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PARTIE 4 : PROGRAMME 4

Objectifs :
- Mettre en ceuvre une communication en TCP Client ;
- Utiliser le logiciel gratuit Hercules ;
- Découvrir la librairie RandomAccesskFile;
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Programme 4 :

Ce quatrieme programme va nous permettre de rendre communicante notre tablette via le
réseau Wifi en utilisantle protocole TCP.

Pour pouvoir mettre en ceuvre les programmes, il nous fautl’environnementsuivant:

- Unetablette connectée en Wifi surunréseau et dont on connaitl’adresse IP
attribuée par le serveur DHCP;

- Un ordinateur connecté (peu importe le type de connexion) surle méme réseau et
dont on connaitl’adresse IP attribuée parle serveur DHCP (IPCONFIG) ;

- Le logiciel Hercules de chez HWgroup que I'on peut télécharger ici http://www.hw-
group.com/products/hercules/index_en.html;

En TCP le principe estplus complexe quand UDP. Il faut d’abord définir si votre tablette sera
clientou serveur TCP. Généralement, dans nos applications, elle est« Client». On va donc

limiter I’étude a cette fonctionnalité.
Pour celail faut se remémorerle principe de laconnexionen TCP :

- Le serveurcréée un port TCP (plus exactementun socket) puis il le meten écoute
—ici c’estlelogiciel Hercules quiva s’en charger;

- Leclientfaitune demande de connexion;

- Le serveurvalide cette demande;

- L’échange des données esteffectif;

- Leclientfaitune demande de fermeture du socket;

- Le serveurfermele socketet le repositionne en écoute pour une future connexion;;

Dans les exercices, il faudra penser a bien changer les adresses IP en positionnant
celles correspondant a votre configuration. Elles s eront surlignées en rouge.

Créez un nouveau programme que vous appellerez« programme n4 ».

L’utilisation du protocole TCP nécessite I'utilisation des librairies NetWork et
RandomAccessHle . Cochezles dans votre liste de librairie.

Lancezle Designer.

On va construire une feuille contenant:
- 1 bouton: Name=send ; Text=Send
- 1 bouton: Name=connect; Text=Connexion
- 1bouton: Name=deconnect; Text=Déconnexion
- 1 label: Name=labell;
- 1 EditText : Name=edittext1 ;

Placez de la maniére suivante :
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Générezles membres, seulsles click surles trois boutons nous sontutiles. Sauvegardez
votre feuille sous le nom layoutl et fermezle Designer.

Les fonctionnalités de notre programme devront étre les suivantes :

- Letexte du labell prendralavaleur « connecté » sile client estconnecté et « non
connecté » sile clientne I'estpas;

- Le bouton connect doit permettre laconnexion;

- Le boutondeconnect la déconnexion;

- Le boutonsend I'envoi de deuxoctets ;

- Lorsqueleclientestconnecté seuls les boutons deconnect et send doivent étre
visibles ;

- Lorsqueleclientestdéconnecté seul le bouton connect doit étre visible.

En premierlieuonva placerles lignes de codes exécutées lors du lancementde I'application
sous Android. Dans ce cas la connexion n’estpas réalisée, ce qui explique les lignes de codes
encadrées enrouge (note : on auraitpu les placerdansle Designer)

sub Actiwvity Creace (FiracTime Aa }

ASCIVATY  Loadlaysus (®"layeutl™]

'::r-..étx:H"F:ﬂ T
rEcE . VisgiklaeTrus

poannect Vigitble=Fala®

Jand.Visible=Faloe

: . 2 HIE,
aTatREi . vaDLlBaE=Taion

L'utilisation en clientdu protocole TCP sous B4A se passe en cing étapes : lacréation du
socket, soninitialisation (adresse IP, port, la taille mémoire allouée au buffer), la connexion
du socket(en TPC ontravaille en mode connecté),l’échange des données (sile socketest
connecté), et enfin la fermeture du socket.

La création du socket :on définitla variable Mon_socket comme étantun Socket
(contrairemental’UDP ou I’'on doit préciser UDPSocket , le type Socket seul correspond au
TCP). Lorsque I'on utilise un Socket, on dispose de deuxpropriétés importantes :
- Socket.inputStream : c’estle flux de données entrantes dans le socket (laréception
de données)
- Socket.outputStream : c’estle flux sortant (I'émission de données);
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L'initialisation du socketet la tentative de conne

xion : C’estl'appuisurle bouton

Connectquidoitinitialiserle Socketet faire une tentative de connexion surle serveur dont
on connaitl’adresse IP (ici celle de votre PC)

= Sub ConRert Click

& o Fal,] E:eict-::::;n:::r:'H:"

3 Hon Sockert.Connsct (LRSS 200
End suk

noSockec™)

v el 5500, 200]

S’ily a une tentative de connexion, un évenementse déclenche: il s’agitde lafonction

Mon_Socket_Connected(Succes as Boolean)

. Celle-cirenvoie une variable (Succes ) qui

peut prendre deux valeurs True ou False, sila connexion esteffective ou pas. Suivant ce
résultaton va modifier la propriété de nos éléments pourrépondre auxexigences du

programme.

