNO.

Le projet Bouton.b4r est disponible dans le dossier CodesSource\B4R\Bouton.
e Lancez B4R.
e Sauvez le projet sous Bouton dans un dossier avec le nom Bouton.
e Réalisez le montage du circuit avec le bouton et le cablage.
e Connectez I’ Arduino au PC avec un cable USB.

e Ecrivez le code.

e Exécutez le programme.

Matériel :
e 1 commutateur a bouton poussoir

Reliez une des broches GND (masse / ground) de

1’ Arduino a une des lignes GND du breadboard.
Puis, reliez une des broches du commutateur a la
ligne GND du breadboard.

Et, reliez I’autre broche du commutateur a la broche
analogique A5 de I’ Arduino.

Nous aurions pu relier la premiére broche du
- commutateur directement a une des broches GND

de I’ Arduino, mais le montage est déja prét pour les
«««+++ exemples suivants.
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Nous aurions aussi pu utiliser une des broches
srere weeee weeee eweee ceeee s digitales au lieu d’une broche analogique.
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5.7.1.2 Code

Sub Process_Globals
Public Seriall As Serial

Private pinBouton As Pin ‘broche (pin) pour le bouton
Private pinLED13 As Pin "broche (pin) pour la LED 13 de 1’Arduino
End Sub

Nous déclarons la broche du commutateur et la LED 13 de 1’ Arduino.

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)
Log("AppStart")

pinBouton.Initialize(pinBouton.A5, pinBouton.MODE_INPUT_PULLUP)
'Utilisation d'une résistance pull up pour éviter que la broche soit flottante.
pinBouton.AddListener("pinBouton_StateChanged")

pinLED13.Initialize(13, pinLED13.MODE_OUTPUT)
End Sub

Nous initialisons pinBouton, comme broche analogique A5, avec pinBouton.As et définissons le
mode d’entrée a pinBouton.MODE_INPUT_PULLUP. Nous avons besoin d’une résistance ‘pull up’ pour
éviter que la broche ne soit flottante, MODE_INPUT_PULLUP connecte une résistance ‘pull up’ interne.

Nous ajoutons pinBouton.AddListener("pinBouton_StateChanged"), pour générer un événement
StateChanged lorsque 1’état de la broche pinBouton change, ce qui veut dire lorsque le bouton est
pressé ou relaché.

Nous initialisons pinLED13, comme broche digitale 13, la LED 13 interne de 1’ Arduino, et
définissons son mode de sortie pinLED13.MODE_OUTPUT.

Sub pinBouton_StateChanged (State As Boolean)
Log("State: ", State)
'State sera False lorsque le bouton est pressé a cause du mode PULLUP
pinLED13.DigitalWrite(Not(State))

End Sub

Nous ajoutons un Log, Log("State: ", State), pour afficher I’état.

Nous attribuons la valeur de State a la broche digitale LED 13,
pinLED13.DigitalWrite(Not(State)).

Nous écrivons Not (State) car State sera False lorsque le bouton poussoir est pressé a cause du
mode PULLUP.

Cliquez sur * ou pressez F5 pour exécuter le code.

Lorsque nous pressons le bouton poussoir, la LED 13 de I’ Arduino UNO s’allume et lorsque nous
relachons le bouton poussoir la LED s’éteint.
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Pour ce projet nous utilisons une copie du projet Bouton.
Créez un nouveau dossier LedVerte, copiez-y tous les fichiers du projet Bouton et renommez les
fichiers Bouton.xxx en LedVerte.xxx.

Nous ajoutons une LED verte a notre circuit qui peut étre allumée ou éteinte avec le commutateur a
bouton poussoir du premier projet.

Le projet LedVerte.b4r est disponible dans le dossier CodesSource\B4R\LedVerte.

: U Matériel :
S e 1 commutateur a bouton poussoir
U]
GE " : e 1LED verte
e 1 résistance 220 Q

T . X :
rx WM Arduino

Nous gardons le montage du commutateur de
premier exemple.

Une broche sur la ligne GND du breadboard.
L’autre sur la broche analogique A5 de 1’ Arduino.

