

[image: Couv_9782100571918.jpg]




Copyright Dunod, 2011

9782100571918
      

 
      

Toutes les marques citées dans cet ouvrage
sont des marques déposées par leurs propriétaires respectifs
      

 
      

Illustration de couverture
Colorful Havana cars © rgbspace - Fotolia.com
      

 
    

Visitez notre site Web : www.dunod.com

Consultez le site Web de cet ouvrage


	    Le code de la propriété intellectuelle n'autorisant, aux termes des paragraphes 2 et 3 

	    de l'article L122-5, d'une part, que les « copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste 

	    et non destinées à une utilisation collective » et, d'autre part, sous réserve du nom de l'auteur et de la source, que 

	    « les analyses et les courtes citations justifiées par le caractère critique, polémique, pédagogique, scientifique ou 

	    d'information », toute représentation ou reproduction intégrale ou partielle, faite sans consentement de l'auteur 

	    ou de ses ayants droit, est illicite (art; L122-4). Toute représentation ou reproduction, par quelque procédé 

	    que ce soit, notamment par téléchargement ou sortie imprimante, constituera donc une contrefaçon sanctionnée par les articles L 335-2 

	    et suivants du code de la propriété intellectuelle.





      Préface
    


    
Le métier de développeur vient d'engager un virement de bord soudain pour accueillir et accompagner la vague d'écrans connectés à internet : smartphones, tablettes, télévisions, tableaux de bord et objets du quotidien. Malgré tous les nouveaux défis techniques engendrés par ce virage, je pense que c'est une immense opportunité pour notre métier de développeurs d'applications. C'est aussi l'occasion de repenser les interfaces applicatives, de reconsidérer nos utilisateurs et de se concentrer sur leur expérience. Les attentes en termes d'interfaces n'ont jamais été aussi fortes, que cela soit pour une application sociale comme pour une application bancaire. Qui imagine rédiger un guide utilisateur pour une application mobile ? Une expérience utilisateur maîtrisée est aujourd'hui la clef du succès d'une application informatique et un espace d'innovation quasi-vierge.


    
La communauté Flash contribue à améliorer les expériences utilisateurs sur le web depuis plus de 15 ans. Des marques de luxe profitent de cette technologie pour communiquer leur identité sur le web et faire passer des émotions. De nombreux développeurs de jeux se sont aussi emparés de cette technologie. Un phénomène plus récent consiste à utiliser Flash pour les interfaces applications. Le développement d'interfaces riches cible des développeurs moins habitués à l'animation, aux interactions et aux effets visuels. C'est ce qui a motivé le lancement de Flex, un SDK open source qui a été conçu et pensé pour les développeurs Java, .NET et PHP, soucieux de structurer leur code, de maintenir leurs développements dans une chaîne d'intégration continue et de se connecter de façon sécurisée à leur back-end. J'ai la chance de représenter cette technologie en Europe et d'être quotidiennement au contact de la communauté de développeurs Flex depuis plus de 5 ans. De nombreuses entreprises ont choisi Flex comme standard de développement d'interfaces riches pour leurs applications métiers. La communauté Flex a aussi le sens du partage et se réunit régulièrement pour échanger. C'est ainsi que j'ai rencontré Christophe pour la première fois en 2007. Il partageait déjà son savoir faire à l'époque en termes de connexion d'une application Flex à une base SQL. Christophe est maintenant animateur de la communauté Flex en Bretagne.


    
Les développeurs Flex seront des acteurs majeurs de la révolution multi-écrans. Une application Flex peut s'exécuter dans 99 % des navigateurs web, comme une application bureautique sous Windows et MAC, comme une application native sous Android, iOS ou sur le PlayBook et demain dans les télévisions interactives Samsung ou équipées de la Google TV. C'est une compétence qui complète celle d'un langage plus classique de back-end comme JAVA, PHP ou C#.


    
Ce qui me plaît dans l'approche choisie par Christophe, c'est qu'il a rédigé un livre qui s'adresse aussi bien aux débutants qu'aux développeurs Flex aguerris. Développer une application mobile, c'est partir d'une page blanche. Il faut apprendre à gérer les différentes résolutions d'écran, leurs densités, le multi-touch, les conventions de navigation de chaque plateforme… Il faut absolument vivre le développement mobile comme une chance. L'approche qui consiste à vouloir répliquer le contenu de son application desktop est aujourd'hui dépassée. Vous découvrirez dans cet ouvrage de nouvelles API qui vous permettront d'étendre l'usage de vos applications actuelles. Les tablettes et les appareils mobiles vous permettent de partager votre contexte en temps réel : votre position géographique, votre vision grâce aux caméras, votre ouïe grâce au microphone, vos mouvements grâce à l'accéléromètre. Nous savons tous que cette nouvelle génération d'appareils va révolutionner les applications informatiques, il ne tient qu'à vous d'en devenir un acteur en parcourant cet ouvrage.


