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Chapitre 3: Activités et ressources

1. Notion d’Activite (1/7)
« Une activité est le point d'entrée pour interagir avec |'utilisateur.

* |l représente un écran unique avec une interface utilisateur.

» Une ACTIVITE est un PROGRAMME (Code JAVA) avec une
INTERFACE GRAPHIQUE (XML).
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1. Notion d’Activite (2/7)

Une activite est composée de deux parties:

1. Lalogique de I'activité: Definie en Java a I’intérieur d'une
classe étendant Activity

1 public class MainActivity extends Activity { //...
2 5
3

2. L'interface utilisateur: Définie genéralement a l'interieur
d'un fichier XML (dans le dossier/res/ layout/)
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activity_main.xml activity_main2.xml MainActivity2.java MainActivit

1- NOtion d,ACtiVité (3/7) com.example.tp_am »

android.content.Intent
android.view.View

Exemple d,une aCtiVité: Ia partle androldx.appcompat.app.AppCompatActivity
LOglque (Java) androild.os.Bundle

MainActivity AppCompatActivity {

@0verride
onCreate(Bundle savedInstanceState) {
.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R.layout.
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¥ activity main.xml Sy activity main2.xml MainActivity2.java MainActivity.java

1. NOtIOﬂ d’ACtIVIté (4/7) <?xml version encoding 2>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:

= Code

xmlns:
xmlns:
:layout_width

Exemple d,une aCtiVité: Ia :layout_height
partie Interface (Fichier
XM L) <TextView »

:layout_width

:layout_height

s Eext
:layout_constraintBottom_toBottomOf="
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_toTopOf

:ignore />

<Button
=7d

:layout_width
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Pourquoi séparer entre la partie

Interface et la partie logique?
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1. Notion d’Activité (5/7)

« Une application peut avoir une ou plusieurs activités.
Par exemple, une application de messagerie peut avoir:
 Une activite qui affiche une liste des e-mails recus,
1 Une activité pour les e-mail envoyes,

O Une autre activité pour les messages indésirables (Spam).
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1. Notion d’Activité (6/7)

Activity = Context + Interface/&raphique

(_sowon ) Bcmaves  (oomen )
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1. Notion d’Activite (7/7)

« Une activité contient des informations sur I'etat actuel de I'application : ces

Informations s'appellent le contexte.

« Ce contexte constitue un lien avec le systeme Android ainsi que les autres

activites de I'application.
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1.2 Les états d’une activiteé :

» A tout moment une activité peut laisser sa place a une autre activité qui

a une priorité plus élevee.

« EX: lorsque PPutilisateur recoit un appel téléphonique, il est plus

Important pour lui de répondre a cet appel que de faire d’autre activite.

« Quand une activité se lance, elle se met en haut de la pile d’activites

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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1.2 Les états d’une activité :
1.2.2 la pille d’activité :
« Une pile est une structure de donneées de type « LIFO =Last In First Out», c'est-

a-dire qu'il n'est possible d'avoir acces qu'a un seul eléement de la pile, le tout

premier elément, aussi appelé sommet.

Quand on ajoute un élément a cette pile, le nouvel elément prendra la premiere

place et deviendra le nouveau sommet

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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1.2.2 la pille d’activité :

\NA N

()
/ \ Activité 3 /-
\ Nouveau <
Activité 2 sommet Activité 2 Activité 2
Sommet < > < Nouveau
actuel > Activité 1 < > Activité 1 < sommet > Activité 1
Activité 0 Activité 0 Activité 0
On ajoute une activité On supprime une activité
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1.2 Les états d’une activite :

A- Etat Actif (Active):

- Une activité en état actif est une activité qui est visible en totalité

- Elle est sur le dessus de la pile. Donc c’est cette activité qui est consultée par

I>utilisateur a ce moment

- Elle a tout le FOCUS (PPutilisateur agit directement avec cette activité)

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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1.2 Les éetats d’une activité :
B- Etat Suspendu (Paused):

Une activité en état suspendu est partiellement visible a I’écran

Elle n’a pas le FOCUS. (I’utilisateur ne peut pas agir directement avec

cette activite).

Pour que I’activite puisse récupeérer le focus, I’utilisateur doit se débrasser

de PPactivité qui I’obstrue

Ex: lorsque on recoit un SMS alors qu’on est entrain de consulter une page.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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1.2 Les états d’une activite :
C- Etat arrété (Stopped):

- Une activite en état arréte est une activité qui est invisible sur

I’écran.