CIE O LI " s e A EEE
LI A LI LI LI A

TR R R E R R E R R RN
LI A T T B B O B O B O I O O
L I O I B I O I O I O I I B B O I O I A

Et, nous

- Ajoutons une LED verte sur le breadboard.

- Relions la cathode (-) via une résistance de 220 Q
a la ligne GND du breadboard.

- Relions I’anode (+) a la broche digitale 7.
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5.7.2.2 Code

Sub Process_Globals
Public Seriall As Serial

Private pinBoutton As Pin 'broche (pin) pour le bouton
Private pinLEDVerte As Pin 'broche (pin) pour la Led verte
Private Allumé = False As Boolean

End Sub

Nous gardons la définition de pinBouton.

Nous changeons la définition
Private pinLED13 As Pin

en

Private pinLEDVerte As Pin
Pour la LED verte.

Nous ajoutons une variable booléenne globale A11umé qui est True quand la LED est allumée.

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)

pinBouton.Initialize(pinButton.A5, pinBouton.MODE_INPUT_PULLUP)
'Utilisation d'une résistance pull up pour éviter que la broche soit flottante.
pinBouton.AddListener("pinBouton_StateChanged")

pinLEDVerte.Initialize(7, pinLEDVerte.MODE_OUTPUT)
End Sub

Nous gardons le code pour pinBouton.

Nous initialisons pinLEDVerte comme broche digitale 7 et définissons le mode de sortie a
pinLEDVerte.MODE_OUTPUT.

Private Sub pinBouton_StateChanged (State As Boolean)
Log("State: ", State)
'State sera False lorsque le bouton est pressé a cause du mode PULLUP.
If State = False Then
Allumé = Not(Allumé)
pinLEDVerte.DigitalWrite(Allumé)
End If
End Sub

Chague fois que la variable State est False, bouton poussoir pressé, nous changeons la variable
Allumé et I’attribuons a la broche pinLEDVerte.
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Pour ce projet nous utilisons exactement le méme circuit que pour le projet LedVerte.b4r.
La seule différence se trouve dans le code.

Le projet LedVerteSansRebond.b4r est disponible dans le dossier CodesSource\B4R\
LedVerteSansRebond.

Le commutateur a bouton poussoir a un probléme appelé rebond.

Le signal d’'un commutateur mécanique n’est pas propre, le contact rebondit plusieurs fois ce qui est
interprété comme plusieurs changements d’état. Si nous avons un nombre pair de changements
d’état ¢’est comme si nous n’avions rien fait.

Mais nous ne voulons qu’un seul changement d’état par appui sur le bouton.

Image de rebonds d’un commutateur (source Wikipedia) :

1/AX = 384.62Hz JlAY(]) = 275V il

Le commutateur rebondit plusieurs fois générant plusieurs changements d’état avant de rester dans
un état stable.

Pour résoudre ce probleme, nous ne réagissons pas, dans la routine pinButton_StateChanged, a des
changements d’état pendant un temps donné (10 millisecondes).


https://en.wikipedia.org/wiki/Switch
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tzazgz EE Mateériel:
L_i e 1 commutateur a bouton poussoir
= %‘\.“ e 1LED verte

i Arauing = e 1 résistance 220 Q

Nous gardons le montage du bouton poussoir du
I premier exemple.
I Une broche liée a la ligne GND du circuit.

L’autre a la broche digitale 7 de 1’Arduino.

Et nous
Ceeiiiiieeeieaieeecesieceessesss -ajoutons une LED verte sur le circuit.
ceLliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiit ~relions la cathode (-) & la ligne GND du circuit
- viaunerésistance de 220 Q.

SUILU TUIUU IUIU UIUIU LTI - relions Panode (+) to digital pin 7.
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5.7.3.2 Code

Le code est pratiquement le méme que LedGreen.b4r.

Sub Process_Globals
Public Seriall As Serial
Private pinBouton As Pin "broche (pin) pour le bouton
Private pinLEDVerte As Pin 'broche (pin) pour la Led verte
Private Allumé = False As Boolean
Private RebondTemps As ULong
Private RebondRetard = 10 As UlLong

End Sub

Nous ajoutons deux nouvelles variables : RebondTemps et RebondRetard.

