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Interface Graphique

Pour  définir l'interface graphique d'une application dans 
une activité, Android propose un framework très riche : 
une structure hiérarchique faite de vues et de 
conteneurs.

2 approches pour spécifier l’interface graphique :
une approche programmatique «classique» en Java.
une approche basée sur une description XML

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches.

Interaction à travers des EventListener et par redéfinition 
de «callbacks».

2
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C’est l’approche traditionnelle dans le langage Java (AWT, Swing…) et de nombreux 
systèmes. Mais elle est plutôt déconseillée sur Android. Elle est à réserver pour résoudre 
des problèmes d’interfaces dynamiques qui nécessitent un programme spécifique pour 
générer les éléments d’interfaces.
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C’est la méthode à privilégier, qui offre un grand nombre de 
mécanismes simplifiant l’adaptation et le portage de l’application 
en fonction de la langue, de la taille de l’écran, de l’orientation de 
l’écran…
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Il est donc fortement conseillé dans la mesure 
du possible de privilégier l’utilisation du XML en 
particulier dans le cadre de cette UE.
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Durant l’exécution de l’activité (après l’exécution de la méthode onResume() dans le cycle 
de vie de l’activité et avant l’appel de la méthode onPause() qui suspend l’exécution de 
l’activité), les interactions de l’utilisateur sont transformées par les couches de basses du 
système en événements Android. Ces événements sont mis dans une file d’attente associée 
au UIThread qui va les traiter. Lorsque ces événements sont pris en charges par le UIThread, 
le système regarde si le développeur a enregistré des EventListeners pour ces événements. 
Un EventListener est un objet dont la classe implante une interface particulière qui propose 
une méthode à exécuter quand l’événement doit-être traité. Le système Android propose des 
interfaces pour traiter les événements. Le développeur d’application doit proposer des objets 
qui implante ces interfaces pour réagir aux interactions de l’utilisateur.

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.

Interface Graphique

Pour  définir l'interface graphique d'une application dans 
une activité, Android propose un framework très riche : 
une structure hiérarchique faite de vues et de 
conteneurs.

2 approches pour spécifier l’interface graphique :
une approche programmatique «classique» en Java.
une approche basée sur une description XML

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches.

Interaction à travers des EventListener et par redéfinition 
de «callbacks».

2

Par exemple, imaginons un bouton dans une IHM. Le développeur souhaite que son 
application réagisse au click sur ce bouton par l’utilisateur. Le système Android propose une 
une interface dédiée appelée OnClickListener. Le développeur de l’application va créer un 
objet implantant cette interface contenant la méthode onClick() et enregistrer cet objet 
comme EventListener sur l’objet bouton. Lorsque l’utilisateur cliquera sur le bouton, le 
système Android créera un événement correspondant qu’il placera dans la file d’attente du 
UIThread. Le UIThread regardera alors les EventListeners enregistrés sur le click du bouton 
et appellera le code du développeur dans la méthode onClick().
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Spécification de l’IHM en XML

Une analogie très grande avec le modèle du Web :
Des layout XML (fichiers ressources de type 
layout) jouent le rôle du HTML (structure 
arborescente de la présentation des données).
Des styles XML (fichiers ressources spécifiques) 
jouent le rôle des feuilles de style CSS.
Les programmes Java jouent le rôle des codes 
JavaScript
Le système Android joue le rôle du navigateur

Un activité demande au système de charger un layout. 
Le système crée alors une arborescence d’objets Java à 
partir de cette description (équivalent au DOM)

3
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Le format XML permet de spécifier de façon rigoureuse une arborescence d’objets à afficher à 
l’écran. On retrouve ici une forte analogie avec le rôle du HTML dans le Web qui permet de 
structurer la représentation des vues affichant les données.
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Chaque élément d’interface graphique appelé widget (contraction de window-gadget) peut avoir une 
apparence (un style de rendu à l’écran) personnalisée par un style décrit dans un fichier XML 
spécifique (par exemple le fichier styles.xml que l’on trouve dans le dossier res/values/). Ces 
styles jouent un rôle similaire aux styles CSS du Web. Les styles peuvent être également dynamiques 
et ainsi gérer, par exemple, les animations des vues Android.
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La prise en compte des interactions avec l’utilisateur nécessite un code Java sur le système Android. 
Ce code Java joue ici le même rôle que le code Javascript dans une page Web. Il faut enregistrer des 
Listeners sur l’objet graphique qui réagiront aux événements d’interaction. Le choix de Java comme 
langage d’interaction plutôt qu’un langage de scripts « à la » javascript résulte à la fois de 
considérations historiques (maturité de Java au moment de la définition d’Android début des années 
2000) et par certaines propriétés rassurantes du langage Java : typage fort, efficacité (JIT…), 
sécurité…
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Le mimétisme du système Android avec un navigateur va très loin puisque l’utilisateur est très vite 
confronté à une navigation qu’il connait bien :
- bouton back pour revenir à la page précédente
- bouton home pour aller à la page principale (lanceur d’application)
- bouton de recherche (qui appelle le moteur de recherche interne à Android).
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L’activité qui gère une interface graphique va demander au système de charger une ressource (un 
layout XML) grâce à la méthode setContentView() par exemple. Le système va analyser le fichier 
XML et construire un arbre d’objets java implantant les différentes composantes de l’interface 
graphique (un peu comme le DOM construit par le navigateur lors du chargement d’un fichier 
HTML). Le système Android va alors fournir des poignées pour interagir avec ce «DOM»…
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On récupère la référence d’un objet créé en XML par la 
méthode findViewById() de la classe Activity.

Pour maintenir la correspondance entre le «monde 
Java» et le «monde XML» le processus de compilation 
crée une classe particulière : la classe R. La classe R est 
mise à jour automatiquement par le SDK à chaque 
compilation en cas de modification des fichiers 
ressources (du contenu du dossier res/).

