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Les Activités

Composant applicatif central de l’interface utilisateur 
d’une application. Il gère le cycle de vie de l’IHM de 
l’application et son intégration au système Android.

C’est le seul des composants applicatifs qui gèrent 
l’interface graphique utilisateur.

Toutes les activités définies par le programmeur doivent 
être déclarées dans le fichier AndroidManifest.xml de 
l’application (balise activity). C’est le système qui 
crée, gère et libère les composants applicatifs.

Chaque nouvel écran présenté à l’utilisateur est porté 
par une activité différente (cas particuliers : onglets et 
fragments)

2
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Dans le cours d’introduction, nous avons vu que les 
applications Android possédaient plusieurs sortes de 
composants applicatifs. Les activités sont le premier 
type de ces composants que nous allons étudier.
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Les activités Android sont responsables de la gestion du cycle de vie des IHM. L’IHM graphique 
permet l’interaction avec l’utilisateur. Le Système Android pose comme principe que l’utilisateur 
interagit avec une seule application à la fois et que l’attention de l’utilisateur n’est accaparée que par 
une application à la fois. Cependant, dans le cas d’une application mobile, l’attention de l’utilisateur 
n’est jamais totale et surtout peut très rapidement passer à autre chose. Dans ces conditions, il est 
important que l’application puisse réagir à ces changements de contexte d’utilisation. C’est pour ça que 
le système propose la notion d’activité pour gérer ces évolutions du contexte d’utilisation.
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Cette balise est très importante, pour chaque nouvelle activité que comportera notre application, il 
faudra impérativement ajouter une balise activity, dans le fichier AndroidManifest.xml à l’intérieur 
de la balise application (elle même contenue dans une balise racine manifest). Cette balise activité 
va permettre en particulier de désigner la classe Java qui implantera l’activité grâce à l’attribut 
android:name. Le nom de l’activité (affiché par exemple dans la barre de navigation du système 
Android) est également spécifié ici grâce à l’attribut android:label. Il y a bien d’autres attributs 
possibles, mais ces deux là sont les plus importants dans une utilisation courante. De nos jours Android 
Studio maintient à jour le fichier AndroidManifest.xml, si bien que le développeur a moins besoin d’y 
prêter attention. Mais cela reste un point très important à surveiller.
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C’est le composant système PackageManager d’Android qui va lire à l’installation de l’application sur 
le téléphone, le contenu du fichier AndroidManifest.xml et consigner l’installation du nouveau 
composant désigné par cette balise dans les registres du système. De sorte qu’un autre composant du 
système Android par exemple l’ActivityManager, puisse lancer cette nouvelle activité installée sur le 
terminal.
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Le modèle retenu pour gérer les interactions graphique avec l’utilisateur (l’IHM graphique ou GUI 
Graphic User Interface) est simple et pragmatique : Chaque application propose un écran à la fois et 
chaque écran est porté par une activité de sorte que chaque activité gère l’affichage d’un écran. Sur les 
systèmes les plus récents et en particulier avec l’introduction à partir de la version 3 d’Android des 
tablettes tactiles, ce modèle à un peu évolué avec l’apparition des Fragments dont nous parlerons plus 
tard lorsque nous nous intéresserons plus spécifiquement à la notion d’IHM.
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Les Activités

Une activité occupe la totalité de l’écran (philosophie 
une seule tâche à la fois).

Le modèle de comportement est celui d’une page Web :
Le système gère la navigation comme un navigateur 
Web (lancement, bouton «home», touche «back»…)
Les actions des widgets de l’interface (boutons, cases 
à cocher…) se comportent comme des hyperliens et 
peuvent lancer de nouvelles activités (empilement)
L’activité dialogue avec des tâches gérant l’état ou 
les données de l’application (modèle client-serveur 
du Web).
Si une activité a un état propre sauvegardé en 
mémoire celui-ci est minimal (quasi - stateless)
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Le système se comporte vraiment comme un navigateur en gérant les 
pages Web, certains clicks jouent le rôle d’hyperliens, le système propose 
à l’image d’un navigateur deux boutons :
-       home permettant de revenir sur une page par défaut : le lanceur 

d’application.
-       back qui permet de revenir à une activité précédente. Comme le 

navigateur empile les pages web, Android empile les activités.
-       on trouve également comme dans certains navigateur un bouton de 

recherche qui ramène directement au moteur de recherche du système.
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La notion de stateless (sans état) remonte aux origines du Web ou 
l’interrogation d’une page ne donnait pas lieu à la création d’un état lié à 
cette interrogation. De nos jours cette notion est beaucoup moins réelle 
puisqu’il existe la notion de session. Cependant, les informations 
enregistrées se limitent généralement à quelques cookies c’est-à-dire très 
peu de données. Il s’agit bien souvent d’identifiants permettant de 
retrouver les données stockées dans une base (sur un serveur ou dans le 
cas d’une application Android dans l’espace de l’application elle-même).

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Les Activités

Une activité occupe la totalité de l’écran (philosophie 
une seule tâche à la fois).