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)

pinBouton.Initialize(pinBouton.A5, pinBouton.MODE_INPUT_PULLUP)
'Utilisation d'une résistance pull up pour éviter que la broche soit flottante.
pinBouton.AddListener("pinBouton_StateChanged")

pinLEDVerte.Initialize(7, pinLEDVerte.MODE_OUTPUT)
End Sub

Méme que LedVerte.b4r

Nouvelle routine pinButton_StateChanged :

Private Sub pinBouton_StateChanged (State As Boolean)
Log("State: ", State)
'State sera False lorsque le bouton est pressé a cause du mode PULLUP.
If State = False Then
If Millis - RebondTemps < RebondRetard Then
Return 'Retour, dans le rebond !
Else
Allumé = Not(Allumé)
pinLEDVerte.DigitalWrite(Allumé)
RebondTemps = Millis ‘remettre RebondTemps au temps actuel
End If
End If
End Sub

Chaque fois que State est False, bouton poussoir presse :

e Nous comparons le temps entre le changement d’état actuel par rapport au premier
changement d’état.
Si le temps est plus court que RebondRetard, ¢’est un rebond, nous ne faisons rien.
Si le temps est plus long que RebondRetard, ¢’est un changement d’état réel, nous exécutons
le code.

e Nous modifions la variable A11umé et attribuons sa valeur a pinLEDVerte.

e Définissons un nouveau RebondTemps.
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Ce projet est une evolution du projet LedVerteSansRebond et simule des feux de signalisation.

Nous utilisons une copie du projet LedVerteSansRebond.
Créez un nouveau dossier FeuxSignalisation, copiez-y tous les fichiers du projet
LedVerteSansRebond et renommez les fichiers LedVerteSansRebond .xxx en FeuxSignalisation.xxx.

Les feux peuvent étre actives ou désactivés avec le commutateur a bouton poussoir comme dans les
projets précédents.

Le cycle rouge — vert et vert — rouge est géré par un Timer (minuteur) et le cycle jaune est régi par
une routine appellee avec un retard correspondant a la duré de cycle jaune.

Le projet FeuxSignalisation.b4r est disponible dans le dossier CodesSource\B4R\
FeuxSignalisation.

Matériel:

1 commutateur a bouton poussoir
1 LED verte

1 LED jaune

1 LED rouge

3 résistances de 220 Q

i
- LR A O Nous
: U v © - ajoutons une LED jaune et une rouge similaire a la
- verte.
v J8i.i.. -relions le (+) de la LED jaune a la broche digitale 8.
PPPPPPPPPPPOPIPSPPPPPLPPPPPPPPP- - relions le (+) de la LED rouge a la broche digitale 9.




5.7.4 FeuxSignalisation.b4r 170 B4x Premiers pas

5.7.4.2 Code

Sub Process_Globals
Public Seriall As Serial

Public pinButton As Pin "broche pour le bouton
Public pinLEDVert, pinLEDJaune, pinLEDRouge As Pin 'broches pour les LEDs
Public TimerVertRouge As Timer
Public FeuxON = False As Boolean
Public LEDVerte = False As Boolean
Public RebondTemps As ULong
Public RebondRetard = 10 As Ulong
End Sub

Nous déclarons le commutateur, les trois broches pour les LEDs, le Timer et qutre variables
globales LightOn, LightGreen, RebondTemps et RebondRetard.

FeuxOn = False > Feux OFF
LEDVerte = True > LED verte ON

Private Sub AppStart
Seriall.Initialize(115200)

TimerVertRouge.Initialize("TimerVertRouge Tick", 2000)

'Utilisation de la résistance interne.
pinButton.Initialize(pinButton.A5, pinButton.MODE_INPUT_PULLUP)
pinButton.AddListener("pinButton_StateChanged")

pinLEDVert.Initialize(7, pinLEDVert.MODE_OUTPUT)

pinLEDJaune.Initialize(8, pinLEDJaune.MODE_OUTPUT)

pinLEDRouge.Initialize(9, pinLEDRouge.MODE_OUTPUT)
End Sub

Nous initialisons TimerVertRouge avec le nom d’événement “TimerVertRouge* et un intervalley
de 2000 ce qui signifie que I’événement Tick sera généré toutes les 2 secondes (2000 milli-
secondes).

