IHM : Mise en ceuvre d'un cadran a aiguille sous B4A

Mise en situation : Mise en ceuvre d'un cadran a aiguille

Nous allons maintenant concevoir un programme qui affichera un cadran a aiguille.
Deux boutons permettront de faire tourner l'aiguille dans un sens ou dans l'autre . On
va donc devoir travailler autour de I'animation d’objet graphique. Pour cela nous
allons mettre en oeuvre une autre bibliotheque : la GameView .

Programme

1- Créez un nouveau projet B4A que vous sauvegarderez dans un dossier
programme4 et que vous nommerez « Programme n4 ».

2- Pour mettre en oeuvre notre programme on va utiliser une librairie

additionnelle : GameView

3- Lancez le Designer.

4- Dans la partie droite ajoutez les fichiers images suivants :

| Administrator
71 Animaton
7] Audio
] BroadCastRaceivar
7] ByteCorverter
] Cameara
7] Core (version: 2.26)
| GPS
| HTTP
| IME
1JSON
E LiveWzlipaper
7 Network
T NFC
Y| Phone (veraion: 1.91)
7] PreferenceActity
] RandomAccessFile
] Refiecton
| Seriel
| 8ip
| 8aGL
| Stingliils

aTrs

Tl use
] Xmisax

cadran3.jpg ; compass.png :

[l«divhy '] Image Files
- Activity propertes | aiguille.png
- Drawable ColorDrawable [ cadran3jpg
Color [] DEFAULT [ compass.png
Apha 255
Title Activity
Title Color [J DEFAULT
Show Title Truz
full Screen False
Remove selected
LayoutVariants
1220 » 480, scale = 1(160 dpi
Remove selected
Device detalls:
Activity properties

Tip: Press Ctrl + F11 to change the emulator's onentation

aiguille.png ;
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5- Dans votre feuille placez un objet Imageview ou vous voulez, avec la taille
gue vous désirez. Appelez cet objet cadran et associez-le avec le fichier
compass.png.

6- Placez deux boutons que vous nommerez gauche ; droite ; et qui
contiendront les textes correspondant.

7- Générez les membres (Click sur les deux boutons et initialisation du cadran),
sauvegardez votre feuille sous le nom layoutl, puis quittez le Designer.

8- Nous avons donc positionné notre cadran. L’aiguille se déplagant dedans est
un autre objet que nous allons définir plus tard dans le programme.
Néanmoins, pour que cette aiguille puisse se placer devant le cadran, il faut
gue notre objet cadran soit placé en arriere-plan de I'image. Modifiez votre
programme pour charger votre feuille et placer le cadran en fond d’image.

Sub Activity Create(FirstTime As Boolean)

20 Activity.LoadLayout ("Layoutli"™)
21 cadran.SendToBack

9- Il faut maintenant créer un objet aiguille de type BitmapData

Dim cadran As Image’
11 Dim droite As Button

Dim gauche As Bu

10-Une fois créé, on lui associe un fichier image, dans notre cas le fichier
aiguille.png. Ce fichier ayant été précédemment chargé dans le Designer,
B4A I'a copié dans le répertoire de votre programme. Ainsi pour le charger on
utilise le mot clef DirAssets.

eate (FirsctTime As Boolean

Sub Activity

1 0 forget to load the layout file created with the wvisual designer.
Activity.LoadLayout ("Layoutl"™)

21 cadran.SendToBack

22 aiguille.Bitmap = LoadBitmap(File.DirAssets, "aiguille.png”)

Pour donner l'impression que l'aiguille tourne dans le cadran, il faut que nos deux
images soient 'une sur l'autre, centrées en leurs milieux. Hélas, il n'existe pas de
fonction permettant de retourner les coordonnées X et Y d’'une image. Il va donc
falloir les calculer.

