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Qu'allons nous faire?

● 10 séances de TPs, chacune de 2 heures => 20 H
○ Construire différentes applications pour créer un petit portfolio

● 10 séances de TDs, chacune de 1 heures => 10 H
○ Présentations
○ Tutoriels - Codelabs

● Prérequis: JAVA, POO 
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Qu'est-ce qu'Android ?

● Android est un système d'exploitation et une plate-forme de 
programmation développés par Google pour les téléphones mobiles et 
autres appareils mobiles, tels que les tablettes.

● Il peut fonctionner sur de nombreux appareils différents de nombreux 
fabricants différents.

● Android comprend un kit de développement logiciel (SDK) qui vous aide à 
écrire du code original et à assembler des modules logiciels pour créer des 
applications pour les utilisateurs d'Android.

● Android fournit également un marché pour distribuer des applications.
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Pourquoi développer des applications pour Android ?

● Les développeurs choisissent de développer pour Android afin d'atteindre la 
majorité des utilisateurs d'appareils mobiles.

● En tant que plate-forme mobile la plus populaire au monde, Android alimente 
des centaines de millions d'appareils mobiles dans plus de 190 pays à travers 
le monde.

4



Pourquoi développer des applications pour Android ?

● La plate-forme Android, basée sur le noyau Linux, est principalement conçue 
pour les appareils mobiles à écran tactile tels que les téléphones portables et 
les tablettes.

● Android est conçu pour gérer les processus afin de maintenir la 
consommation d'énergie au minimum, ce qui permet une utilisation plus 
longue de la batterie.
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En résumé, Android est

● Système d'exploitation mobile basé sur le noyau Linux
● Interface utilisateur pour écrans tactiles
● Utilisé sur plus de 80% de tous les smartphones
● Alimente des appareils tels que des montres, des téléviseurs et des voitures
● Plus de 2 millions d'applications Android sur Google Play Store
● Hautement personnalisable pour les appareils / par les fournisseurs
● Open source
● Gestes tactiles : balayer, taper, pincer
● Clavier virtuel pour les caractères, les chiffres et les emoji
● Prise en charge du Bluetooth, des contrôleurs USB et des périphériques

6



Android et capteurs

● Les capteurs peuvent découvrir l'action de l'utilisateur et réagir
● Le contenu de l'appareil tourne au besoin
● La marche ajuste la position sur la carte
● L'inclinaison dirige une voiture virtuelle ou contrôle un jouet physique
● Se déplacer trop vite désactive les interactions de jeu
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                    Écosystème Android
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Android Software Developer Kit (SDK)

● Outils de développement (débogueur, moniteurs, éditeurs)
● Bibliothèques (cartes, wearables)
● Périphériques virtuels (émulateurs)
● Documentation (developers.android.com)
● Exemple de code
● Integrated Development Environment (IDE) ⇒ Android Studio
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La plate-forme Android
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La plate-forme Android
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La plate-forme Android
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Applications : vos applications vivent à ce niveau, ainsi que les applications 
système de base pour la messagerie électronique, la messagerie SMS, les 
calendriers, la navigation sur Internet et les contacts.



La plate-forme Android
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Le Java API Framework est l'endroit où nous, les développeurs, 
passons la plupart du temps.

Toutes les fonctionnalités de développement Android, telles que:

● les composants d'interface utilisateur
● la gestion des ressources
● la gestion du cycle de vie

sont disponibles via des interfaces de programmation d'application 
(API). Vous n'avez pas besoin de connaître les détails du 
fonctionnement des API. Il vous suffit d'apprendre à les utiliser.



La plate-forme Android
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● Chaque application s'exécute dans son propre 
processus, avec sa propre instance de l'environnement 
d'exécution Android. 

● Android inclut un ensemble de bibliothèques 
d'exécution principales qui fournissent la plupart des 
fonctionnalités du langage de programmation Java.

● De nombreux composants et services du système 
Android de base sont construits à partir de code natif 
qui nécessite des bibliothèques natives écrites en C et 
C++.