Nous gardons le code pour le bouton et la LED verte, et attribuons la broche digitale 8 en sortie a
pinLEDJaune et attribuons la broche digitale 9 en sortie a pinLEDRouge.
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Le code est, j’espére, auto-explicatif.

Private Sub pinButton_StateChanged (State As
Log("Etat: ", State)

If State = False Then
If Millis - RebondTemps < RebondRetard
Return
Else
pinLEDRouge.DigitalWrite(True)
FeuxON = Not(FeuxON)
RebondTemps = Millis

Log("Feux: ", FeuxON)
TimerVertRouge.Enabled = FeuxON

If FeuxON = False Then
pinLEDVert.DigitalWrite(False)
pinLEDJaune.DigitalWrite(False)
pinLEDRouge.DigitalWrite(False)

End If

End If
End If
End Sub

Private Sub TimerVertRouge_Tick
If LEDVerte = True Then
Log("TimerVertRouge_Tick LEDJaune ON")
CallSubPlus("FinJaune", 500, 0)
pinLEDVert.DigitalWrite(False)
pinLEDJaune.DigitalWrite(True)
LEDVerte = False
Else
Log("TimerVertRouge Tick LEDVerte ON")
pinLEDRouge.DigitalWrite(False)
pinLEDVert.DigitalWrite(True)
LEDVerte = True
End If
End Sub

Private Sub FinJaune(Tag As Byte)
Log("LEDRouge ON")
Log(" ll)
pinLEDJaune.DigitalWrite(False)
pinLEDRouge.DigitalWrite(True)
End Sub

B4x Premiers pas

Boolean)

"Log la valeur de State (état)

'si State = False

Then

'allume la LED rouge
'change la valeur de FeuxON

'"Log la valeur de FeuxON

‘active le Timer TimerVertRouge
'si FeuxON = False

'éteint la LED verte

‘allume la LED jaune

'éteint la LED rouge

'si LEDVerte = True
"écrit le Log

'switch OFF LED Green
'allume la LED jaune
'met LEDVerte a False

'écrit le Log

'éteint la LED rouge
'allume la LED verte
'met LEDVerte a True

'écrit le Log

'éteint la LED jaune
'allume la LED rouge

Nous utilisons la routine FinJaune pour passer du feu jaune au feu rouge.
Cette routine est appellee avec le mot clé CallSubPlus qui permet d’appeler la routine définie avec

un retard donné.
CallSubPlus("FinJaune", 500, 0)

FinJaune = Nom de le routine
500 =

0= Tag, pas utilize dans notre cas.

retard, 0.5 seconde (500 milli-secondes)

Nous pouvons activer ou désactiver les feux avec le bouton commutateur.
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Bases d’électricité (en anglais) : Electricity Basics.

Pulse Width Modulation, ou PWM (modulation de largeur d'impulsions), est une technique pour
obtenir des résultats analogiques avec des moyens numériques. Un controle numérique est utilisé
pour créer un signal rectangulaire, un signal qui est commute entre ON et OFF. Ce genre de
commutations peut simuler des tensions entre 5 Volt (toujours ON) et 0 Volt (toujours OFF) en
modifiant la durée pendant laquelle la tension est a 5 V par rapport a la durée pendant laquelle la
tension est a 0 V, appelé le ‘rapport cyclique’. La durée pendant laquelle le signal esta 5 V est
appelée largeur d'impulsion (pulse width). Pour obtenir des valeurs analogiques variables, on
modifie ou module cette largeur d'impulsion. Si on répéte ce schéma de commutations
suffisamment rapidement, avec une LED par exemple, le résultat est comme si on avait une tension
stable entre 0 et 5V modulant la luminosité de la LED.