Les interactions peuvent être également spécifiées à 
partir des fichiers layout au moyen d'attributs 
particuliers dans le XML : android:onClick, 
android:clickable, android:longClickable, 
android:focusable…

Spécification de l’IHM en XML
4
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Cette méthode joue un rôle très similaire à la méthode document.getElementById() que l’on 
trouve dans le Web. Elle permet de retrouver un élément du DOM en utilisant un identifiant supposé 
être unique. Les identifiants sont spécifiés dans le fichier XML de type layout grâce à un attribut 
ajouté aux balises XML définissant les objets de l’interface. Il s’agit de l’attribut android:id. Le 
processus de compilation du SDK Android analyse automatiquement les fichiers de type layout et 
consigne tous les identifiants trouvés dans une classe « magique » : la classe R qui est générée 
automatiquement. Attention cette classe R est automatiquement générée par le processus de 
compilation et appartient au package java principal de l’application. Certains IDE utilisant un plugin 
pour le développement Android (comme l’IDE Eclipse par exemple). Génèrent régulièrement la 
classe R à partir des données trouvées dans le répertoire res/ du projet Android. Cependant, il arrive 
parfois que la génération échoue car des erreurs sont trouvées (ressources manquantes, identifiants 
incorrects…). La classe R n’est alors pas générée. Cependant, il existe une classe R dans les APIs 
Android : la classe android.R qui consigne elle toutes les ressources standard du système. Il arrive 
que l’IDE en l’absence de la classe R générée ajoute l’import la classe android.R dans vos fichiers 
ajoutant de la confusion à la compilation d’un programme. Assurez vous toujours qu’une 
importation accidentelle de la classe android.R ne soit pas à l’origine de vos problèmes.

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.

On récupère la référence d’un objet créé en XML par la 
méthode findViewById() de la classe Activity.

Pour maintenir la correspondance entre le «monde 
Java» et le «monde XML» le processus de compilation 
crée une classe particulière : la classe R. La classe R est 
mise à jour automatiquement par le SDK à chaque 
compilation en cas de modification des fichiers 
ressources (du contenu du dossier res/).

Les interactions peuvent être également spécifiées à 
partir des fichiers layout au moyen d'attributs 
particuliers dans le XML : android:onClick, 
android:clickable, android:longClickable, 
android:focusable…

Spécification de l’IHM en XML
4

Cette classe est fondamentale du système Android car elle réalise le pont entre le code Java et les 
ressources externes proposées par le développeur et placées dans le répertoire res/ du projet. La 
classe R est générée automatiquement (il ne faut donc pas la modifier) et le système de compilation 
la place dans le package Java de l’application. Tous les identifiants sont en fait consignés dans une 
classe interne de la classe R : la classe id de sorte que le code Java puisse accéder aux différents 
identifiants par la notation suivante ; R.id.identifiantDuComposantGraphique.
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Comme l’attribut onclick dans le code HTML, un attribut android:onClick peut-être utilisé pour 
gérer les interactions utilisateurs. La différence principale est qu’à la place du code javascript, la 
valeur portée par l’attribut onClick est une chaîne de caractères identifiant le nom d’une méthode 
java implantée par l’activité.
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Les widgets (apparence et interaction)

Le système Android propose un grand nombre de 
widgets adaptés à une interaction sur terminal mobile :

De très nombreux widgets sont disponibles : 
TextView, EditText, CheckBox, Button, 
ToggleButton, RadioGroup, Spinner, 
AutoCompleteTextView, DatePicker, TimePicker, 
ImageView, ImageButton, SeekBar, RattingBar, 
Gallery…
Idem pour les layouts offrant ainsi une adaptation 
automatique à différents types d’aspect ratio de 
l’écran : ListView, FrameLayout, LinearLayout, 
TableLayout, RelativeLayout, GridLayout…

5
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Aux cotés de widgets assez traditionnels que l’on retrouve souvent dans les interfaces desktop 
(boutons, checkbox, labels …), on retrouve aussi des widgets plus sophistiqués, dont le rôle est de 
simplifier la saisie pour un utilisateur. Ainsi, un objet DatePicker par exemple donnera une interface 
très spécialisée dans la saisie d’une date, facilitant énormément le travail de saisie, ce qui est 
indispensable pour une application mobile.

                                                                                 comparé à
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Le placement automatique des widgets à l’écran est réalisé par les layouts Android qui calculent la 
disposition dynamiquement en fonction des dimensions de la surface d’affichage. Il existe différentes 
stratégies de placement en fonction du layout utilisé. Le système Android propose également des 
mécanismes pour adapter la stratégie de placement en fonction de la taille de l’écran, de la langue utilisée, 
de l’orientation de l’IHM, de la résolution de l’écran… Le tout indépendamment de toute programmation. 
C’est le mécanisme de gestion des ressources qui permet cette adaptation automatique. Par exemple dans le 
cas des layouts XML, les fichiers sont placés dans le dossier res/ et dans le sous-dossier layout/. Ainsi, 
par exemple, un fichier main.xml (décrivant le layout de l’activité principale) aura comme chemin d’accès : 
res/layout/main.xml. Cette ressource sera consignée dans la classe R, dans le sous classe layout par un 
champ main. De sorte que dans le code java, on puisse faire référence à cette ressource par la notation 
R.layout.main. Il est alors possible de générer des variantes de ce layout sans avoir à modifier une ligne de 
code. Cette version adaptée du layout pourra par exemple être adaptée à un affichage en mode paysage. 
Pour ce faire, il suffit de créer un autre sous dossier layout mais cette fois-ci possédant un suffixe  
-landscape. Ainsi le fichier XML dont le chemin est res/layout-landscape/main.xml sera une 
alternative du premier layout qui sera automatiquement chargé à la place du layout initial si le téléphone est 
en mode paysage ! Différents suffixes existent en fonction de l’adaptation recherchée.
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Les widgets (apparence et interaction)