Le modèle de comportement est celui d’une page Web :
Le système gère la navigation comme un navigateur 
Web (lancement, bouton «home», touche «back»…)
Les actions des widgets de l’interface (boutons, cases 
à cocher…) se comportent comme des hyperliens et 
peuvent lancer de nouvelles activités (empilement)
L’activité dialogue avec des tâches gérant l’état ou 
les données de l’application (modèle client-serveur 
du Web).
Si une activité a un état propre sauvegardé en 
mémoire celui-ci est minimal (quasi - stateless)

3

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Les Activités

Concrètement il s’agit d’une sous-classe de la classe :
android.app.Activity 

Instanciée par le runtime Android, l’utilisateur ne crée 
pas les instances d’une Activité !

Le cycle de vie de l’activité est géré par le «runtime» du 
système Android à travers le fil d’exécution principal de 
l’application : le UIThread

Comportement général de l’activité est obtenu par 
redéfinition d’un certain nombre de méthodes (dont le 
nom commence généralement par on…). Dans chacune 
de ces méthodes, il faudra appeler le comportement de 
la méthode parente pour «rassurer le système».

4
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Un activité est implantée par une classe Java qui est une sous classe de la 
classe standard Activity. En fait il existe un certain nombre de sous classes 
standard de la classe Activity proposées par le système Android, qui 
facilitent l’implantation des activités en fonction du type d’interface graphique 
proposée à l’utilisateur.
AccountAuthenticatorActivity, ExpandableListActivity, ListActivity, 
ActionBarActivity, LauncherActivity…
Un programmeur peut donc choisir de construire une sous classes de ces 
activités en fonction de ses besoins.
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De nos jours, à la création de projets Android on utilise une bibliothèque de 
programmation particulière appelée AppCompat. Cette bibliothèque permet de 
programmer des applications Android en apportant des fonctionnalités 
nouvelles d’Android sur des versions plus anciennes, afin de réduire les effets 
de la fragmentation des versions d’Android sur le marché. Un projet 
AndroidStudio va donc à sa création construire une version de la bibliothèque 
AppCompat correspondant à votre configuration de versions cibles. La 
première activité créée par défaut sera une sous classe par exemple de 
android.support.v7.app.AppCompatActivity et non pas une sous classe 
directe de la classe Activity standard. Notez cependant que dans ce cours la 
plupart des corrections continuent à utiliser directement les bibliothèques 
standard ce qui ne posera pas de problème si vous avez bien configuré votre 
projet en terme de version Android. Je rappelle également que dans ce cours 
nous utiliserons l’API d’Android 4.4 comme référence (API level 19).
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L’appel de la méthode parente est réalisé par une ligne 
de code de la forme suivante (cf. le cours de rappel sur 
les objets) :
super.on…()
Par exemple si on considère la méthode onCreate() 
qui a le prototype suivant :
public void onCreate(Bundle b)
l’une des toutes premières lignes de ce code doit être
super.onCreate(b);
afin de permettre au système Android de procéder à 
certaines vérifications et analyses. Si le développeur de 
l’application oublie cet appel à la méthode parente le 
système Android aura un comportement inattendu 
allant jusqu’à détruire l’activité fautive à l’exécution 
sur le terminal.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Les Activités

Concrètement il s’agit d’une sous-classe de la classe :
android.app.Activity 

Instanciée par le runtime Android, l’utilisateur ne crée 
pas les instances d’une Activité !

Le cycle de vie de l’activité est géré par le «runtime» du 
système Android à travers le fil d’exécution principal de 
l’application : le UIThread

Comportement général de l’activité est obtenu par 
redéfinition d’un certain nombre de méthodes (dont le 
nom commence généralement par on…). Dans chacune 
de ces méthodes, il faudra appeler le comportement de 
la méthode parente pour «rassurer le système».

4

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Cycle de vie d’une activité
5
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Le système Android reçoit une appel système startActivity() par un 
composant (par exemple le «Home» du système Android lorsque 
l’utilisateur appuie sur l’icône de l’application pour la lancer)

Cycle de vie d’une activité
5

StartActivity(Intent)

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Le système Android, vérifie si il 
existe déjà un processus pour 
l’application qui implante 
l’activité que l’on demande à 
lancer

Cycle de vie d’une activité
5

StartActivity(Intent)

si
le processus 

existe
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Si un tel processus n’existe pas, 
le système Android demande au 
processus démon Zigote d’en 
créer un par clonage.

Cycle de vie d’une activité
5

StartActivity(Intent)

si
le processus 

existe

Création du 
processus par 
clone Zigote

non
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StartActivity(Intent)

UIThread

si
le processus 

existe

Création du 
processus par 
clone Zigote

non

Le système Android, va alors 
directement agir dans le processus de 
l’application par le contrôle qu’il a du fil 
d’exécution principal (le «main») que 
l’on appelle dans Android le UIThread.
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Si le processus existe déjà le 
système agit directement dans 
le processus par 
l’intermédiaire du UIThread.
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StartActivity(Intent)