Sub Momn Socker Connested|Sucses

If Succea=Trae

Labsll . texc=®Connecte
=t . Visible=Falae

g o

(it

JWinible=True

Fisibla=True
EdieTexel Visible=Tris
£ i

Elns

Jdoirialisge(Man Socket.
1 gonnectE
NimihlesToue

ot ¥imible=Fal=s

Se vialbhle=Falss
EditcTextl . Visihie=Falas
End If
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InputStrans, Mon Socket.fuepatieceam, "Fluic™)

L’échange de données :c’esticique la librairie RandomAccessHle va nous étre utile.

Cette derniére propose un objet,nommeé AsyncStreams . AsyncStreams vous permetde lire des
données d'un InputStream et d’écrire des données dans un OutputStream, sans bloquer votre

programme.

Quand de nouvelles données sontdisponibles surI'lnputStream, I'événementNewData est

déclenché avec les données.

Quand vous écrivez des données al'OutputStream, elles sontajoutées a une file d'attente

interne et envoyées ensuite en arriere-plan.
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AsyncStreams esttres utile pourdes flux de données lents tels que les réseauxEthernetou

Bluetooth.

Pour utiliser’'objet AsyncStreams , il faut d’abord le définir (1) puis I'associer au flux de données

de notre socketlorsque la connexion esteffective (2)
L rlal

EFlohsls

"These global wvarishies will be redecilsred sach cims che ascivity L= cresTed.

"These - varLables can only be mocogsesd fron

Mon Socke: Conmected [Sucess Ry Sgolean)
If Suoces=Trug Than
Lakbell . cepc="Connecrd™

sC.Vigible=Falom

c.Vipible=Irun

isible=True

AL iene: VigihlawTons

L LR ey e WL

Ifl-x.:ﬂltlhlittlFi:m::?krf-Ihﬂutﬂt:t&h.ﬂ:u_"

sEe . OurpasSTrean, "Ilux™) 2 |

=l e

Lapell . coxt="Hon SOoRRESTA™
CenRecT. Visalble=Troe
deconnect.Visible=Falss

Fend. . VieiblesFalss

FdieTaxel VisihlewFalas
End: IE
Sailb

Pour I'émission :sile bouton Send estvisible,c’estqu’une connexion estvalide. C’estdoncdans
I’évenementSend_Click que I'onva réaliserl’émission de notre message (ici deuxoctets).

On va d’abord créer le tableau des données atransmettre (1) ; puis on écrit ces valeurs dans ce

flux (2)

Sub

Serd Cligic
Dim smigsionii} As E
emission{l)=0xE4 1

eniasion{0)=lx35

flux.Frice (emliasicn) 2

Note : on auraitpu vérifierau débutde la fonction si la connexion étaitbien valide en testant
si Mon_Socket.Connected=True

Pour laréception: sides données nouvelles arriventsurle InputStream associé a notre
objetflux , un événementestdéclenché etla fonction flux_newdata(buffer()as Byte) est
executée.

Les données entrantes sontstockées dans le tableau d’octets définilors du déclenchement

E .
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de lafonction : buffer(). Pour pouvoir afficher ces données en Asciidans la propriété
label2.text , il faut les convertir en chaine de caractéres. C’estle réle de lafonction
BytesToString ou I'on doit préciser:le nom du tableau d’octets (buffer ) ; a partirde quelle
position on commence la conversion (offset ,ici 0) ; jusqu’a quelle position on faitla
conversion (tout le tableau, buffer.length ) ; le format de conversion (« ASCII »).

Le programme donne donc:

sap flux newlabe(bulles{)As = =}
bim msg A
pag=RUtesioString (Bl fer, O, bgffear. Length, "ascii™)
Labeld . Textemag

End Sk

Reste encore a gérerl'appui surle bouton poussoirdeconnect devantassurerla
déconnexion du socketet la remise en place des propriétés desobjets :

Sab desoppect Clizk
Hon Sookert.Clons
. -

Abell . TaxewsTan comnEscE™
nEcT .. VigiblewT ruE

o e e

JWisible=False

ik
Semd. . Visibhle=Fales

; i o
EdicTextl.Visible=Falaoe

Compilezvotre programme etexécutez.

Sur votre PC, lancez Hercules etsous I'onglet TCP_SERVER saisissezle numéro du port
5500. Votre tablette doit pouvoir échanger des données avecle PC.

On vient de voir commentenvoyer des octets. Si 'on veut envoyer dutexte que l'utilisateur
pourrasaisirdans I'objet EditText , il va falloir modifier le programme pour réaliser des
manipulations de variables.

Suby Send Click

v L

Cim e=miasion () Aa
." =

o < iy e RS L

EmaaTE RS

¢ IO = O
=
a
|

=
EagageeEdi cTexol . CEXET
erission=be. StringlcByTen |measage. "ascii™)

flux Write(smission

ng Sub

Note : il faut que labibliothéque optionnelle ByteConverter soitsélectionnée (voir
programme 3en UDP)
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