    
Flex et les conseils de Christophe vous permettront de vous différencier directement sur le marché des développeurs d'applications mobiles, car vous serez parmi les seuls à proposer des développements d'interfaces riches directement multiplateformes. Le marché des smartphones est déjà très fragmenté technologiquement. Il varie aussi significativement d'un pays à l'autre. Android et iOS dominent globalement le marché, mais RIM BlackBerry est très présents dans certaines régions et apprécié par certains segments comme les adolescents. Windows Mobile avec Nokia en partenaire peut faire un come-back. La mauvaise nouvelle pour les développeurs d'applications mobiles, c'est que le marché restera et sera de plus en plus fragmenté. Ce constat est par contre une excellente nouvelle pour les développeurs Flex qui pourront du coup valoriser leurs développements multiplateformes. Adobe se charge de rendre disponible l'environnement d'exécution de vos développements Flex sur toutes les plateformes leader du marché. Réalisez bien que nous sommes tous au début de cette aventure technologique et qu'il faut l'embrasser dès aujourd'hui.


    
Christophe a été impliqué dans la publication des premières betas de Flex 4.5 et collabore directement avec nos équipes pour améliorer le framework. Ce livre est un ouvrage de référence, le premier en français. J'espère que vous apprécierez le développement d'applications mobiles multiplateformes avec Flex 4.5. Au plaisir de vous rencontrer à une réunion de développeurs Flex, je vous souhaite un excellent apprentissage en compagnie de Christophe.


    
Michaël Chaize
Flash Platform Evangelist
www.riagora.com


    

  




      Avant-propos
   


    
La révolution du mobile

Tout le monde connaît l'histoire. Si peu l'avaient prévue.

Dans l'histoire de l'informatique, il y aura un avant et un après iPhone, tant le smartphone d'Apple a révolutionné les usages. Après ce big-bang initial, l'évolution a cependant continué inéluctable, entropique :


        	2007 sortie de l'iPhone.

        	2008 Apple ouvre l'AppStore, son magasin de distribution en ligne.

        	2007 Google réplique avec son système ouvert Android, finalement disponible en 2008.

        	2010 Apple reprend de l'avance, créant le marché des tablettes tactiles avec l'iPad.

        	2010 Google tente de prendre la main avec GoogleTV.

        	2011 chaque constructeur annonce sa tablette Android.

      

Le nombre de téléchargements d'applications sur l'AppStore, affole les esprits et suscite toutes les convoitises. D'autant plus que l'Android Market de Google suit bientôt avec succès la même voie.

Toutes les grandes entreprises ont voulu leur application iPhone et disposent maintenant de sa déclinaison sous Android.

Derrière Apple et Google, les autres fournisseurs tentent de suivre, souvent à grands renforts d'imitations…


    
Handicap de la fragmentation

Derrière cette première énorme vague des applications et jeux grand public, une deuxième lame de fond s'annonce. Les entreprises demandent une déclinaison sur mobiles des applications métiers.

En réalité, ce n'est pas tant l'entreprise qui est demandeuse de cette évolution que son personnel, tellement habitué désormais à disposer à volonté d'une vie numérique mobile.

Problème, si l'évolution technologique permet effectivement de porter les applications métiers sur des smartphones équipés de processeurs double-cœurs et d'écrans de définitions confortables, la fragmentation des environnements de développement rend cette démarche extrêmement délicate et coûteuse : à chaque fournisseur son SDK, son langage... Une fois la maîtrise du développement pour iPhone acquise, il faut tout reprendre pour Android, sans parler de Bada, Windows Phone 7...
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Si quelques grands groupes peuvent supporter cet effort de développements multiples, ce n'est pas le cas des PME/PMI dont la compétitivité dépend pourtant de la disponibilité de solutions mobiles.


    
Développement multiplateforme

Une piste prometteuse semble s'esquisser avec l'adoption progressive d'HTML5 et les progrès constants effectués par JavaScript et CSS. Les WebApps, s'exécutant maintenant de manière déconnectée même au sein du navigateur, postulent au titre de solution ultime de développement multiplateforme.

Sans entrer dans la querelle byzantine « WebApps ou applications natives », constatons de manière pragmatique qu'en dépit des effets d'annonce autour d'HTML5, le marché réclame pour l'instant massivement des applications natives.