UIThread

si
le processus 

existe

Création du 
processus par 
clone Zigote

instanciation 
Activité

par l’Activity
Manager

oui

non

L’Activity Manager d’Android (le 
composant système gérant les 
activités) va alors «prendre la main» 
dans le UIThread, afin de démarrer 
l’activité demandée. En particulier, 
c’est lui qui crée une nouvelle 
instance de la classe que le 
développeur à créée pour implanter 
son activité. Ce n’est pas le 
développeur qui crée cette instance.
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Une fois l’instance créée, on rentre 
dans la phase de démarrage de 
l’activité. Cette phase comporte 
plusieurs étapes durant lesquelles le 
code du système et le code du 
développeur de l’application vont 
interagir
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oui
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Le système va alors exécuter un ensemble 
d’opérations d’initialisation. Une première étape 
importante pour le développeur de l’application 
est lorsque le système appelle la méthode 
onCreate() de son activité. L’objectif principal 
de cette méthode est de permettre au développeur 
d’allouer les objets qui implantent l’IHM de 
l’application et requérir un certain nombre de 
ressources pour l’application.
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Lorsque la méthode onCreate() termine (et du 
point de vue d’Android il est indispensable 
qu’elle termine !), le système poursuit ses 
opérations d’initialisation et au bout d’un moment 
appelle une seconde méthode du cycle de vie de 
l’activité : la méthode onStart(). Cette méthode 
permet au développeur de poursuivre 
l’initialisation de l’activité, en allouant des 
ressources moins pérennes. Une fois encore le 
code de la méthode onStart() doit terminer 
avant un délai assez court, pour ne pas bloquer 
tout le processus !
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Lorsque la méthode onStart() termine le système 
reprend la main et poursuit ses opérations d’initialisation. 
Au bout d’un moment, il arrive à la fin de ces opérations 
de démarrage de l’activité. C’est à ce moment que le 
système appelle une autre méthode du cycle de vie de 
l’activité : la méthode onResume(). L’appel de cette 
méthode marque la fin de la phase d’initialisation de 
l’activité. Elle permet au développeur de terminer ses 
propres opérations d’initialisation. En particulier, c’est 
dans cette méthode que doivent être généralement 
démarrées les tâches rendant l’interface graphique 
dynamique (animations, mise à jour de valeurs …)
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À partir de là, l’activité est initialisée et 
opérationnelle, elle apparait sur l’écran et 
l’utilisateur peut commencer à interagir avec 
l’IHM. Chaque interaction va être transformée 
en un événement système qui sera traité dans 
une boucle événementielle par le UIThread. 
Les actions à exécuter seront des méthodes 
implantées par le développeur de l’application 
et qui seront appelées par le système. On 
restera dans cet état tant que l’activité restera 
au premier plan, manipulée par son utilisateur.
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Au bout d’un moment l’activité peut 
être amenée à suspendre ses 
opérations. Elle quitte le premier plan 
et perd l’attention de l’utilisateur 
(réception d’un appel téléphonique, 
l’utilisateur navigue entre les activités, 
l’utilisateur met son appareil en 
veuille, le système s’éteint faute de 
batterie…). Quelque soit la raison 
précise de cette perte d’attention, le 
système appèle alors la méthode 
onPause(), afin de permettre au 
développeur de l’application de 
suspendre des calculs associés à 
l’interface graphique (animations, 
mises à jour de valeurs). On réalise ici 
en général les opérations inverses de 
celles réalisées dans onResume().
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Comme pour toutes les méthodes du 
cycle de vie, onPause(), doit terminer, 
et à l’issue de son exécution, l’activité 
se retrouve dans un état ou son 
affichage est partiellement masqué ou 
très temporairement masquée. 
(exemple : boite de dialogue 
apparaissant au dessus de l’activité…)
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Si l’activité revient au 
premier plan, on retourne 
directement à la méthode 
onResume(). Par exemple si 
on ferme la boîte de dialogue 
masquant l’activité ou que 
l’on refuse un coups de 
téléphone entrant.
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Si l’activité se retrouve 
complètement masquée et qu’une 
autre activité la remplace au 
premier plan, le système appelle 
la méthode onStop() qui permet 
au développeur de l’application de 
gérer la libération de certaines 
ressources.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Cycle de vie d’une activité
5

StartActivity(Intent)

UIThread

si
le processus 

existe

Création du 
processus par 
clone Zigote

instanciation 
Activité

par l’Activity
Manager

Démarrage Activité

onCreate()

onResume()

Activité au premier 
plan

onPause()

onStop()

Activité suspendue
non visible

Interaction

oui

non

onRestart()onStart()

Activité 
partiellement masquée

Si l’activité revient au premier plan, plus tard soit 
par navigation de l’utilisateur, soit par demande 
explicite d’autres composants, soit par abandon des 
activités qui se sont empilées au dessus, le système 
va  réactiver l’activité en appelant la méthode 
onRestart(). Cette méthode va permettre au 
développeur de tenir compte du fait que l’activité 
qui est réactivité est bien déjà initialisée mais 
qu’elle a été arrêté pour une période assez longue 
et qu’il faut donc remettre à jour son contexte 
d’exécution.
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Après l’exécution de la méthode onRestart() le 
système reprend la main pour effectuer ses propres 
opérations d’initialisation et on retourne dans le 
cycle de démarrage de l’activité. Mais le point 
d’entrée ne sera pas la méthode onCreate() mais la 
méthode onStart() qui réalisera des opérations 
symétriques inverses de celles réalisées au cours du 
onStop()… 
Le cycle reprenant, lorsque le onResume() sera 
appelé, les opérations du onPause() seront 
annulées et l’activité sera de nouveau opérationnel 
te au premier plan.
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Si l’activité termine (quelque soit la raison 
terminaison explicite de la part de l’utilisateur par 
appuie sur le bouton back lorsque l’activité était en 
cours d’exécution, terminaison par un programme 
qui appelle de la méthode finish() de l’activité, 
terminaison à l’initiative du système par exemple 
en cas de rotation de l’affichage…) le système va 
arrêter l’activité et appelle la méthode 
onDestroy() pour permettre au développeur de 
libérer les dernières ressources allouées à la 
création de l’activité.
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Si on regarde les états précédents : activité suspendue, et 
activité stoppée ; dans ces états l’activité perd son caractère 
prioritaire pour le système. En effet, le système Android, 
confère un caractère très prioritaire à l’activité affichée au 
premier plan et disposant de l’attention de l’utilisateur. 
Cette priorité décourage le système de supprimer 
l’application pour récupérer de la mémoire en cas de 
manque de ressource. Par contre, dès que l’activité perd son 
caractère prioritaire, le système, si il est à cours de 
ressources (mémoire et/ou de calcul), peut décider d’arrêter 
l’activité (brutalement ou non) pour la faire transiter vers 
l’état terminé.
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Dans l’état terminé, si 
l’activité doit 
redémarrer, on reprend 
le cycle au tout début.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Cycle de vie d’une activité
5