Une image est dessinée de la fagon suivante :
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A

Y

Left
| > X

Height

Width

Le point en haut a gauche est le point d’ancrage et est défini par des coordonnées X
(propriété Left) et Y (propriété Top). Puis on détermine la largeur de l'image
(propriété Width) et sa hauteur (propriété Height). Aussi on peut calculer facilement
les coordonnées X et Y du centre de I'image.

11-Créez deux variables centerX et centerY de type Int

Dim aiguille As BicmapData

Lié Dim centerX,centerY As Int
14{| End Sub

12-Procédez au calcul du centre de votre cadran

Suk Activity Create(FirstTime As Boolean)
19 ‘Do not forget to load the layout file created with the wisual designer.
Activity.LoadLayout ("Layoutli"™)
21 cadran.SendToBack
2 aiguille.Bitmap = LoadBitmap(File.DirAssets, "aiguille.png”)
23 centerX=cadran.Left+ (cadran.Width/2)
4 centerY=cadran.Top+ (cadran.Height/2)

13-On va maintenant positionner I'objet aiguille (pour le moment il s’agit pour B4A
d’'une image) dans un rectangle virtuel dont on définira la position en X, en Y,
sa largeur et sa hauteur en fonction du centre de notre cadran, afin que ce
dernier et notre rectangle soient centrés par les milieux. L’'image de l'aiguille
occupera la globalité du rectangle.

Notre aiguille fait donc 10dpi de large ((centerX+5)+(centerX-5)) et 100dpi de haut.

18 Sub Act;v;ty_::ea:e(El:stI;me As Boolean)
9 Do not forget to load the layout file created with the visual designer. F

20 Activity.LoadLayout ("Layoutl"™)
cadran.SendToBack

22; aiguille.Bitmap = LoadBitmap(File.DirAssets, "aiguille.png")
centerX=cadran.Left+ (cadran.Widcth/2)

24; center¥Y=cadran.Top+ (cadran.Height/2)
aiguille.DestRect.Initialize (centerX-5, centerY-50,centerX+5 , centerY + 50)
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Nous allons maintenant créer un objet de type GameView. Cet objet est une sorte de
calgue dynamique sur lequel on peut placer d’autres objets et qui vient se positionner
par-dessus notre layout dessiné dans le Designer.

14-Créez un nouvel objet de type GameView gue vous nommerez gv.

7i5 Sub Globals

15-Une fois I'objet créé il faut l'initialiser, lui associer des objets et le positionner
sur notre écran (ici il occupera la globalité de la tablette).
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ille.DestRect.Initialize (centexrX-5, ca::e:I—Su,:e:ke:X+5
gv.Initialize("gv")
v.BitmapsData.Add (aiguille)

ctivity.AddView(gv, 0, O, 100%x, 100%y)

Q P OO MO

Q

Pour que l'aiguille tourne dans un sens ou dans l'autre on va utiliser la propriété
Rotate de notre objet aiguille. En fait c’est le rectangle lui-méme associé a l'objet
aiguille que I'on tourne. Une fois la rotation réalisée, on réinitialise I'objet GameView
qui se « redessine » avec notre rectangle, donc notre aiguille dans sa nouvelle
position.

16- Complétez les lignes suivantes :

r
U')
&

gauche click
aiguille.Rotate
43 gv.Invalidate

(aiguille.Rotate -2) Mod 360 'rotate the aiguille 2 degrees

v
457 Sub droite click
guille.Rotate

(aiguille.Rotate +2) Mod 360 'rotate the aiguille 2 degrees
gv.Invalidate
42:| End Sub
17-Sauvegardez votre travail et testez-le. A chaque appui sur les boutons
I'aiguille doit tourner d’'un degré dans un sens ou dans l'autre.
Quelques modifications
18-Modifiez votre programme pour que votre aiguille soit plus longue et testez-le.

19-Changer limage du cadran par le fichier cadran3.jpg puis testez votre
programme.

20-Vous devriez constater que l'aiguille est mal placée avec ce nouveau cadran.
Modifiez votre programme pour remédier au probléme précédent. Testez-le.

21-Empéchez votre aiguille de dépasser les limites de votre cadran.
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