Le système Android propose un grand nombre de 
widgets adaptés à une interaction sur terminal mobile :

De très nombreux widgets sont disponibles : 
TextView, EditText, CheckBox, Button, 
ToggleButton, RadioGroup, Spinner, 
AutoCompleteTextView, DatePicker, TimePicker, 
ImageView, ImageButton, SeekBar, RattingBar, 
Gallery…
Idem pour les layouts offrant ainsi une adaptation 
automatique à différents types d’aspect ratio de 
l’écran : ListView, FrameLayout, LinearLayout, 
TableLayout, RelativeLayout, GridLayout…
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Structure hiérarchique de classes :

Structure hiérarchique spatiale de conteneurs :
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View

Pour définir des objets graphiques, le système Android 
commence par définir un ensemble de comportements et de 
propriétés dans une classe View, appartenant au package 
android.view. Par exemple, on y définit la notion de zone 
d’affichage, les bases de l’interaction avec le système et 
l’utilisateur…
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ViewGroup

View Une sous classe importante est la classe abstraite (en gris) 
ViewGroup, qui permet d’implanter les nœuds de 
l’arborescence permettant de structurer l’interface 
graphique. Ils s’agit des containers au premier rang 
desquels on trouve les layout, dont le rôle est de réaliser un 
placement automatique et dynamique des vues qu’ils 
contiennent.
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Dans ce cours nous n’allons pas étudier un à un les différents layout et widgets ce serait bien trop long et 
fastidieux. Lorsque le développeur à besoin de spécifier son interface, le mieux est d’étudier la documentation 
en ligne pour sélectionner les objets qui lui semble les plus pertinents. 2 principaux packages doivent attirer son 
attention : android.view.* et surtout android.widget.*. Tous ces objets héritent de la même classe View qui 
implante tous les mécanismes de base, communs à toutes les vues. Mais plus encore, l’utilisation des 
constructeurs d’interfaces graphiques présents dans les IDE (Eclipse ou AndroidStudio) permet de construire 
facilement les interfaces en quelques clicks en générant graphiquement les fichiers XML. Cependant dans le 
cadre de cette UE pour des interfaces simples, je m’attends à ce que vous soyez capables de lire ou d’écrire ces 
fichiers XML en en comprenant les principaux mécanismes.
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Par rapport à une documentation Java standard, la javadoc Android apporte quelques 
spécificités importantes : la section API level est en fait un menu déroulant permettant de 
choisir le niveau d’API Android pour lequel on souhaite programmer. Par exemple ici, on 
a fait le choix du level 19 (c’est-à-dire que l’on cible des Android 4.4 minimum). Dans ce 
cas les APIs correspondant à des systèmes plus récents apparaitront en grisé pour nous 
rappeler que ces fonctions ne sont pas disponibles sur le système que nous ciblons.
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Liste des package Android : si on clicke sur un item 
obtient une description du package dans la partie 
principale et on obtient une liste des interfaces, des 
classes et des exceptions définies dans ce package qui 
apparait sous le nom du package. Si on click sur la 
sous section classes, on va voir s’afficher une liste des 
classes standard définies dans ce package. Par 
exemple, ici, on étudie le package android.widget.
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Liste contenant 6 sections :
  1- Une présentation générale du package
  2- Une liste des annotations définies dans ce package
  3- la liste des interfaces
  4- la liste des classes
  5- la liste des énumérations
  6- la liste des exceptions
Un click sur un élément fait apparaitre la liste des 
éléments définis. Un click sur un élément de la liste 
donne une description de l’élément dans la partie 
principale. Par exemple sur cette capture d’écran on 
étudie la classe TextView.
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La description des classes dans la partie centrale est généralement très similaire 
à celle de la javadoc standard : on y retrouve le chemin d’héritage de la classe 
(sa hiérarchie de parents),  les sous-classes les plus utiles (directes ou indirectes)
… Une description du rôle et de l’utilisation de la classe. Un résumé des classes 
et interface internes, etc.
Mais une différence importante est la présence d’une section XML regroupant 
les attributs XML spécifiques à Android que l’on peut utiliser dans un layout 
pour paramétrer un widget particulier. On trouvera également une section 
concernant les attributs XML hérités des classes parentes.
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À l’aide de toutes ces classes, le développeur va construire son interface 
graphique, en instanciant et en paramètrant des objets qui occuperont une 
certaine zone de l’espace d’affichage. La façon d’organiser les objets graphiques 
définit alors une autre hiérarchie arborescente dont les nœuds sont de containers 
et les feuilles des widgets. En général, la racine sera constituée d’un container 
(un layout) qui contiendra d’autres objets graphiques. Ainsi, dans l’exemple qui 
suit un LinearLayout constitue la racine. Ce container divise, l’espace en 3 
parties (non-égales), la première étant occupée par un autre container, la seconde 
étant occupée par un widget et la troisième étant occupée par un autre widget. 
Cette arborescence est une structure logique qui rappelle le DOM dans le monde 
du Web. Elle définit à la fois l’ordre d’affichage et la manière dont peuvent être 
gérées les interactions avec l’utilisateur.
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Dans l’exemple que nous allons illustrer ici, nous considérons une 
interface faite d’un champ de texte éditable et d’un bouton. La 
capture d’écran ici (réalisée sur un émulateur).
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 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     <EditText
 8             android:layout_width="wrap_content" 
 9             android:layout_height="wrap_content" 
10             android:id="@+id/main_msg_te"
11             android:text="@string/LaunchedMessage"
12             />
13     <Button
14             android:layout_width="wrap_content"
15             android:layout_height="wrap_content"
16             android:onClick="actionSendBtn"
17             android:text="@string/send_btn"
18             />
19 </LinearLayout>

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Cette interface correspond au layout XML suivant 
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Cette interface correspond au layout XML suivant 