StartActivity(Intent)

UIThread

si
le processus 

existe

Création du 
processus par 
clone Zigote

instanciation 
Activité

par l’Activity
Manager

Démarrage Activité

onCreate()

onResume()

Activité au premier 
plan

onPause()

onStop()

Activité suspendue
non visible

onDestroy()

Activité arrêtée

Interaction onSaveInstanceState()

oui

non

onRestart()onStart()

Activité 
partiellement masquée

Si le système peut à tout moment décider de l’arrêt 
d’une activité sans que l’utilisateur soit en charge de 
cette décision, il faut permettre à l’activité de 
sauvegarder ses données constituant son état propre 
avant sa destruction, afin de pouvoir reprendre son 
exécution plus tard si l’utilisateur reprend cette 
activité. Pour cela le système appellera la méthode 
onSaveInstanceState() de l’activité pour permettre 
au développeur de sauvegarder les données 
importantes de l’activité. Android ne spécifie 
cependant pas clairement, le moment où cet appel à 
lieu. Il peut avoir lieu avant la méthode onPause() ou 
entre onPause() et onStop().
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Comme l’arrêt de l’activité peut se solder par un arrêt du processus de l’application Android par le système et 
ainsi libérer toute la mémoire réservée par le processus, il faut un mécanisme de sauvegarde permettant aux 
données de «survivre» à une destruction du processus. Pour ce faire, le système Android fournit en paramètre un 
objet ressource de type Bundle. Un Bundle Android est une structure de donnée de type dictionnaire (tableau 
associatif), dans laquelle le développeur de l’application pourra stocker ses données sous forme de couples (clé, 
valeur). Une propriété très importante du Bundle est que ce dernier implémente le mécanisme Parcelable 
d’Android qui est un mécanisme de sérialisation des objets spécifique au système Android et qui agit en synergie 
avec le mécanisme de communication interprocessus des Binders intégrer au noyau Android. La sérialisation est 
un format d’encodage particulier des objets (pour ceux connaissent on peut voir cela un peu comme le mécanisme 
JSON des applications Web). Il permet de transformer un objet en mémoire sous la forme d’un flux binaire. Les 
binders vont alors permettre au système Android d’extraire le Bundle après exécution de la méthode 
onSaveInstanceState() du processus afin de le conserver à l’abri d’une éventuelle destruction du processus. Le 
Bundle est construit par le système Android et constitue une sorte de coffre fort où l’activité stocke ses données.
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Le Bundle est reçu comme paramètre au moment du 
onStart(), si l’activité avait été préalablement 
lancée et que le système avait du l’arrêter à l’insu de 
l’utilisateur, le Bundle associé est passé en 
paramètre, sinon le paramètre vaudra null. Le 
développeur de l’application pourra alors récupérer 
les données sauvegardées dans le dictionnaire et 
ainsi restaurer l’état de l’activité tel qu’il était au 
moment de sa destruction.
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Une autre méthode permet également de récupérer les 
informations stockée dans le Bundle après le démarrage 
de l’activité par onStart(). Il s’agit d’une méthode 
symétrique à onSaveInstanceState() : la méthode 
onRestoreInstanceState(). Il est souvent intéressant 
d’implanter cette méthode qui est généralement appelée 
entre l’appel de onStart() et onResume() afin de 
pouvoir restaurer certains éléments qui ne seraient pas 
encore recréés au moment du onStart().
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Utilisation d’une ressource Bundle d’android : 
android.os.Bundle

créé et maintenu par l’ActivityManager le Bundle est 
passé au (re) démarrage de l’activité  
public void onCreate(Bundle b){…
Fonctionne comme une tableau associatif 
(dictionnaire) dont les clés sont des chaînes  
getNombreuxTypes 
putNombreuxTypes 