Pourrait être adaptée à HTML5 cette blague de Coluche : « il paraît qu'HTML5 a encore fait des progrès, moi, j'attends qu'elle ait fini tous les progrès pour l'utiliser. »

C'est dans ce contexte que le besoin d'une troisième voie offrant le développement d'applications à la fois autonomes et multiplateformes se fait sentir. Adobe s'approprie ce besoin en le labellisant sous le terme d'applications multi-screen (multi-écrans) et annonce en octobre 2010 une réponse adaptée avec la version 4.5.x de son environnement Flex.


    
De quoi s'agit-il ?

Adobe propose un framework optimisé pour la réalisation d'applications mobiles (apparence et comportement des composants, prise en charge de l'interface tactile, optimisation de la consommation des ressources). Adossé à un environnement de développement éprouvé (Flash Builder bâti sur Eclipse), le socle d'exécution AIR apporte l'abstraction par rapport au système hôte.

Autrement dit, un seul IDE (Integrated Development Environment), un seul SDK (Software Development Kit), un seul code, puis la sélection d'une plateforme cible et suite à un simple clic, l'application mobile chargée directement comme application native sur le périphérique connecté à la machine de développement.

Magique...
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L'opportunité Flex 4.5.x

Ce livre vous guide dans l'apprentissage de cette technologie sans équivalent sur le marché actuel. Vous développerez efficacement avec Flex 4.5.x des applications mobiles multiplateformes pour Apple iOS, Google Android et BlackBerry TabletOS, sans une ligne d'Objective C ou de code Java. Le marché des smartphones et ardoises numériques vous sera grand ouvert...


    
À qui s'adresse cet ouvrage ?

L'intérêt pour la solution professionnelle, outillée et performante de développement multiplateforme Flex 4.5.x me semble s'étendre largement au-delà de la communauté existante des développeurs Flex.

Pour tous ces nouveaux arrivants, il peut être difficile de trouver leur chemin dans l'ensemble des ressources disponibles sur Flash, Flex, AIR.

C'est en priorité pour les nouveaux venus dans le monde Flex que cet ouvrage a été conçu. Son objectif est de fournir au lecteur une maîtrise progressive des concepts et techniques de base intervenant dans le développement d'applications pour mobiles.


    
Théorie et pratique

Résolument orienté auto-formation, ce livre propose une mise en pratique des notions abordées sous la forme de la réalisation itérative d'une application multiplateforme pour iOS, Android et BlackBerry PlayBook. Nommée Westerns, cette application permet de parcourir, au travers de plusieurs vues, des informations sur une vingtaine de films majeurs.

Dès le premier chapitre, vous commencez à tester l'application que vous enrichirez au fur et à mesure des pages.

Afin de tirer le meilleur parti de votre lecture, je vous conseille de parcourir les chapitres dans l'ordre, en réalisant les exercices au fur et à mesure, de manière à intégrer les notions progressivement introduites.

Lorsque les concepts abordés ne s'appliquent pas à l'application Westerns, de courts exemples indépendants sont proposés.


    
Compléments en ligne

Vous trouverez en téléchargement sur le site Dunod, www.dunod.com, sur la page web dédiée à l'ouvrage une archive contenant des ressources complémentaires. Organisés par chapitre, vous accéderez :


        	à une bibliographie pour approfondir certains points ;

        	à des annexes en PDF ;

        	au code source des exemples.

      

Pour chaque chapitre contenant du code sont fournis deux dossiers :


        	"Projet début" permet de démarrer les manipulations décrites dans le chapitre sans avoir complété le chapitre précédent.

        	"Projet final" propose l'état du projet à la fin du chapitre, si vous souhaitez le comparer avec votre propre projet ou si vous butez sur un obstacle en cours de route.
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Chapitre 1


La plateforme Flash



            Objectif

            Dans ce premier chapitre, destiné aux novices dans l'environnement Flex, je vais présenter la plateforme Flash.

          


1.1.  
             De l'animation vectorielle aux applications Internet riches

Avant de décrire l'ensemble de logiciels et de services que l'on rassemble sous la dénomination de plateforme Flash, introduisons son élément central : le lecteur Flash. Depuis le plugin initial conçu pour jouer des animations, la technologie Flash a considérablement évolué. Elle a accompagné les transformations du navigateur qui a vu ses contextes d'utilisation déborder largement au-delà de la simple consultation de pages hypertextes.

Présent sur quasiment tous les ordinateurs, le lecteur Flash a cependant su conserver une légèreté remarquable et une consommation optimisée des ressources qui lui permettent aujourd'hui d'aborder le fonctionnement sur les périphériques mobiles. Ainsi, en apprenant une seule technologie, le développeur peut prétendre à une couverture de plateformes sans équivalence sur le marché : applications web, bureau (desktop) et mobiles.