Ce fichier XML décrit la 
hiérarchie des vues et définit 
également des identifiants pour 
certaines vues.
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 1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
 2 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
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15             android:layout_height="wrap_content"
16             android:onClick="actionSendBtn"
17             android:text="@string/send_btn"
18             />
19 </LinearLayout>

 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.cdva;
 9 
10 public final class R {
11     public static final class attr {
12     }
13     public static final class id {
14         public static final int main_msg_te=0x7f040000;
15     }
16     public static final class layout {
17         public static final int main=0x7f020000;
18     }
19     public static final class string {
20         public static final int LaunchedMessage=0x7f030002;
21         public static final int app_name=0x7f030000;
22         public static final int send_btn=0x7f030001;
23     }
24 }

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

La classe R générée 
automatiquement par le processus 
de compilation d’un projet 
Android a la forme suivante :
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La classe R générée 
automatiquement par le processus 
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Android a la forme suivante :

Dans cette classe on retrouve une 
classe interne id contenant la liste 
de tous les identifiants (les attributs 
android:id associés aux 
déclarations XML des vues), trouvés 
à la suite de l’analyse de tous les 
fichiers layout de l’application.
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La classe R générée 
automatiquement par le processus 
de compilation d’un projet 
Android a la forme suivante :

Ici on a retrouve le nom 
donné à l’objet TextView 
dans le fichier main.xml 
(attribut android:id) : 
main_msg_te. Cet 
identifiant sera utilisé 
dans du code java pour 
retrouver une référence 
vers l’objet TextView  
grâce à l’appel : 
findViewByID(R.id.mai
n_msg_te)
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11             android:text="@string/LaunchedMessage"
12             />
13     <Button
14             android:layout_width="wrap_content"
15             android:layout_height="wrap_content"
16             android:onClick="actionSendBtn"
17             android:text="@string/send_btn"
18             />
19 </LinearLayout>

 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.cdva;
 9 
10 public final class R {
11     public static final class attr {
12     }
13     public static final class id {
14         public static final int main_msg_te=0x7f040000;
15     }
16     public static final class layout {
17         public static final int main=0x7f020000;
18     }
19     public static final class string {
20         public static final int LaunchedMessage=0x7f030002;
21         public static final int app_name=0x7f030000;
22         public static final int send_btn=0x7f030001;
23     }
24 }

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

La classe R générée 
automatiquement par le processus 
de compilation d’un projet 
Android a la forme suivante :

Dans la classe R on retrouve 
également une classe interne layout 
référençant la liste de tous les layout 
définis dans le dossier res/ de 
l’application (les noms des fichiers 
XML décrivant des layout sans le 
suffixe .xml), trouvés à la suite de 
l’analyse de tous les fichiers layout 
de l’application.
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
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La classe R générée 
automatiquement par le processus 
de compilation d’un projet 
Android a la forme suivante :

Ici on a donc un 
identifiant 
correspondant au fichier 
main.xml décrivant 
notre interface. 
Remarquons que le nom 
de l’identifiant est le 
nom du fichier layout 
sans l’extension .xml.
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 1   @Override 
 2   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, "CycleDeVieActivite is restoring previous state!"); 
 8       EditText msg_text_widget = (EditText)this.findViewById(R.id.main_msg_te); 
 9       msg_text_widget.setText(savedInstanceState.getString(BNDL_MSG_KEY)); 
10     } 
11     else{ 
12       Log.i(APP_TAG, "CycleDeVieActivite : Very first Start"); 
13     } 
14   }
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Le code source de l’activité contient 
essentiellement la méthode 
onCreate() qui initialise l’activité et 
son interface graphique
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Le chargement et l’interprétation du layout 
XML pour construire l’arborescence d’objets 
graphiques sont réalisés par l’appel de la 
méthode setContent() de l’activité. Cette 
méthode utilisant une ressource de type layout, 
reçoit l’identifiant correspondant : 
R.layout.main.
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Pour mettre à jour l’état, de l’objet TextView que l’on suppose 
sauvegardé dans le Bundle de l’activité, il nous faut récupérer une 
référence sur l’objet TextView de l’interface graphique que l’on 
vient de créer. On utilise la méthode findViewByID() en lui 
passant l’identifiant R.id.main_msg_te.
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Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks»
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks»

Pour gérer l’interaction entre le 
bouton « Send » de notre interface et 
le code java, on rajoute l’attribut 
android:onClick au code XML du 
bouton. Notez ici que la casse de 
l’attribut est importante.
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1   public void actionSendBtn(View view){ 
2     Log.d(APP_TAG, "CycleDeVieActivite actionSendBtn!", null); 
3     EditText msg_text_widget = (EditText)this.findViewById(R.id.main_msg_te); 
4     Toast.makeText(this, msg_text_widget.getText(), 2000).show(); 
5   }

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks»

On doit alors rajouter le code suivant à l’activité c’est à dire la méthode dont le nom apparait dans l’attribut 
android:onClick du bouton. La méthode doit impérativement prendre un seul argument de type View et ne rien retourner
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 1   EditText msg_text_widget;
 2   @Override
 3   public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 4     ...
 5     msg_text_widget = new EditText(this);
 6     msg_text_widget.setText("Hello Android World !");
 7     Button bt = new Button(this);
 8     bt.setText("Send");
 9     bt.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
10           public void onClick(View arg0) {
11               actionSendBtn(arg0);
12           }
13       });
14     LinearLayout lt = new LinearLayout(this);
15     ...
16   }
17   public void actionSendBtn(View view){
18     Log.d(APP_TAG, "CycleDeVieActivite actionSendBtn!", null);
19     Toast.makeText(this, msg_text_widget.getText(), 2000).show();
20   }
21 }

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks» Ce dernier code montre la 

même prise en compte du 
click du bouton « Send » 
mais de façon purement 
programmatique (en 
enregistrant un listener, 
sans passer par l’attribut 
android:onClick du 
layout).
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks» Ce dernier code montre la 

même prise en compte du 
click du bouton « Send » 
mais de façon purement 
programmatique (en 
enregistrant un listener, 
sans passer par l’attribut 
android:onClick du 
layout).