- Elle n’a plus le focus (I’utilisateur ne peut pas voir cette activite et

Il ne peut pas interagir avec )

Responsable: Dr. Sofiane AMARA

16



Chapitre 3: Activités et ressources

1.2 Les états d’une activite :

Pour résumer :

_ Ear Visibilite _ pempe

Active ( active L'activité est visible en totalité. L'utilisateur consulte I'application et il peut

ou running) I'utiliser dans son intégralité

Suspendue L'activité est partiellement visible Quand vous recevez un SMS et gu'une fenétre
(paused ) a |'écran. semi-transparente se pose devant votre

activité pour afficher le contenu du message

Arrétée L'activité n’est pas visible. Elle est Le systeme tue l'application pour libérer de la
(stopped ) tout masquée par une autre meémoire systeme.
activité

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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Est-ce qu’il est possible d’avoir deux

applications actives en méme temps ?
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2. Cycle de vie d’une activite:

- Le cycle de vie d’une activité indique les différentes étapes (états) que cette

activite peut traverser durant sa vie, depuis sa naissance jusqu’a sa mort.

- C’est le systeme d’exploitation qui est le responsable de la gestion de ces

etapes (création, mettre en pause, destruction, etc).

- Le passage entre les états de cycle de vie est assuré par l’utilisation des

méthodes de « Calback »: onCreate, onStart(), onPause(), onStop()... etc.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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Cycle de vie d’une activite (extrait de

la documentation officielle Android)
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2. Cycle de vie d’une activite:

- Lors du DEMARRAGE d’une activité, 3 méthodes

sont appelées automatiquement :
- onCreate()
- onStart()

- onResume()

Activity
launched

v

onCreate()

v

onStart()

v

onHesume()

v

Activity

running
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2. Cycle de vie d’une activite:

- Lorsque on QUITTE une activite, 3 méthodes sont
appelées automatiquement :

- onPause,
- onStop

- onDestroy.

running

i Activity \

I
Another activity comes
nto the foreground

v

—_— aonPause() —

The activity is
no longer visible

v

— onStop() —
I

The activity is finishing or
being destroyved by the system

v

onDestroy()

o

I-'r Activity 1'-|
shut down
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2. Cycle de vie d’une activite:

onResumel() =3
- Une activité peut passer d’un état - v )
[ Activity |
X 7 . \ running
suspendu a un etat actif, en appelant la |
Another activity comes

’ i f L d
méthode onResume(). mothe ‘IE’Q oun User returns
O ihe acuvity

J

. onPause()
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2. Cycle de vie d’une activite:

on3tart() -2 onRestart()
# A

onResume() -

- Une activité peut passer d’un état arrétéa - M:ﬂw

running

un état actif, en appelant la methode |

Another activity comes
nto the foreground

User returns
] , + to th tivit
onRestart(), puis la méthode onStart(), onPause( e
|
. p Th i
puis la méthode onResume(). 70 longer vieible |
User navigates
+ to the activity

onStop() |
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Activity
launched

Pour mieux comprendre ce schéema, on propose le scénario
suivant:

1- Un utilisateur lance une application de Messagerie qui
doit afficher une activité pour présenter la liste des mails.
Cette activite est lancée par le systeme, et ses méthodes
onCreate, onStart et onResume sont appelées.

2- Lorsque I’utilisateur consulte la liste de ces mails, une
autre activite vient de s’afficher sur I’écran (ex: un
nouveau SMS). La premiere activité (Mails) doit alors se
mettre en pause en appelant la méthode onPause.

3- L’utilisateur peut soit ignorer la deuxieme activité
(SMS) et revenir vers la premiere activité (Mails) en
appelant la méthode onResume, soit rester sur la deuxieme
activitée (SMS) et mettre la premiere activité dans un état
d'arrét en appelant la méthode onStop.

4

)

User navigates
to the activity

| App process

Apps with higher priority
nesd memory

onCreate()

v

onsStart() onRestart()

‘# '

onResume() .

v

Activity
running

I
Another activity comes
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A

User returns
+ to the activity

onPause() —

|
The activity is
no longer visible
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|

onStop()

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

¥

anDestray()

v

Activity
shut down

._\ . . /_.
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Activity
launched

4- la premier activité (Mails) (qui est en éetat d'arrét) peut
avolr trois directions:

A- Lutilisateur réeouvre I’activité. Et donc cette activité
doit étre a nouveau affichée et ses méthodes onRestart,
onStart, et onResume sont appelées avant cela.