1.1.1.  
               Qu'est-ce qu'une application Flash ?

Une application Flash est constituée d'un ou plusieurs fichiers SWF (prononcez « swif ») interprété par le lecteur Flash embarqué dans le navigateur. Suivant le contexte, le lecteur Flash prend la forme d'un plugin, d'un contrôle ActiveX et même d'un composant natif du navigateur ou du système.

Le fichier SWF fédère du contenu multimedia (dessin vectoriel ou bitmap, son, vidéo) et des instructions ActionScript. Ce n'est pas un fichier binaire, mais une traduction en code intermédiaire (bytecode). Le lecteur Flash interprète ce bytecode à la volée. Le compilateur Just-In-Time intégré garantit les meilleurs temps d'exécution possibles.

Le déploiement d'une application Flash pour le navigateur s'effectue en référençant le fichier SWF au sein d'une page HTML. Lorsque le navigateur analyse la page HTML reçue, il envoie une nouvelle requête au serveur HTTP pour récupérer le fichier SWF qui est ensuite exécuté par le lecteur Flash.

Adobe a d'abord étendu le périmètre de déploiement au bureau, hors contexte du navigateur, en introduisant le runtime AIR (Adobe Integrated Runtime). Ce socle d'exécution permet d'utiliser les applications Flash comme les autres applications natives de l'ordinateur, en s'affranchissant des limites du navigateur (pour des raisons de sécurité, il est par exemple interdit à une application s'exécutant dans le navigateur de communiquer directement avec l'OS).
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Fig. 1.1  Flash Player et runtime AIR





Avec l'évolution d'AIR (version 2.7 au moment de la rédaction), les applications Flash sont dorénavant accessibles sur une gamme de périphériques mobiles. Adobe s'engageant dans une stratégie à moyen terme, cette gamme est vouée à une large extension dans les prochaines années.

Dans son positionnement marketing, Flash se propose comme un complément aux technologies traditionnelles du Web, en proposant des fonctionnalités avancées : effets, transitions, 3D, prise en charge multilingue pour les textes, manipulation du son, décodeur intégré vidéo H.264...


1.1.2.  
               Un déploiement en constante progression

Le cœur de la plateforme Flash est constitué par le Flash Player. Sur le site d'Adobe, sont affichées un ensemble de statistiques de déploiement et d'utilisation du lecteur Flash (figure 1.2).
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Fig. 1.2  Statistiques concernant le Flash Player sur le site d'Adobe





Lors de la grand-messe annuelle du Mobile World Congress se déroulant à Barcelone, Adobe a annoncé pour 2011 :


                	132 millions d'appareils mobiles équipés du lecteur Flash.

                	plus de 200 millions de smartphones et ardoises numériques supportant des applications AIR.

                	une offre en tablettes riche d'environ 50 modèles.

                
                  	3 millions de développeurs sur la plateforme Flash.
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Fig. 1.3  Multi-écrans






                
              


1.2.  
             Composants de la plateforme Flash

Au fil des années, s'est bâti tout un écosystème autour de Flash, composé tout d'abord d'un ensemble de technologies rassemblé sous la dénomination de Flash Platform.
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Fig. 1.4  Plateforme Flash © 2010 Adobe Systems Incorporate - The Adobe Flash Platform_Ev Kit_05192010





              

Décrivons brièvement chaque composant de la plateforme Flash (tableau 1.1).



Tab. 1.1  Technologies et Applications de la Flash Platform




	

	Qu'est-ce que c'est ?

	Open source

	Version (*)

	Systèmes (*)




	Runtimes

	
	
	
	



	                      Flash Player

	Lecteur permettant d'exécuter des applications .swf dans un navigateur.

	

	10.3

	MacOS, Windows, Linux, Solaris, différents OS mobiles (**) à l'exception d'iOS.




	                      AIR

	Runtime permettant d'exécuter des applications hors du navigateur. Ces applications peuvent être développées avec Flex ou une combinaison HTML-JavaScript-CSS.

	

	2.7

	MacOS, Windows,
différents OS mobiles.




	Framework

	

	

	

	




	                      Flex SDK

	Comprend le framework Flex et des outils en ligne de commande (compilateur, débogueur).

	oui

	4.5.1

	MacOS, Windows, Linux (Ubuntu 9.10 et Fedora Core 12).




	                      AIR SDK

	Correspond à un surensemble du framework Flex avec des fonctions disponibles uniquement pour les applications autonomes. Contient également des outils en ligne de commande pour la compilation et le déploiement.