Ce code va implanter la construction de interface et de son 
interaction par du code Java. Ici nous ne donnons pas tout le code 
et il manque en particulier le code de création du layout et l’ajout 
des widgets au layout.
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks» Ce dernier code montre la 

même prise en compte du 
click du bouton « Send » 
mais de façon purement 
programmatique (en 
enregistrant un listener, 
sans passer par l’attribut 
android:onClick du 
layout).

On commence par instancier le champ de texte en utilisant le 
constructeur Java correspondant. Puis on paramètre le champ de 
texte fraichement créé en lui donnant un texte par défaut :
Hello Android Word !.
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l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks» Ce dernier code montre la 

même prise en compte du 
click du bouton « Send » 
mais de façon purement 
programmatique (en 
enregistrant un listener, 
sans passer par l’attribut 
android:onClick du 
layout).

On construit ensuite le bouton (classe Button) en utilisant le 
constructeur Java correspondant et on configure ce bouton en lui 
passant un texte à afficher.

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.

Interface Graphique
7

 1   EditText msg_text_widget;
 2   @Override
 3   public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
 4     ...
 5     msg_text_widget = new EditText(this);
 6     msg_text_widget.setText("Hello Android World !");
 7     Button bt = new Button(this);
 8     bt.setText("Send");
 9     bt.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
10           public void onClick(View arg0) {
11               actionSendBtn(arg0);
12           }
13       });
14     LinearLayout lt = new LinearLayout(this);
15     ...
16   }
17   public void actionSendBtn(View view){
18     Log.d(APP_TAG, "CycleDeVieActivite actionSendBtn!", null);
19     Toast.makeText(this, msg_text_widget.getText(), 2000).show();
20   }
21 }

Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks» Ce dernier code montre la 

même prise en compte du 
click du bouton « Send » 
mais de façon purement 
programmatique (en 
enregistrant un listener, 
sans passer par l’attribut 
android:onClick du 
layout).

Mais la partie la plus importante, permettant de gérer l’interaction avec 
l’utilisateur, apparait ici : on va ajouter au bouton un EventListener. Il s’agit 
d’un objet dont la classe implante l’interface interne de la classe système View : 
View.OnClickListener. L’objet créé implante cette interface et en particulier 
définit la méthode onClick(). De son côté, la méthode de l’objet bouton 
setOnClickListener(), permet au programmeur d’enregistrer le Listener pour 
l’objet bouton pour un événement de type click. Ainsi, quand l’utilisateur 
cliquera sur le bouton, cela appellera la méthode onClick() du listener qu’il 
vient de créer.
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Le choix entre les 2 approches varie selon que 
l’interface soit dynamique ou non. Il est possible de 
mélanger les 2 approches

Interaction à travers des EventListeners ou par 
redéfinition de «callbacks»

La classe R de l'environnement Android est mise à jour 
automatiquement par le processus de compilation d’un 
projet Android (pas toujours synchronisée avec l’IDE)
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Les vues Android

Chaque objet graphique (appelé vue) possède une balise 
spécifique dans la description XML utilisée par Android 
et un ensemble d’attributs correspondant à des 
propriétés de la vue ou à son intégration dans un 
ViewGroup.

Mécanisme de gestion de la disposition des widgets à 
l’écran : la notion de Layout qui permet de manière 
calculatoire de placer les widgets (et de s’adapter 
automatiquement aux capacités d’affichage du matériel). 
Ce système traite 2 problèmes :

la résolution

le format du plan d’affichage (aspect ratio)

8
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Le programmeur Android peut utiliser la java doc Android pour avoir accès à l’ensembles de 
propriétés définies par un attribut XML.
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Le mécanisme très puissant de gestion des ressources d’Android permet d’adapter le 
placement des widgets sans écrire de code complexe. grâce à des suffixes comme -land ou 
-port on peux spécifier des ressources alternatives en fonction de la configuration du 
téléphone (mode paysage ou mode portrait). On peut également proposer des alternatives en 
fonction de la résolution (-ldpi, -mdpi, -hdpi, -xdpi…)
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Les vues Android

La résolution n’a généralement pas d’impact sur la 
disposition des widgets mais sur la qualité des images 
affichées. Android propose donc pour une même image 
(généralement une ressource drawable) de fournir 
plusieurs fichiers alternatifs correspondant aux 
différentes résolutions.

Aspect ratio : le format d’écran à un impact direct sur la 
disposition des widgets et l’utilisation d’un Layout peut 
ne pas suffire à répondre à tous les problèmes. Android 
propose pour une même description d’une interface 
graphique (un fichier XML de type Layout) de fournir 
plusieurs versions alternatives de ce fichier 
correspondant à différents aspect ratio.

9
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Nous allons maintenant considérer un exemple de mise 
en page de l’interface graphique en utilisant la notion de 
Layout.

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.

Mise en page
10

On commence par considérer cette architecture arborescente. Elle peut résulter 
par exemple d’un fichier layout XML ou d’une construction programmatique. 
Cependant, dans le cadre de cette UE, nous auront tendance à nous limiter à 
une mise en œuvre XML. Donc, nous considèrerons que cette arborescence est 
définie par un fichier layout XML.
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Dans un layout XML chaque vue est représentée par une balise XML. Les attributs de cette 
balise permettent de configurer la vue. Cependant on distingue pour chaque vue 2 types de 
paramètres :

- les paramètres de la vue proprement dits
- les paramètres de placement de la vue dans celle qui la contient. Ces derniers paramètres sont 
identifiables par le fait qu’ils commencent tous par le préfixe layout_. Par exemple, 
layout_width (occupation de l’espace en largeur dans son container). Dans ce schéma, les 
attributs de placement sont représenté par une étiquette apposée sous la vue.