Dans le graphique ci-dessous, les lignes vertes représentent une périodicité réguliere dans le temps.
Cette durée ou période est I’inverse de la fréquence de modulation. En d’autres termes, avec une
fréquence de modulation d’environ 5S00Hz, (celle des cartes Arduino), les lignes vertes auraient un
espacement de 2 millisecondes. La fonction analogWrite() est basée sur 0 - 255, donc
analogWrite(255) fournit un rapport cyclique de 100% (toujours ON), analogWrite(127) est a 50%
de rapport cyclique (moitié du temps) et analogWrite(0) 0% donc toujours OFF.

Pulse Width Modulation

0% Duty Cycle - analogWrite(0) -
uty Cycle - analogWrite( 0% de rapport cyclique

S5v
Ov
.y —| ZSilDuty Cycl-el - analogﬁnte(&) _l 25% de rapport cyclique
Ov

50% Duty Cycle - analogWrite(127) 0 .
Sv 50% de rapport cyclique
Ov

75% Duty Cycle - analogWrite(191) 75% de rapport cyclique
Sv
OV —_— —_— —_— — —

100% Duty Cycle - analogWrite(255) 100% de rapport cyclique

Sv
Ov

Source Android Site Tutorials.



https://itp.nyu.edu/physcomp/lessons/electronics/electricity-the-basics/
https://www.arduino.cc/en/Reference/AnalogWrite
https://www.arduino.cc/en/Tutorial/PWM
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Les outils suivants sont utiles pour trouver des réponses a beaucoup de vos questions.

( Fichier Edition Affichage Historique Marque-pages

© Other - Basicdandroid com... %/ A B4XComm nyans Je coin supérieur gauche vous trouvez le

s champ de recherche ‘Search’ pour le forum.
@ b4x. droid/f N
\\('/ i i kb Selon la largeur de la fenétre, le champ
‘Search’ peut se trouver dans le coin supérieur
droit.

nywhere Software

| Entrez une question ou un mot clé puis pressez
‘Entrée’.

Community Map Chat . .

La fonction montre les posts qui correspondent

a votre requéte.

Home Forums

ScrollView Exemple : Entrez le mot clé ScrollView :

B4A Library CustomListView ) , C .
Une liste de résultats est affichée juste en dessous du champ de

B4i Question Paging indicatc  recherche.
B4A Tutorial ScrollView exar ) L ) . ,

Cliquez sur un élément de la liste pour afficher le ‘post’ complet.
B4A Tutorial Creating a table

B4i Code Snippet RefreshCc
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Et le résultat :

Query: ScrollvView
All products Any time Any prefix ~ | Author

Object documentation: ScrollView

B4A Library CustomListView - A flexible list based on ScrollView - Erel 1ul 15,

the items. CustomListView is an implementation of a list based on ScrollView. CuL
lists. Instead of creating the views for each...

link: V1.76 was released. See first post for more information....

link: a project that demonstrates it (and uses the unmodified CustomListView clas
link: the views not on top (layout). Is it so? No, it isn't. You voluntary placed the y

B4A Tutorial | ScrollView example - Erel nov 16, 2010 (2 likes)

The ScrollView is a very useful container which allows you to show many other vi
which actually contains the other views. The user... add those to a ScrollView. ht
Adding...

link: Please start a new thread for this question....

link: Is it the scrollview have to "Push to refresh" event ?...

Sur le haut vous trouvez des boutons permettant un filtrage selon différents critéres.

Cliquez sur le titre pour afficher le ‘post’ complet.

Exemple de filtrage sur un produit :

[

All products ~

All products
B4A

B4i

B4J

B4R
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Ce programme affiche les fichiers d’aide xml. Il était écrit a I’origine par Andrew Graham

(agraham) pour B4A. Je I’ai modifié, avec 1’agrément d’ Andrew, pour afficher les fichier xml de
toutes les plateformes B4A, B4J, B4i et B4R.

Le programme peut étre télécharge depuis le forum.

2 C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\core.xml — O X

| Activity ~ || acTION_DOWN (F) | Uibraries | Adanl. | 2 1| B, [ ) @ ®@Béa OBsi OB4s OB4R
Basic4Android / Basic4iOS / Basic4Java Library Help version 3.0

Press the browse button and select the XML file describing the library you want to explore.
The 'Libraries” and "Addnl” buttons both remember their last path.
The "Libraries’ and 'Addnl’ paths are set automatically on startup if possible.