B- S’il y’a d’autres applications d’une priorité plus élevée
qui ont besoin de la mémoire, le systeme doit trouver une
solution. et il peut tuer les processus de I’activité (Mails).
Apres cela, I’activité doit entierement recréer en appelant
les méthodes onCreate, onStart, et onResume.

C- I’activité (Mails) peut étre arrétée definitivement soit
par I’utilisateur ou par le systeme en appelant la méthode
onDestroy.

4

User navigates
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I App process .
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|

Apps with higher priority

need mermory
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|
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¥
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Pour résumer:

I - Resumed ™

— Wﬁ;lﬂl f’)ﬁ

onResume() onPausel)
onResume()
:-__.-- -a.&. i H“-._
- Started - f Paused -
'\\_H_ (visible) _’) I"\_ (partially visible) - |
onStart() onstopl()
onStart()
e h 7 Stopped
S Created | nRestart() ' idd N
onCreate() II'\._ 4 II\_ [ ) -/ll onDestroy()

0 —
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2.2. Les methodes de cycle de vie :

onCreate(Bundle) :elle est appelée a la création d’une activite, elle permet
I’initialisation de tous les elements, et un bundle est passe a cette methode,
contenant I’état précedent de I’activité. Cette méthode est toujours suivie par la
méthode onStart().

onStrat(): elle est appelée juste avant que I’activité devienne visible, elle est suivie
par onResume()

onResume() : elle est appelée juste avant que I’activité devienne en premier plan
(I’activité est en haut de la pile). elle est toujours suivie de onPause().

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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2.2. Les methodes de cycle de vie :

onPause() :
 Elle est appelée quand le systeme déemarre une autre activite.

 Elle est utilisee typiquement pour enregistrer les données non sauvegardees
et pour arréter les animations ou tout ce qui consomme de la méemoire.

« Elle est Suivie de : onResume si I’activité est rechargée en premier plan et
par onStop si I’activité devient invisible.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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2.2. Les methodes de cycle de vie :

onStop() :
 Elle est appelée quand I’activité n’est plus visible a I’utilisateur.

 Elle est suivie par onRestart() si I’activité recommence a interagir avec
I’utilisateur et par onDestroy() si I’activité va disparaitre.

« Dans cet état, I’activité peut étre tuée par le systeme.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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2. Cycle de vie d’une activite: Exemple

public class Main extends Activity {

public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.acceuil) ;

}

protected void onDestroy () {
super.onDestroy () ; }

protected void onPause () ({
super.onPause () ; }

protected void onResume () {
super.onResume () ; }

protected void onStart() {
super.onStart () ; }

protected void onStop () {
super.onStop () ; |}

{

31
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Pourquoi implementer ces methodes ?
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Pourquoi implementer ces methodes ?

 Pour ne pas avoir de probleme lors de la création/ restauration de
I’application par le systeme (lors d’une rotation de I’écran par exemple).

* Pour ne pas consommer trop de ressources systéme

« Pour permettre a I’utilisateur de basculer rapidement entre les différentes
applications en sauvegardant leurs états et donnees .

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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3. Les ressources (1/4) :

« Android est destiné a étre utilisé sur un tres grand nombre de supports différents
(taille de I’appareil, la résolution de son écran, la langue d’utilisation, I’orientation
de I’écran, etc.)

« Android doit alors s'adapter a ces supports.

« Par exemple, Android doit permettre a une application de s'afficher de la méme
maniere sur un écran 6" que sur un écran 10"

e Ceci estréalisé a I’aide des ressources.

 Ces ressources sont des informations statiques stockées dans le répertoire res.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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3. Les ressources (2/4):

« Parmi les ressources nous pouvons citer : images, video, audio, chaines de caracteres, etc.

« Ces ressources sont regroupées dans le fichier « apk » lors du processus de construction
de I’application:

Android Application

Java code

&Y

b‘\ ] bytecode.apk

Resources
res/anim
res/drawable
res/layout
res/values
res/raw
res/xmil

Responsable: Dr. Sofiane AMARA .
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3. Les ressources (3/4) :

« Le SDK Android propose des ressources predefinies (par défaut).