Propose un mécanisme de “serialization” spécifique:  
Parcelable, Parcel…
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Un objet de type Bundle est une structure de donnée de type 
dictionnaire ou tableau associatif dans laquelle on enregistre des 
données au moyen d’un couple (nom, valeur). La valeur étant la 
donnée à enregistrer et le nom servant d’identifiant ou d’index pour 
retrouver cette donnée plus tard. C’est une structure extrêmement 
simple et très utilisée car assez facilement optimisable (Hashtable…).
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par exemple on peut enregistrer des valeurs entières avec putInt() et 
récupérer la valeur grâce à getInt()…
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Ce n’est pas le développeur qui crée un objet Bundle mais le système !
En effet le Bundle joue le rôle d’un coffre fort dans lequel l’activité doit 
placer ses données précieuses. Ce coffre fort doit « résister » à l’arrêt brutal 
de l’application. Le Bundle est donc créé par le système Android, et son 
aspect serializeable lui permet de traverser l’isolation de l’application avec le 
reste du système (l’isolation des processus UNIX entre eux) en utilisant le 
mécanisme IPC des Binders. L’application y stocke ses données. Et le 
système fait retraverser le Bundle en sens inverse de manière à maintenir les 
données de l’activité en lieu sur dans l’espace du système d’exploitation et 
non pas dans l’espace du processus. Ainsi, si le système est contraint de tuer 
le processus de l’application pour une raison quelconque, les données de 
l’activité sont conservées en lieu sur.
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Parcelable, Parcel…

6

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Les Activités

Modèle du thread unique de gestion de l’affichage : le 
UIThread est géré par le système qui implante une 
boucle événementielle (il traite à chaque itération un 
élément d’une file d’événements) => toutes les 
opérations attachées à l’activité doivent-être brèves sous 
peine de bloquer le thread principale

Un timer supervise une activité => arrêt forcé en cas de 
non réponse de l’activité à l’issu de la période de test

Toute tâche complexe doit donc être déléguée à un 
thread spécifique ou un autre composant applicatif non 
graphique afin de préserver la réactivité du système
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Il est très important de noter que ce modèle de gestion du cycles de vie 
des activités Android à un impact direct sur la façon de programmer 
dans ce système.
C’est le système Android qui gère le fil principal d’exécution du 
processus UNIX que l’on rebaptise pour l’occasion UIThread.
C’est à dire que contrairement au développement d’un processus 
UNIX standard qui repose sur l’exécution d’une simple fonction 
main() par le fil principal d’exécution, là, c’est le système qui prend la 
main sur le main() et qui appèle à certains moments choisis par lui 
d’appeler des méthodes de l’activité.
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Dans ces conditions, les méthodes de l’activité ne doivent conduire à 
exécuter que du code simple qui termine rapidement pour rendre la main 
au système. On ne peut donc pas appliquer les mêmes stratégies de 
développement que dans la construction classique d’un processus UNIX. 
Chaque méthode du cycle de vie doit donc réagir rapidement à la phase 
particulière qu’elle gère dans ce cycle de vie et rendre la main au système.
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Si le code de l’activité est trop long à réagir, le système qui supervise 
l’exécution de l’application pensera que celle-ci est mal programmée et 
risque de tuer le processus de l’application à l’échéance d’un compte à 
rebours.
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Si une application pour diverse raison doit effectuer des taches longues, il 
faudra utiliser explicitement des techniques de programmation concurrente 
comme l’utilisation de Threads (fils d’exécution supplémentaires en 
parallèle du UIThread).
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Exemple (HelloWorld)

Contenu d’un projet Android :
./AndroidManifest.xml 
./ant.properties 
./build.xml 
./gen/fr/cnam/nfa025/BuildConfig.java 
./gen/fr/cnam/nfa025/R.java 
./res/layout/main.xml 
./res/values/strings.xml 
./src/fr/cnam/nfa025/HelloWorld.java 

8

Légende :
En vert les fichiers que le développeurs va généralement éditer
En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.
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En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

À la création d’un nouveau projet d’application Android un dossier est créé contenant un ensemble de 
fichiers nécessaires à la construction d’une application fonctionnelle. La structure présentée ici peut 
encore être crée par les mécanismes en ligne de commandes du SDK Android, mais la généralisation de 
l’outil gradle dans les projets Android rend cette description un peu obsolète.
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Légende :
En vert les fichiers que le développeurs va généralement éditer
En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

C’est le fichiers des méta données de l’application, le 
développeur doit y consigner tous les composants 
application qu’il développe et en particulier les 
activités grâce à la balise activity.
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En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

Ce fichier contient des paramètres de l’outil ant qui gère le 
processus de compilation. Il est rare pour un développeur 
de devoir éditer ce fichier. Dans le cadre du certificat nous 
n’auront pas besoin de le faire.
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Légende :
En vert les fichiers que le développeurs va généralement éditer
En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

Ce fichier xml représente le script gérant le processus 
de compilation. Il est exécuté par l’outil ant. Le 
développeur n’a que très rarement besoin d’y toucher. 
Et cela n’est pas au programme du CP.
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compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