	

	2.7

	MacOS, Windows.




	Outils

	
	
	
	



	                      Flash Builder

	Environnement de développement intégré (IDE) basé sur Eclipse pour le framework Flex.

	

	4.5.1

	MacOS, Windows.




	                      Flash Professional

	Membre de la « Creative Suite » pour la création de contenu interactif, de jeux, et d'expériences utilisateurs innovantes (animations, 3D, vidéos…). Permet de créer des applications pour Flash Player ou AIR.

	

	CS5

	MacOS, Windows.




	                      Flash Catalyst

	Outil collaboratif s'interfaçant d'un côté avec les outils de création graphique de la « Creative Suite » (Photoshop, Illustrator, Fireworks) et de l'autre avec l'outil de développement Flash Builder afin d'optimiser le processus de travail entre designers et développeurs.

	

	CS5

	MacOS, Windows.




	Serveurs

	
	
	
	



	                      Flash Media Server

	Streaming vidéo-media et communication en temps-réel, utilise un protocole propriétaire Real Time Media Flow Protocol (RTMFP) pour la communication poste à poste (peer-to-peer).

	

	4

	Windows Server, Linux Et Amazon Web Services.




	                      LiveCycle

	Couche serveur d'intégration avec les serveurs J2EE. Aussi appelée LCDS (LiveCycle DataServices).

	Gratuit pour le développement

	ES2

	Plateforme Java.




	                      BlazeDS

	
Couche serveur Open source, offre remoting et messagerie, support d'AMF. Il s'agit d'un sous-ensemble de LCDS.

 


	
Oui

LGPL v3


	3

	Plateforme Java.




	Autres

	
	
	
	



	                      Flash Lite

	Version allégée du Flash Player s'exécutant sur les mobiles anciennes générations. Maintenant compatible AS3 et Flash Player 10. Non couverte dans ce livre.

	

	4

	Gamme de mobiles et périphériques.




	                      Creative Suite

	Suite logicielle comprenant After Effects, Illustrator, Fireworks, Photoshop… Différentes configurations sont proposées.

	

	CS5

	MacOS, Windows




	                      ColdFusion

	Serveur applicatif comprenant des connecteurs vers des bases de données.

	

	9

	MacOS, Windows, Linux, Solaris, AIX.




	                      Omniture

	Analyse de trafic Internet.

	

	

	Ensemble de services en ligne.




	Langages

	
	
	
	



	                      ActionScript

	Langage de programmation orienté objet utilisé pour le développement Flex/AIR.

	

	3

	




	                      MXML

	Dialecte XML utilisé pour déclarer des composants visuels ou non et ajouter des métadonnées.

	

	

	





(*) : à la date de rédaction ; (**) : lors de la conférence Max 2010, Adobe a annoncé officiellement le support de Flash Player par Windows Phone 7, mais sans prévision de date de disponibilité. Sont également concernés WebOS 2.0, BlackBerry OS, Symbian et MeeGo.




OEBPS/images/keromen_1_chap01fig3.jpg






OEBPS/images/keromen_1_chap01fig2.jpg
85% e 75%

3 98% | 98%
70% 19





OEBPS/images/keromen_1_chap01fig4.jpg
Multiscreen
Content and Applications

FRAMEWORK SERVERS SERVICES CLIENTS

3 Fl| 3 s

Flex Flash Media Flash Flash Player
Server Family Platform
Services

FLASH FLATRORM

4

ColdFusion Analytics &
Optimization





OEBPS/images/keromen_0_avant_proposfig1.jpg
Un modéle de développement couteux et inefficace.

native

native

native

native

Autres
oS






OEBPS/images/keromen_1_chap01fig1.jpg
Flash Player

Adobe AIR

Applications s'exécutant au sein du navigateur
Disponible sur :

* Windows/MacOS/Linux

+ Android/TabletOS

Applications s'exécutant en mode autonome
Disponible sur :

* Windows/MacOS

+ Android/iOS/TabletOS





OEBPS/images/keromen_0_avant_proposfig2.jpg
Un outil, un langage, une base de code.

\

By
N
i0S |'| @ Autres

(O]

p

Quelque soit la plateforme, d'excellentes performances.







OEBPS/CPW.js


/*



function popup() {

  var new_y = this.offsetTop;

   this.style.webkitTransform = 'translateY(' + this.offsetTop + 'px) translateX(' + this.offsetLeft - 30 + 'px)';

}



var terms = document.getElementsByTagName('h3');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h4');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h5');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }



var terms = document.getElementsByTagName('h6');

for (var i=0; i < terms.length; i++) {

  terms[i].addEventListener('click', popup);

   }





*/
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