« Chaque application doit fournir des ressources alternatives pour prendre en charge
des configurations d'appareils spécifigues.

« Par exemple, vous devez inclure des ressources alternatives pour différentes
densitées d'ecran (Ldpi, Mdpi, Hdpi..), et des ressources alternatives pour
différentes langues (FR, En, Ar, Es..)

« Au moment de I'exécution, Android detecte la configuration actuelle de I'appareil
et charge les ressources appropriées pour I’application.
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3. Les ressources (4/4):
—Ig—

 Pour deux appareils différents ou chacun utilise la configuration par défaut, I’application
ne fournit pas une mise en page alternative pour un appareil ayant un écran plus grand.

— I —

« Pour deux appareils différents ou chacun utilise sa propre mise en page, I’application va
choisir a chaque fois une mise en page différente associée a la taille de I’écran

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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4. Organisation des ressources (1/4)

Répertoire des
ressources

§
;
v

@ Captures

» [ manifests
» Eljava
» [Cares
v (@ Gradle Scripts

@ build.gradle (Project: Exemple
@ build.gradle (Module: app
[# gradle-wrapper.properties (Grade Version

[ proguard<ules.pro (ProGuard Rules fc
[ gradle properties (Project Properties
@ settings.gradle (Project Setting

[ local.properties (SDK Location

© Project Files 0% 81

CiExemple Cjapp [src [imain Cires ) mipma

=
5| » Dymanifests
. > Djava
v [Sres
B drawable
v B layout
& acthvky main.xml
v Elic_launcher.png (°
B Ic_launcher.png
¥ ic_launcher.png
i ic_launcher.png
[l Ic_teuncher.png [xxnoy
W ic_launcher.png (xxxhds
v Byvales
@ colors.xmi
» B dimens.xmi (Z
& strings. xml
@ styles. xml
v & Gradle Scripts
* bulld.gradle (F
# bulld.gradle (Moaule: apr
[& gradie-wrapper. properties |Gradi
[2 proguard-rules.pro (ProGuard Rules f
[# gradie.properties (Project Properties
(& settings.gradle (Fr tting
[ local.properties (=1

«4 7: Structure

& Captures

\

> Les différentes
ressources
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4. Organisation des ressources (2/4)

fichiers XML decrivantles v iy , .
\Gm —————_ Ressources utilisées par |application

formes £ drawable
> EJlayout Fichiers XML décrivant les menus
Fichiers XML représentant 'interface > BImenu—"
dune page ou dune partie de page de » 3 mipmap-hdpl
votre application » Eamipmap-mdpl | |eines delancement de [application
. . » Eamipmapahdel - (acess par résolution décran)
Dossier contenant les fichiers décrivant des » B3 mipmap-ohdpi |
valeurs utilisées dans lapplication. -~ : g :::z::_wem Fichier de contrdle de lapplication,
Ex : strings.xml pour les chaines, o Andm,dmm,est.fml/ décrivant sa nature , ses composants

arrays.xml pour les tableaux... et les permissions associées

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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4. Organisation des ressources (3/4)

’ . . S drawable
» «drawable » : ce répertoire contient les e layout
ressources qui peuvent étre dessinees & activity_ main. xm
* «layout » : ce repertoire contient les = b e
- . Al IC_launcher.png
Interfaces graphigues de notre 3 ic_tsuncher.png
application en fichiers xml i Ic_launcher.png

W ic_launcherpng
. ic_launcher.png

* «mipmap » : les ressources de S ik
différentes densités pour les icOnes de @ colors. xmi
lancement. bl

o Strings. xm|

& styles. xm

« Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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4. Organisation des ressources (4/4)

LA res
- - - =1 drawable
* «Vvalues » : des fichiers XML qui b layout
contiennent des valeurs simples, tels que: & acthvity_main.xm|
» colors.xml: pour les différents Bic_launcher.png (

4l ic_lsuncher.png
ic_launcher.png
IC_launcher.png
ic_launcher.png

couleurs a utiliser par I’app

» string.xml: pour les chaines de
caracteres

ic_launcher.png
o ‘4'6‘..36'5
= colors.xmi

» dimension.xml: pour les dimensions.

5 amens.xmi
o strings. xml

» styles.xml: pour les styles

o styles. xmi

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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5. Utilisation des ressources

5.1. Les chailnes de caracteres :

 Le fichier: /res/values/strings.xml permet de stocker les différentes chaines de
caracteres qui peuvent étre utilisées par I’application.