Les 2 fichiers sur fonds gris sont des fichiers 
générés automatiquement. Nous ne nous intéresserons 
qu’au fichier R.java qui est très important pour le 
développeur d’application. C’est dans ce fichier que le 
processus de compilation consigne tous les résultats 
de l’analyse des ressources éditées par le développeur 
dans le dossier res/. Ce fichier contiendra la 
définition d’une classe R dont le nom de package sera 
celui de l’application. Cette classe R contient des 
classes internes (layout, id , string…) qui 
contiennent des identifiants (nombres entiers) qui 
permettront en java de faire référence aux fichiers 
ressources du dossier res/.
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Ce fichier XML contenu dans le sous 
dossier res/layout/ contient une 
description d’une interface graphique. Tous 
le fichiers XML présents dans ce sous 
dossier seront interprétés par le processus de 
compilation comme un fichier de description 
d’interface graphique. Pour chaque fichier 
layout le processus de compilation créera 
une entrée dans la classe R.layout. Par 
exemple ici on aura R.layout.main
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Ce fichier XML contient des définition de valeurs, comme son nom l’indique on y trouvera des chaînes de 
caractères mais le nom est arbitraire un fichier toto.xml peut contenir aussi des ressources chaînes de caractères 
et le fichier string.xml peut contenir d’autres ressources que des chaînes comme des valeurs numériques ou 
des définitions de couleurs…
C’est le processus de compilation de l’application qui consignera les ressources décrite en XML dans les classes 
dédiées R.string, R.color, etc.
Cette gestion particulière des ressources sera présentée plus tard mais joue un rôle important dans l’adaptabilité, 
l’internationalisation (support de plusieurs langues) et le portage des applications Android. En évitant de «coder 
en dur les ressources (chaînes et autres) directement dans le source Java. Ainsi il devient possible de faire un 
certain nombre de modifications de l’application sans avoir besoin de la recompiler.
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Enfin les fichiers java contenant le 
programme de l’application. Ici l’activité 
HelloWorld est implantée dans le fichier 
HelloWord.java.
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Sous AndroidStudio, la structure du projet est 
maintenant assez différente. Et voici un 
exemple simplifié de cette structure
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perdues à la prochaine compilation.

Les différents fichiers de configurations du 
processus de compilations (à base de l’outil 
ant) ont été remplacés par des fichiers 
équivalents pour l’outil gradle.
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Les fichiers sources du projets sont placés dans un 
sous dossier spécifique app, dans lequel on trouvera 
un sous dossier src/ pour les fichiers sources de 
l’application proprement dites et un dossier libs/ 
pour les sources de bibliothèques de programmation 
additionnelles.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Exemple (HelloWorld)

Contenu d’un projet Android :
./AndroidManifest.xml 
./ant.properties 
./build.xml 
./gen/fr/cnam/nfa025/BuildConfig.java 
./gen/fr/cnam/nfa025/R.java 
./res/layout/main.xml 
./res/values/strings.xml 
./src/fr/cnam/nfa025/HelloWorld.java 

8

Légende :
En vert les fichiers que le développeurs va généralement éditer
En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

Un fichier de configuration de l’outil de gestion de 
version git (le fichier .gitignore permettant de 
soustraire des éléments à la gestion de version)
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Un fichier de script gradle décrivant les étapes du 
processus de compilation.
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Un fichier de configuration de l'outil proguard.
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Dans le sous dossier app/src/, on retrouve en 
particulier un dossier important : le dossier main/.
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En vert les fichiers que le développeurs va généralement éditer
En gris les fichiers automatiquement générés par le processus de 
compilation, il ne faut pas les éditer sinon les modifications seront 
perdues à la prochaine compilation.

Le sous dossier app/src/main/ est lui même divisé en 
plusieurs sous dossier dont le dossier java/ contenant 
le  code source java écrit par le dévelopeur de 
l’application. C’est là que vous interviendrez en 
écrivant le code Java de votre application.
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Et enfin le fichier AndroidManifest.xml.
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Les détails présentés ici ne sont pas à connaître par cœur 
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  1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
  2 <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
  3       package="fr.cnam.nfa025" 
  4       android:versionCode="1" 
  5       android:versionName="1.0"> 
  6     <application android:label="@string/app_name" > 
  7         <activity android:name="HelloWorld" 
  8                   android:label="@string/app_name"> 
  9             <intent-filter> 
 10                 <action android:name="android.intent.action.MAIN"/> 
 11                 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
 12             </intent-filter> 
 13         </activity> 
 14     </application> 
 15 </manifest>

Exemple (HelloWorld)

Le fichier AndroidManifest.xml
9
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Le manifest va donner au système Android plein d’informations sur l’application et ce qu’elle 
contient. Il est construit en utilisant un schéma XML précis spécifié à la racine du document. 
Les informations contenues dans ce fichier seront analysées par le système Android à 
l’installation de cette application sur le terminal.
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Le manifeste commence par définir le nom de package de l’application qui est un identifiant 
interne de cette application. Cet identifiant doit être unique et pour faciliter cette dernière 
propriété, il repose sur une notation hiérarchique de type DNS, c’est à dire une suite nom 
séparés par des points. Cet identifiant servira entre autre chose à nommer le répertoire de 
travail de l’application dans le dossier /data/. Il servira aussi au moment de la diffusion de 
mise à jour etc.
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Le fichier AndroidManifest.xml
9

Le numéro de version donné par l’attribut 
versionCode est un code qui servira à détecter une 
« montée de versions » pour procéder à des mises 
à jour. Ce numéro a un sens logique. Plus les 
numéro est grand plus ‘application est récente. Ce 
numéro servira essentiellement sur le magasin 
d’application pour détecter un changement de 
version.
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Le fichier AndroidManifest.xml
9

L’attribut versionName porte un numéro de 
version qui est présenté à l’utilisateur, lisible par 
un humain. Ce numéro de version n’a pas 
d’autre vocation que d’être affiché à l’utilisateur.
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Exemple (HelloWorld)