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.

Mise en page
10

La racine de la hiérarchie de vues (occupant tout l’écran) est un LinearLayout. 
Il s’agit d’un container Android qui contient d’autres vues et qui les place 
automatiquement à l’écran selon une politique définie (en ligne).
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Le premier élément contenu 
dans le LinearLayout est un 
autre Layout, mais cette fois-ci 
un RelativeLayout, qui suit 
une autre politique de 
placement. Par contre, ce 
RelativeLayout étant contenu 
par un LinearLayout, les 
paramètres de placement 
associés au RelativeLayout 
seront ceux correspondant au 
LinearLayout.
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Le deuxième élément contenu 
dans le LinearLayout va 
également être configuré avec 
les paramètres de placement 
correspondant au 
LinearLayout.
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Idem pour le troisième 
élément contenu dans le 
LinearLayout.

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.

Mise en page
10

Le RelativeLayout va couvrir une zone réservée par le LinearLayout pour son premier 
élément. Cette zone est définie à partir des paramètres de placement du RelativeLayout. Cette 
zone va être alors utilisée par le RelativeLayout pour effectuer le placement des vues qu’il 
contient lui-même. Les vues contenues disposeront donc de paramètres de placement dédiées au 
RelativeLayout qui les contient. Nous allons regarder comment cela se met en place…
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x

y

Écran

On considère alors la surface 
d’affichage qui est 
généralement rectangulaire 
et dont chaque point qui la 
constitue peut-être repéré par 
un couple de coordonnées 
(abscisse, ordonnée).
Par convention pour un 
téléphone en mode portrait, 
l’axe des x est l’axe 
horizontal et l’axe des y est 
l’axe verticale. Mais 
attention contrairement aux 
conventions mathématiques, 
l’orientation standard n’est 
pas respectée car par 
convention en informatique 
l’axe des y est orienté vers le 
bas (cela remonte au temps 
des écrans cathodiques où la 
surface de l’écran était 
parcourue par le faisceau 
d’électrons de gauche à 
droite et de bas en haut.)
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y

Écran

Cependant, nous 
n’utiliseront que très 
rarement le système 
de coordonnées (x,y). 
Le placement des 
widgets à l’écran 
reposera sur les 
politiques de 
placement des layout.
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LinearLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

La racine de notre hiérarchie de vues 
est LinearLayout qui est un 
container plaçant les widgets 
(comme son nom l’évoque) en ligne 
les uns derrières les autres. Nous 
allons configurer le LinearLayout 
pour occuper la totalité de l’écran et 
également pour avoir une orientation 
vertical (les widgets apparaitront 
donc les uns sous les autres). Les 
attributs ci-contre correspondent à ce 
paramétrage le container de la racine 
étant la fenêtre occupant tout l’écran.
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RelativeLayout

Dans l’espace réservé à l’affichage 
de la première vue contenue dans le 
LinearLayout, on place un 
RelativeLayout qui va lui même 
découper l’espace en trois parties 
positionnées en fonction du 
paramétrage des vues qu’il contient. 
Les attributs du RelativeLayout 
dans le LinearLayout sont  présentés 
ci-contre…

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
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RelativeLayout
On place ensuite les trois vues du RelativeLayout avec des paramètres de placements 
appropriés. Les RelativeLayout placent les vues relativement à des éléments déjà déterminés 
(les bords de la vues étant considérés comme des éléments placés). On commence par placer le 
bouton Send.

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentRight="true"
android:id="@+id/main_send_btn"
android:layout_alignParentTop="true"
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RelativeLayout

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:toLeft="@id/main_send_btn"

Ensuite, on place la seconde vue : (un champ évitable implanté par un objet android EditText). 
Cette vue est positionnée sur le bord gauche et en haut de l’écran. Mais son positionnement 
relatif à gauche du bouton Send placé précédemment, fait que le widget sera étiré du bord 
gauche de l’écran au bord gauche du bouton Send.
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_below="@id/main_send_btn"

La troisième vue du RelativeLayout sera une image (ImageView) qui occupera l’espace 
nécessaire à son affichage, sous le bouton Send, occupant toute la largeur de l’écran.
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Le RelativeLayout ayant été complété, nous revenons maintenant au placement des vues dans 
le LinearLayout. La deuxième vue à placer est un curseur horizontal. Remarquez que les 
attributs de placement se définissent maintenant par rapport au LinearLayout et non plus au 
RelativeLayout.

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
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La dernière vue du LinearLayout est alors ajoutée.

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="match_parent"
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Les Fragments

Introduits avec la version 3 d’Android, il s’agit de 
composants d’interface graphique, gérant des portions 
d’interface réutilisables et gérés par transactions.

Ils gèrent le cycle de vie d’une petite hiérarchie de vues 
constituant un tout cohérent et réutilisable.

un fragment est toujours utilisé dans le contexte 
d’une activité (seule une activité peut gérer 
l’IHM)

un fragment peut être ajouté, modifié, remplacé 
en cours d’exécution de l’activité et une pile de 
navigation entre fragments peut-être maintenue 
par le développeur.