On selecting a library the library description in the xml, if any, will be displayed.
On selecting an object the object description in the xml, if any, will be displayed.

The XML file for the Basic4Android language is Core xml and is located in the Libraries folder.
Core.xml is loaded on startup if it can be located.

The Basic4Android language keywords are displayed under KEYWORDS' in Core.xml.
The Basic4Android string keywords are displayed under "String’ in Core xml.

Press the “? button to search the loaded XML file for events, fields, methods or properties.
Press the *|" button to iconise this application to the system tray, click the icon to restore it.
Press the '‘B4A’ Android button to go to the Basic4android web forum page.

Press the green Android button to get web help for Android packages.

Press the ‘Apple’ Android button to get web help for iOS packages.

Select the product you want the help for.



http://www.basic4ppc.com/android/forum/threads/b4i-help-viewer.46969/
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Sur le haut, on trouve :

176

[Activit v |[AcTIoN_DOWN ()

19 C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\cor

[Activity v ||ACTION_DOWN (F)

A & & -
AutoCompleteEditText defined Activity object.
B4AApplication your application.
Bit icle related event: Activity Crea dans
Bitmap bn about activities and process:
BitmapDrawable vities-life-cycle_html.
Button

<+ C\Program Files (x86)\Anywhere Software\B4A\V6_30\Libraries\core.xml

Activity v ]

ACTION _DOWN

Each activity module include a preq
Activity is the main component of y
Activities have three special life cyq
See this tutorial for more informatio
tutorials/6487-android-process-acti

ACTION DO
ACTION_MOVE (F)
ACTION_UP (F)
ActionBarHomeClick (E)
AddMenultem (M)
AddMenultem2 (M)

You can add and remove views to t
You can also load a layout file with

AddMenultem3 (M)
AddView (M)
Background (P)

Libraries

H!EI

Ferme B4AHelp

~ e

Sélectionne les bibliothéques additionnelles.

" Lance le forum 'Online Community'.

e [

Lance le site Android Developers.

Lance le site iOS Developers.

Fichiers d’aide B4A.
Ol Fichiers d’aide BAi.
O B4J Fichiers d’aide B4J.
() B4R

Fichiers d’aide B4R.

B4x Langage Basic

v] Libraries  Addnl. 7 | EL.'@EMA Oed4i OB4 OB4R

Dans le coin supérieur gauche se
trouve une liste déroulante qui
affiche les différents objets contenus
la bibliothéque sélectionnée.

A coté de la liste des
objets vous trouvez une
autre liste déroulante avec
o méthodes(M)

J événements(E)

o propriétés(P)

o champs(F)

pour I’objet sélectionné.

Sélectionne les bibliotheques standards (celles livrées avec B4x).

Moteur de recherche pour trouver des objets avec des mots clé.
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Bibliotheques standard.

B4x Langage Basic

1" Select Basic4Android XML file

— v « Anywhere Software » B4A » V6_30 » Libraries
Organiser » Nouveau dossier
v Anywhere Software A  Nom
v [ BA [ Accessibility.xml

Trial D Administratoraml
V5_80 u Animation.xml
V6_000 IJ Audio.xml
V6 00 [ ] B4XEncryptionxml

| | Cameraxml

Vo002 [ ] CententResolverxml
v ve_3o [ ] Corexml
Libraries [ ] DateUtils.xml
Themes D Daydream.xml
V6_301 [ ] GameViewxml
B4i [ ] GPSxml
o v £

v 0 Rechercher dans : Libraries pel

Nom du fichier : [

Modifié le Type ~
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 13:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21,09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML
21.09.2016 15:23 Document XML v
>
v | XML files (*axmi v

>

= M @

Annuler

Sélectionnez la bibliothéque et cliquez sur @ :

lci « Anywhere Software » B4A » V6_30 » Libraries

dossier dans lequel les bibliotheques standard sont enregistrées.

o

vous pouvez sélectionner le

Une fois sélectionneé, le nom du dossier est mémorisé pour les démarrages suivants du programme.
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Ceci est aussi un programme autonome Windows affichant les fichiers d’aide des bibliothéques.