« Par exemple, on peut definir une nouvelle chaine de caracteres (nommee
mon_texte) comme montré sur la figure:

<resources>
<string name >Cours applications mobiles 2021/2022</string>

</resources>]

* On peut ensuit utiliser cette chaine sur d'autres parties de I'application

Responsable: Dr. Sofiane AMARA .
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5.1.1 Traduire une chaine de caracteres (1/2):

» Une chaines peuvent étre utilisée (traduite) en différentes
langues du monde en définissant un fichier strings.xml
difféerent pour chaque langue

L

« Pour ajouter une nouvelle langue, on doit créer un i S
nouveau répertoire de valeurs avec le code de langue 1ISO > Dljava
comme suffixe. Par exemple, lors de I'ajout d'un ' E':'E
ensemble allemand, La structure peut ressembler a ceci: . gy

« Lorsque le systéme recherche la chaine demandée, il 5 e
vérifie d'abord le fichier XML spécifique a cette langue. | B stringsxmi
S'il n'est pas trouvé, la valeur du fichier strings.xml par ’ E’E_t

défaut est renvoyee

Responsable: Dr. Sofiane AMARA s
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5.1.1 Traduire une chaine de caracteres (2/2) — Exemple - :
* [res/values/strings.xml

<resources>
<string name="app_name">HelloWorld</string>
<string name="hello_world">Hello World!</string>
</resources>

* /res/values-fr/strings.xml

<{resources>

<string name="hello_world">Bonjour tout le monde !!!</string>
</resources>

 Si la langue du systeme est francaise (fr) le deuxieme fichier string.xml doit
étre utilisé par I’application, et donc la chaine « Bonjour tout le monde »
sera affichéee . Si non (langue du systeme est arabe par ex) le premier fichier
string.xml doit étre utilisé, et donc la chaine « Hello World !'» sera affichée.

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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Les drawables:
« Ce répertoire contient les ressources qui peuvent étre dessinées.

« Parmi ces ressources, on peut citer les images (jpeg, gif, etc.), Les formes
genériques (cercles, carres, etc.) déefinies dans des fichiers XML.

« Chaque resolution de la ressource est associée a son propre dossier:

120 dpi 160 dpi 240 dpi 320 dpi 480 dpi

Dpi= dots per inch (en Francais: PPl = Point par pouce)

1 pouce=2.54 cm

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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Comment faire la difference entre une
présentation portrait et une présentation

paysage?
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Vue portrait vs. vue paysage

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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« Pour faire la différence entre une préesentation portrait et une

présentation paysage, il est conseillé de créer sous le répertoire res :

= Un répertoire layout-land (landscape) avec les fichiers XML

d'IHM pour les présentations paysage

= Un répertoire layout-port (portrait) avec les fichiers XML d'IHM

pour les présentations portrait

les fichiers par déefaut sont mis dans le répertoire layout
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Chapitre 3: Activités et ressources

Les icones (1/2):
« On indique I'icone d'une application dans I'AndroidManifest.xml par la balise
android:icon :

package

<application

:allowBackup
:icon

:label
:roundIcon
:supportsRtLl
:theme

<activity

 ic__launcher est le nom de fichier image sous le répertoire : res/mipmap

« Pour changer l'icone de notre application il suffit d’ajouter un fichier image dans
ce repertoire et d’indiquer son nom dans I'AndroidManifest.xml

Responsable: Dr. Sofiane AMARA
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Comment choisir les ressources (par ex:

les icOnes) en fonction de la configuration

de chaque appareil Android?
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Chapitre 3: Activités et ressources

Les icones (2/2):

Pour choisir les icones appropriés a chaque configuration, il est mieux de prévoir 4
fichiers images de méme nom dans chacun des repertoires suivants:

* mipmap-ldpi (120 dpi, Low density screen) - icOne de 36px X 36pXx

* mipmap-mdpi (160 dpi, Medium density screen) - icone de 48px X 48px

* mipmap-hdpi (240 dpi, High density screen) - icOne de 72px X 72pX

« mipmap-xhdpi (320 dpi, Extra-high density screen) - icone de 96px x 96px

Et selon la configuration (la résolution d’écran) de chaque terminale, I’application va
automatiquement utiliser le répertoire qui correspond avec cette configuration
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Merci de votre attention!

N’heésitez pas a poser vos
questions. ..