11
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11
Nous allons maintenant présenter un composant permettant de gérer les adaptations des interfaces 
graphiques Android, qui a été introduit avec la version 3 d’Android (HoneyComb) et le développement 
du marché des tablettes tactiles.
Les tablettes tactiles ont apporté au monde Android des surfaces d’écran bien plus importantes qui ont 
nécessité de revoir la manière dont les interfaces graphiques devaient être gérées. En effet, sur une 
surface plus grande on ne peut pas se contenter de grossir le rendu de l’interface (même en améliorant la 
résolution des éléments affichés). Plus de surface, implique la nécessité d’afficher plus d’éléments 
graphiques et d’envisager des structurations d’IHM graphique plus complexes. L’introduction des 
Fragments est la réponse des ingénieurs Android à cette problématique.
Depuis plusieurs années, je ne considère pas les Fragments dans NFA025 et cette année encore ils ne 
seront pas au programme officiel de l’UE. Mais vous pouvez vous retrouver confrontés à leur 
utilisation, c’est pourquoi je vais les présenter rapidement ici pour que vous ne soyez pas complètement 
perdus. 
Une autre raison est qu’en NFA024 beaucoup d’élèves insèrent dans leur projet une carte GoogleMap 
(c’est souvent perçu par les élèves et la communauté des développeurs Android comme l’exercice 
incontournable à réaliser impérativement —une sorte de HelloWorld de la programmation Android—). 
Or l’API permettant d’insérer une GMap dans une activité android utilise un fragment. Les pages 
suivantes vous permettront je l’espère de mieux comprendre ce qu’il se passe.
Attention cependant, certaines notions de programmation associées aux Fragments sont parfois 
complexes et d’un niveau plus élevé que ce à quoi vous allez être confronté dans le reste de l’UE. C’est 
une des raisons pour lesquelles je ne mets pas la notion de Fragment au programme.
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Attention, ce composant d’interface graphique 
n’est pas un composant applicatif au même titre 
que ceux présentés à la fin du cours 
d’introduction au système Android (Activity, 
Service, BroadcastListener, ContentProvider). Il 
ne sera donc pas référencé dans le fichier 
AndroidManifest.xml. Le composant important 
pour gérer une interface graphique reste l’activité, 
mais les Fragments vont offrir de nouvelles 
possibilités pour gérer des situations plus 
complexes.
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Pour gérer les fragments, Android introduit un gestionnaire de fragments (FragmentManager) qui est un 
nouveau composant système, similaire à l’ActivityManager. Manipuler les fragments (les ajouter, les 
modifier, les supprimer…) dans une application se fait en communiquant avec le FragmentManager. Mais 
le FragmentManager peut être sollicité de façon concurrente par plusieurs fils de contrôle (que ce soit des 
opérations du système ou des opérations du développeur de l’application) s’exécutant en parallèle. Pour 
protéger les opérations réalisées sur le FragmentManager par un fil d’exécution d’interférences avec les 
autres opérations d’autres fils d’exécution, Android popularise l’utilisation du mécanisme des transactions 
(FragmentTransaction). Une transaction regroupe logiquement une suite d’opérations à réaliser comme 
un tout indivisible. On commence une transaction par une première opération qui indique le début de la 
transaction (beginTransaction()). Ensuite on donne la liste des opérations à réaliser (add(), remove(), 
replace()…). Si une opération échoue, la transaction échoue également et aucune des opérations n’est 
réalisée. L’état du système «revient» à ce qu’il était avant la transaction,  Si la transaction va à son terme 
(le terme est indiquée par une dernière opération explicite : commit()) elle est alors entièrement réalisée.
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Les Fragments

Introduits avec la version 3 d’Android, il s’agit de 
composants d’interface graphique, gérant des portions 
d’interface réutilisables et gérés par transactions.

Ils gèrent le cycle de vie d’une petite hiérarchie de vues 
constituant un tout cohérent et réutilisable.

un fragment est toujours utilisé dans le contexte 
d’une activité (seule une activité peut gérer 
l’IHM)

un fragment peut être ajouté, modifié, remplacé 
en cours d’exécution de l’activité et une pile de 
navigation entre fragments peut-être maintenue 
par le développeur.

11

Comme un Fragment gère une partie de l’interface 
graphique d’une activité on va retrouver dans le cycle 
de vie un certain nombre de méthodes répondant aux 
mêmes préoccupations que les méthodes de l’activité 
(onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), 
onStop(), onDestroy()). Mais on va également 
retrouver un certain nombre de méthodes plus 
spécifiques permettant de gérer la sauvegarde 
d’information ou la coordination avec l’activité hôte.
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Pour être réutilisable, un Fragment communiquera avec l’activité 
qui le gère pour interagir avec le reste des composants de l’IHM. Il 
doit donc ignorer les autres Fragments et la structure même de 
l’IHM complète. Ceci permettra de le réutiliser dans n’importe quel 
contexte. Seules l’activité proposera des méthodes (connues par le 
Fragment pour interagir avec le reste de l’IHM).
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Hors le cas particulier des fragments sans IHM, un fragment 
va toujours être lié à une activité dont il constituera tout ou 
partie de son IHM. Il sera donc sous le contrôle de l’activité. 
Mais gèrera comme un contrôle du cadre de conception 
MVC (Modèle/Vue/Contrôleur) la partie d’IHM le 
concernant.
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Les fragments peuvent s’insérer dans le processus de gestion des tâches 
Android (BackStack du système, cf cours suivant) et donc l’utilisateur pourra 
(si le dévelopeur le programme) utiliser les mécanisme de navigation standard 
des activités (même si on ne change pas d’activité). Par exemple, lorsqu’un 
fragment remplace un autre fragment dans l’interface, si l’utilisateur appuie 
sur le bouton back et que le dévelopeur l’a prévu (en utilisant les méthodes 
idoines du FragmentManager), On pourra revenir non pas à l’activité 
précédente mais au fragment précédent.
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Les Fragments

Pour créer un nouveau Fragment il faut construire une 
sous classe de la classe android.app.Fragment.