Le fichier AndroidManifest.xml
9

La racine du manifeste définit ensuite une 
application qui contiendra des composants 
applicatifs. L’attribut label permet de donner 
le nom (affiché à l’utilisateur) de l’application.
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Exemple (HelloWorld)

Le fichier AndroidManifest.xml
9

L’application définit ici un unique composant : l’activité 
HelloWorld. La balise activity spécifie un attribut name qui 
donne le nom de la classe Java qui implante l’activité. Tandis que 
l’attribut label spécifie le nom affiché à l’écran.
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Nous reviendrons plus tard sur la notion d’intent-filter; Nous nous contenterons ici de 
dire que cette construction indique que l’activité est le composant applicatif qui sera lancé 
en premier au démarrage de l’application. (Chaque composant portant un intent-filter de ce 
type apparaitra avec une icône à part dans le lanceur d’application, même si il s’agit de la 
même application). On voit ici une illustration du mécanisme très puissant d’Android qui 
permet à une même application d’avoir plusieurs point d’entrée dans le lanceur 
d’application (ex : GoogleMap et StreetView sont deux points d’entrée de la même 
application). Dans les éléments de corrections que je mets à votre disposition, j’utilise ce 
mécanisme pour regrouper toutes les corrections des différents exercices en un seul projet.
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Exemple (HelloWorld)

Le fichier main.xml contenant la description d’une 
interface très simple :

10

  1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
  2 <LinearLayout xmlns:android 
                    ="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
  3     android:orientation="vertical" 
  4     android:layout_width="fill_parent" 
  5     android:layout_height="fill_parent" 
  6     > 
  7     <TextView  
  8         android:layout_width="fill_parent"  
  9         android:layout_height="wrap_content"  
 10         android:text="Hello World, HelloWorld" 
 11         /> 
 12 </LinearLayout>
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Entête du fichier XML
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Un layout décrit une interface graphique faite de vues 
imbriquées décrivant une structure arborescente. La 
racine d’un layout quelque soit sa structure doit posséder 
l’attribut :
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/
res/android" 
qui annonce quel schéma XML utiliser pour analyser ce 
fichier.
Nous reviendrons sur la description des fichiers 
d’interface en XML plus tard. Notons simplement que ce 
fichier XML structure l’interface à l’image de ce que fait 
un fichier HTML pour une page Web. Le système 
Android à l’image d’un navigateur web analyse ce 
document XML et produit une arborescence d’objets 
graphique produisant l’affichage de l’interface graphique 
(à l’image du DOM dans un navigateur Web.)
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Exemple (HelloWorld)

Le fichier XML res/values/string.xml contient des 
définitions de chaînes de caractères :

11

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2 <resources> 
3     <string name="app_name">HelloWorld</string> 
4 </resources>

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 28/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Exemple (HelloWorld)

Le fichier XML res/values/string.xml contient des 
définitions de chaînes de caractères :

11

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2 <resources> 
3     <string name="app_name">HelloWorld</string> 
4 </resources>

Définition d’une chaîne de caractères (balise string). En général on définit en ressource des chaînes 
de caractères qui seront affichée à l’utilisateur. Par exemple, la chaîne définit ici le nom de 
l’application affiché généralement sous l’icône dans le lanceur d’application. L’attribut name associe 
un identifiant à cette chaîne qui pourra être utilisé dans d’autres fichiers XML ou dans du code Java à 
travers la classe R. Dans un fichier XML (comme le manifeste Android, la référence à la ressource 
chaîne de caractères suit une syntaxe particulière commençant par le caractère @ suivit du mot clé 
string un caractère / puis l’identifiant de la chaîne déclaré dans l’attribut name ; par exemple 
@string/app_name.)
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Exemple (HelloWorld)
12

 1 /* AUTO-GENERATED FILE.  DO NOT MODIFY.
 2  *
 3  * This class was automatically generated by the
 4  * aapt tool from the resource data it found.  It
 5  * should not be modified by hand.
 6  */
 7 
 8 package fr.cnam.nfa025;
 9 
10 public final class R {
11     public static final class attr {
12     }
13     public static final class layout {
14         public static final int main=0x7f020000;
15     }
16     public static final class string {
17         public static final int app_name=0x7f030000;
18     }
19 }
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La classe R est construite automatiquement par le processus de 
compilation (le développeur ne doit pas la modifier 
manuellement, sous peine de perdre ses modifications). Le 
processus de compilation y consigne dans des classes internes 
l’ensemble des identifiants affectés aux ressources manipulées 
par le programme Java de l’application. Par exemple, dans la 
classe interne layout, le système consigne un identifiant pour 
chaque fichier XML de type layout, trouvé dans le dossier res/
layout/. Par exemple, ici dans le dossier res/layout/, il 
trouve un fichier XML valide appelé main.xml ; il crée donc un 
identifiant main et lui affecte une valeur qui ne fait de sens que 
pour le système Android. Un code java pourra alors parler du 
layout définit dans main.xml en utilisant l’identifiant 
R.layout.main.
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19 }

Le processus de compilation analyse les fichiers XML 
présents dans le dossiers res/values/ et pour chaque 
fichier il consigne les ressources définit dans une sous 
classe.
Par exemple le champ ajouté pour référencer en Java 
la chaîne de caractère app_name définit dans le fichier 
strings.xml est placé dans la classe interne string. 
Le code java pourra référencer cette chaîne grâce à 
l’identifiant : R.string.app_name, si besoin est.
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Exemple (HelloWorld)
12