Il a été écrit par Vader et peut étre téléchargé ici.

Un mode d’emploi en pdf sur son utilisation fait partie du téléchargement.

Fichier Voir OQutils Aide
AeE B ?8HO
| <Rechercher> El
Détails de classe
= . i ltemClick (Position As Int, Value As Object)
Encapsule l'objet  SimpleListView ltemLongClick (Position As Int, Value As Object)
Nom ListViewWrapper
u Nom court ListView
Propriétaire )
B Méthodes, Propriétés, Champs
ﬁl: GradientDrawable » || B ] AddSingleLine -
¢ HorizontalScrolVi || =4 AddSingleLine2 =
ﬁl: ImageView || -~ =@ AddTwolLines )
ﬁl: InputStream || - =@ AddTwolines2
¢1: Intert || =@ AddTwolinesAndBitmap
¢1: Lasbel | - =@ AddTwolinesAndBitmap2
-9 LayoutValues || - e&' Background
-t || - -@ BringToFront
- LgView || @ Clear
*91: Map B “““ &' Color v
“““ Matcher
“““ MediaPlayer Standard
“““ Notfication el
AddSingleLine
¢|: Panel AddSingleLine o
&l: Path T
“““ ProgressBar ype =
“““ RadioButton méthode 3
\\\\\ Rect Description
“““ RemoteViews Adds a single line tem.
“““ ScrollView Example:
“““ SeekBar || | ListView1.AddSingleLine("Sunday") -

| Inactif



http://www.basic4ppc.com/forum/basic4android-getting-started-tutorials/25682-help-documentation-docloader-16.html#post148746
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Un lien utile, en anglais, pour des graphiques de mise en page.
Android cheat sheet for graphic designers

Android Developers. Design Develop Distribute

Android Developers recherche pour une requéte.

Fichier Edition Affichage Historique Marque-pages Qutils ? _ O x

lﬁl Package Index | Android De. X ==

€ O @& httpsy//developer.android.com/reference/packages.html?q=View E1 &  Q Rechercher

=
[ | Developers DESIGN DEVELOP  DISTRIBUTE

Dans le coin supérieur droit vous trouvez le champ de recherche.

Enter View in the field :

Results for View

All View | Android Developers
The view group is the base class for layouts and views containers. ViewStub, A ViewStub is an invisible,
Dizciloln zero-sized View that can be used to lazily inflate layout ...
Training developer.android.com/reference/android/view/View.html
Avec libellé Reference
Guides

Cliquez sur le lien View | Android Developers.

Et vous obtenez toutes les informations sur I’objet View.

Fichier Edition Affichage Historigue Margque-pages Qutils 2 _ 0 x

lﬁl Package Index | Android De. X ==

€ @ @& httpsy//developer.android.com/reference/packages.html?q=View E1 &  Q Rechercher e 9 ¥ A

=
] | Developers DESIGN DEVELOP  DISTRIBUTE

& Référence #8 Results for View

Android Platform ~ API: 25 ~

= ANDROID APIS
Class Index android.support.v13.view android.support.v4.view
Package Index android.support.v7.view android.support.wearable.view
~ android
android.view android.view.View

+ android.accessibilityservice
+ android.accounts android.support.v13.view.DragAndDropPermissionsCompat android.support.v13.view.DragStartHelper



http://petrnohejl.github.io/Android-Cheatsheet-For-Graphic-Designers/
http://developer.android.com/design/index.html
http://developer.android.com/develop/index.html
http://developer.android.com/distribute/index.html
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6.4.2 B4i

10S developers :

https://developer.apple.com/ios/human-interface-quidelines/overview/themes/

C’est le site de Apple avec toutes les informations sur i0S, en anglais.

@ Apple Developer Documen X 5 Google X E Overview (JavaFX 8) x Bl
€ (O & Apple Inc. (US) https://developer.apple.com/documentation o Rechercher wBe ¥ & O & =
2 Les plus visités a Débuter avec Firefox

.' Developer Discover Design Develop Distribute Support Account Q

Documentation API Changes: Show ~

E{05

Apple Developer Documentation

Browse the latest developer documentation including
API reference, articles, and sample code.