Il convient ensuite d’implanter les méthodes de son 
cycle de vie :

onAttach() 
onCreate() 
onCreateView() 
onStart() 
onResume() 
onPause() 
onStop() 
onDestroyView() 
onDestroy() 
onDetach()

12
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Comme pour une activité, toutes les méthodes ne sont pas nécessaires à 
implanter : elle ne le seront qu’au besoin. Mais toutes ces méthodes 
correspondent à des moments particulier du cycle de vie du composant et il est 
utile de les connaître pour savoir quand devoir les utiliser. À défaut 
d’implantation, les méthodes utiliseront l’implantation de la classe parente. Et 
il est important de penser à appeler la méthode de la classe mère quand vous 
décidez de réécrire une méthode du cycle de vie.
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onAttach() : est une méthode appelée lorsque le 
fragment est attaché pour la première fois à une 
activité (pour un fragment dit statique, c’est-à- dire 
définit dans le layout d’une activité au moment du 
onCreate() de l’activité, la méthode onAttach() 
sera appelée pendant le onCreate(), en tout 
premier). Cette méthode reçoit en paramètre 
l’activité à laquelle le fragment sera associé. Il n’est 
pas forcément nécessaire de réécrire cette méthode, 
sauf si l’on souhaite réaliser certaines opérations très 
tôt. Comme par exemple intercepter l’objet activité 
pour un usage spécifique dans le fragment.
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onCreate() : est une méthode appelée lorsque le 
fragment est créé après avoir été attaché à une activité. 
Pour un fragment statique, la méthode onCreate() sera 
appelée pendant le onCreate(), de l’activité après le 
onAttach(). Cette méthode reçoit en paramètre un 
Bundle dont il faudra vérifier s’il vaut null ou non, 
comme pour une activité. S’il est non vide, le 
développeur pourra récupérer des information précieuses 
qu’il y aura stocké. Mais, attention, la hiérarchie de vues 
n’est pas encore construite à ce stade, donc il ne faut pas 
essayer de restaurer des valeurs liée à l’IHM. Il n’est pas 
forcément nécessaire de réécrire cette méthode, sauf si 
l’on souhaite réaliser certaines opérations très tôt, hors 
IHM, qui auraient des données stockées dans le Bundle.
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onCreateView() : est une méthode appelée lorsque le 
fragment doit créer la hiérarchie de vues qui le compose. Pour 
un fragment statique, la méthode onCreateView() sera appelée 
pendant le onCreate(), de l’activité après son propre 
onCreate(). Cette méthode reçoit en paramètre un objet 
LayoutInflater qui permettra de construire une hiérarchie de 
vues à partir d’un fichier XML du dossier res/layout/. À 
l’image de ce que fait une activité avec la méthode 
setContentView(). L’objet LayoutInflater est un composant 
du système permettant de réaliser la «déserialisation» de fichier 
layout XML en objets java correspondant. Comme pour une 
activité vous pourrez construire vos vues de façon 
programmatique sans utiliser le LayoutInflater passé en 
paramètre. Cette méthode devrait être systématiquement 
implantée (sauf pour le cas particulier des fragments sans IHM 
non traité ici) pour définir l’interface graphique d’un fragment. 
Enfin cette méthode retourne une valeur qui est la racine de la 
hiérarchie de vues gérée par le fragment.
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onStart() : est une méthode appelée 
après l’appel de onStart() sur 
l’activité qui contrôle le fragment. Son 
rôle est similaire à celui de l’activité, 
Son implantation est donc optionnelle.
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onResume() : est une méthode appelée 
après l’appel de onResume(), sur 
l’activité qui contrôle le fragment. Son 
rôle est similaire à celui de l’activité, 
Son implantation est donc optionnelle.
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onPause() : est une méthode appelée 
juste avant l’appel de onPause(), sur 
l’activité qui contrôle le fragment. Son 
rôle est similaire à celui de l’activité, 
Son implantation est donc optionnelle.
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onStop() : est une méthode appelée 
juste avant l’appel de onStop(), sur 
l’activité qui contrôle le fragment. Son 
rôle est similaire à celui de l’activité, 
Son implantation est donc optionnelle.
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onDestroyView() : est une méthode 
spécifique du fragment qui est appelée 
avant onDestroy() et qui permet de libérer 
d’éventuelles ressources particulières ou 
des liens particuliers avec la hiérarchie de 
vues. Son implantation est optionnelle.
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onDestroy() : est une méthode du 
fragment qui est appelée avant la 
méthode  onDestroy() de l’activité et qui  
joue un rôle similaire. Son implantation 
est optionnelle.
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onDettach() : est une méthode spécifique du 
fragment qui est appelée avant la méthode  
onDestroy() de l’activité. Elle est le miroir de la 
méthode onAttach(). Son implantation est 
optionnelle.
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Les Fragments

La gestion des fragments est réalisée par le système 
(FragmentManager), mais le contrôle du développeur est 
plus important que pour un composant applicatif comme 
une activité.
Les interactions avec le gestionnaire de Fragments 
passent par la notion de transaction 
(FragmentTransaction).

On démarre la transaction : beginTransaction()
On effectue des transformations : ajout (add), 
suppression (remove), remplacement (replace)…
On termine la transaction : commit().

13
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Le FrangmentManager est un composant du système Android qui va prendre 
en charge spécifiquement les fragments d’une application et gérer leur cycle 
de vie, à l’image de l’ActivityManager pour les activités. Pour manipuler ses 
fragments, le développeur d’une application va donc utiliser les services du 
FragmentManager. Pour ce faire il va commencer par récupérer une instance 
du FragmentManager grâce à « l’appel système » getFragmentManager() 
(méthode du Context Android et donc d’une activité).
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Un objet FragmentTransaction est créé par le FragmentManager, lorsque l’on appel 
la méthode beginTransaction(). Il permet de gérer la non interférence entre plusieurs 
séries de commandes effectuées concurremment par différents composants dans 
l’application. (cf cours sur la programmation concurrente).
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commit() termine une transaction après avoir réalisé toutes les opérations sans erreur. 
La transaction garantie que toutes les opérations de la transaction sont vues comme un 
tout cohérent. Y compris si d’autres opérations se déroulent en concurrence.
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