 1 /* AUTO-GENERATED FILE.  DO NOT MODIFY.
 2  *
 3  * This class was automatically generated by the
 4  * aapt tool from the resource data it found.  It
 5  * should not be modified by hand.
 6  */
 7 
 8 package fr.cnam.nfa025;
 9 
10 public final class R {
11     public static final class attr {
12     }
13     public static final class layout {
14         public static final int main=0x7f020000;
15     }
16     public static final class string {
17         public static final int app_name=0x7f030000;
18     }
19 }
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Exemple (HelloWorld)
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  1 import android.app.Activity; 
  2 import android.os.Bundle; 
  3 import android.util.Log; 
  4  
  3 public class CycleDeVieActivite extends Activity 
  4   public void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
  3     super.onCreate(savedInstanceState); 
  4     this.setContentView(R.layout.main); 
  5     Log.i(APP_TAG, "CycleDeVieActivite is created!"); 
  6     if(null != savedInstanceState){ 
  7       Log.i(APP_TAG 
  8           , "CycleDeVieActivite is restoring previous state!"); 
  9     } 
 10     else{ 
 11       Log.i(APP_TAG, "CycleDeVieActivite : Very first Start"); 
 12     } 
 13   } 
 14 }
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Classe crée par le développeur pour implanter l’activité 
définie dans le manifeste XML de l’application. le nom de 
la classe correspond à l’attribut name de la balise activity 
dans le fichier AndroidManifest.xml.
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La première opération indispensable à réaliser 
est d’appeler la méthode de la classe parente 
c’est à dire le onCreate() de Activity.
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La seconde opération consiste à charger la description de l’interface graphique contenu 
dans le fichier XML main.xml présent dans le dossier res/layout/. On utilise en java la 
classe «magique» R qui offre des identifiants système pour chaque ressources. La méthode 
setContentView() est implantée par le système Android et permet d’analyser le fichier XML 
pour construire l’interface graphique correspondante. On est vraiment dans la même situation 
qu’un navigateur chargeant un fichier HTML, construisant un DOM correspondant et 
produisant un affichage. Ici le layout XML remplace le HTML, le DOM est l’arborescence de 
widgets Android crées pour afficher l’interface. Cette arborescence est ensuite parcourue pour 
dessiner à l’écran l’interface graphique ; à l’image d’un navigateur parcourant le DOM pour 

calculer le redu d’une page Web.
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On teste la valeur du Bundle pour 
savoir si l’activité est démarrée pour 
la première fois, ou si elle avait déjà 
été lancée et arrêtée par le système à 
l’insu de l’utilisateur.
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L’API du Logcat Android

Le logcat est un service de collecte de messages de 
débug du système Android qui centralise tous les 
messages en un endroit unique (un module est ajouté 
spécifiquement au noyau Linux d’Android).

Il se programme grâce à un outil (API) dérivé du 
mécanisme de Logging Java : android.util.Log.

Les fonctions de base sont :
Log.v() : message de trace d’exécution
Log.d() : message de déverminage
Log.i() : message d’information
Log.w() : message d’erreur non critique
Log.e() : message d’erreur et exceptions

14
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Le déverminage d’un programme s’exécutant sur une machine différente de la 
machine de développement a longtemps été un gros problème. Les ingénieurs 
ont donc développé de nombreux outils allant d’un mécanisme de traces à un 
débuggueur déporté. Dans le cadre de cette UE nous nous intéresserons 
spécifiquement au mécanisme de traces.
L’idée est de garder une trace ordonnée de tous les messages écrits dans un 
registre unique. Ce registre est géré par le noyau du système. Un module 
spécifique à Android a été rajouté au noyau Linux. Ce module peut être 
interrogé à distance par l’outil adb.
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Le développeur va utiliser ce service de traces en écrivant des messages a 
différents moments de l’exécution de son application. Cette technique de 
déverminage va lui permettre de vérifier le déroulement de son application (la 
prise en compte ou non de certains événements, la valeur de certaines variables 
à des moments précis…). Pour se faire, le programmeur va utiliser une API 
particulière du système android : les méthodes de la classe android.util.Log.
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Les méthodes de la classe Log sont des méthodes de classe (méthodes statiques en Java). On les 
appelle donc directement sur la classe elle-même sans avoir à créer d’instances au préalable. Ces 
méthodes ont un nom très simple (une seule lettre) qui indique un niveau de priorité. Les 
méthodes sont ici listées de la méthode la moins prioritaire à la méthode la plus prioritaire.
Cette notion de priorité ne modifie pas l’ordre d’apparition des messages dans le logcat android 
mais joue un rôle lors du la lecture du logent lorsque le programmeur cherche à filtrer dans tous 
les messages, ceux qui l’intéressent. Ainsi, si on filtre à partir d’un certain niveau de priorité, tous 
les messages de priorité égale ou supérieur seront affichés alors que les messages de priorité 
inférieure seront omis. Dans de nombreux outils (dont l’affichage dans Android Studio) la 
priorité des messages sera retranscrite par un code couleur rendant un filtrage visuel rapide 
(rouge pour les erreurs, orange pour les warnings…)
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