App Frameworks

AppKit Swift Standard Library



https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/overview/themes/
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Oracle Overview JavaFX API :

http://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/toc.htm

@ Views and Controls | Apple = X | 5 Google X E Overview (JavaFX 8) X 4+
€ | ® docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/tochtm @ Q Rechercher wBe ¥ & O & =
B Les plus visités . Débuter avec Firefox

L5 PACKAGE CLASS USE TREE DEPRECATED INDEX HELP

All Classes
PREV NEXT FRAMES NO FRAMES

Packages

Javabe ammation _

Javafx.application

javafx beans Package Description
javafx.beans.binding . : -
javafx beans property v javafx.animation Provides the set of classes for ease of use transition based
< > animations.
~ . - -
ﬁ Jjavafx.application Provides the application life-cycle classes.
AccessibleAction javafx.beans The package javafx.beans contains the interfaces that define the

AccessibleAttribute

AccessibleRole most generic form of observabhility.

Accordion . N~

ActionEvent javafx.beans.binding Characteristics of Bindings

Affine .

Alert javafx.beans.property The package javafx.beans.property defines read-only properties
Alert.AlertType and writable properties, plus a number of implementations.

AmbientLight

iavafy haane nronartv adantar


http://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/toc.htm
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Page d’accueil Arduino :

https://www.arduino.cc/en/Guide/HomePage

Fichier Edition Affichage Historigue Margue-pages QOutils 2
& Arduino - Getting Started X 4

€ O & nhitpsy//www.arduino.cc/en/Guide/HomePage Ed @&  Q Rechercher % a 9 ¥ A

©0) Q @ siGNIN = .

Getting Started with Arduino and Genuino products

WELCOME TO ARDUINO! BEFORE YOU START CONTROLLING THE WORLD AROUND

YOU, YOU'LL NEED TO SET UP THE SOFTWARE TO PROGRAM YOUR BOARD Instructions for our boards:
101
ADK

The Arduino Software (IDE) allows you to write programs and upload them to your B

board. In the Arduino Software page you will find two options: Esplora


https://www.arduino.cc/en/Guide/HomePage
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Livre B4A  (en anglais)

Ecrit par Philip Brown sous le pseudo Wyken Seagrave.

B4A

Rapld 34
!

Android App '~
Development tﬂ
Using BASIC

i
r
I“

http://pennypress.co.uk/b4a-book/

MagBook Build your own Android App (en anglais).

Ecrit par Nigel Whitfield.

http://www.magbooks.com/product/build-your-own-android-app/



http://pennypress.co.uk/b4a-book/
http://www.magbooks.com/product/build-your-own-android-app/
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7 Dictionnaire

e Activity Dans B4A objet activiteé, équivalent a un écran.

e EDI Environnement de Développement Intégré, 1’éditeur de B4x.
IDE en anglais Integrated Development Environment

e EditText Objet d’interface homme-machine. Permet a 1’utilisateur d’éditer du texte.
e Height Propriété Hauteur, hauteur d’une view.
e |IHM Interface Homme — Machine

Ul en anglais User Interface

e Label Objet d’interface homme-machine : étiquette. Visualise du texte.
e LED Light Emitting Diod Diode Electo-Luminescente DEL.

o Left Propriété Gauche, position du bord gauche d’une view.

e Node Dans B4J, objet d’interface homme-machine générique.

e Panel Dans B4A et B4i, objet d’interface homme-machine: panneau.

e Pane Dans B4J, objet d’interface homme-machine : panneau.

e PWM Pulse Width Modulation modulation de largeur d’impulsion.

e Top Propriété Haut, position du bord supérieur d’une view.

e TextColor Propriété couleur de texte.

e TextSize Propriété grandeur de texte.

e TypeFace Propriété police de caractére.

e View Dans B4A et B4i, objet d’interface homme-machine générique.
e Width Propriété Largeur, largeur d’une view.

e WYSIWYG What You See Is What You Get (ce que vous voyez est ce que vous obtenez)
L’utilisateur voit directement a quoi ressemblera le résultat final.
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