● Ces bibliothèques natives sont disponibles pour les 
applications via le framework d'API Java.



La plate-forme Android
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ART ou Android Runtime est un runtime Android qui 
utilise Ahead Of Time (AOT).

L'ART est ce qui gouverne le système d'exploitation 
Android.

En utilisant AOT, ce qu'il fait, c'est qu'il convertit ou 
compile l'ensemble du code de langage de haut niveau 
en code de niveau machine et au moment de l'installation 
de l'application et non dynamiquement au fur et à mesure 
que l'application s'exécute. 



La plate-forme Android
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Cette couche fournit des interfaces standard qui exposent les capacités 
matérielles de l'appareil à la structure d'API Java de niveau supérieur.

Le HAL se compose de plusieurs modules de bibliothèque, chacun implémentant 
une interface pour un type spécifique de composant matériel, tel que la caméra ou 
le module Bluetooth.



La plate-forme Android
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La base de la plate-forme Android est le noyau Linux.

Les couches au-dessus du noyau Linux s'appuient sur le 
noyau Linux pour le threading, la gestion de la mémoire 
de bas niveau et d'autres fonctionnalités sous-jacentes.

L'utilisation d'un noyau Linux permet à Android de tirer 
parti des fonctionnalités de sécurité basées sur Linux et 
permet aux fabricants d'appareils de développer des 
pilotes matériels pour un noyau bien connu.



La plate-forme Android

18



JVM, Dalvik, et ART
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Une machine virtuelle Java est une 
machine virtuelle qui permet à un 
ordinateur d'exécuter des programmes 
Java ainsi que des programmes écrits 
dans d'autres langages qui sont 
également compilés en bytecode Java.



JVM, Dalvik, et ART
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Chaque application Android s'exécute dans 
son propre processus, avec sa propre 
instance de la machine virtuelle Dalvik. Dalvik 
a été écrit pour qu'un appareil puisse 
exécuter efficacement plusieurs machines 
virtuelles.

La machine virtuelle Dalvik exécute des 
fichiers au format Dalvik Executable (.dex) qui 
est optimisé pour une empreinte mémoire 
minimale.



JVM, Dalvik, et ART
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JVM, Dalvik, et ART
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JVM, Dalvik, et ART
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                Développement Android
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Comment apprendre le développement d'applications 
Android
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● Apprendre une compétence en 
programmation (JAVA / KOTLIN)

○ XML et JSON
● Améliorez vos compétences dans le 

SDK Android
● Construisez vos propres projets 

(créez un portfolio)



Ce qu'il vaut mieux savoir en JAVA
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● Fondamentaux du langage (contrôle de flux, etc.)
● Classes et objects
● Methods et data members
● Public, private, and protected
● Static et instance scope
● Exceptions
● Threads
● Collections
● Generics
● File I/O
● Reflection
● Interfaces

https://en.wikibooks.org/wiki/Java_Programming

https://en.wikibooks.org/wiki/Java_Programming


Vous n'avez pas besoin d'un instructeur pour vous 
enseigner le SDK Android
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https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/course

https://developer.android.com/courses/android-basics-kotlin/course


Vous n'avez pas besoin d'un instructeur pour vous 
enseigner le SDK Android
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https://codelabs.developers.google.com/?product=android

https://codelabs.developers.google.com/?product=android


Vous n'avez pas besoin d'un instructeur pour vous 
enseigner le SDK Android
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Vous n'avez pas besoin d'un instructeur pour vous 
enseigner le SDK Android
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https://android-developers.googleblog.com/ https://proandroiddev.com/

https://android-developers.googleblog.com/
https://proandroiddev.com/


Vous n'avez pas besoin d'un instructeur pour vous 
enseigner le SDK Android
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https://androidweekly.net/ https://www.vogella.com/tutorials/android.html

https://androidweekly.net/
https://www.vogella.com/tutorials/android.html


Quand dois-je me considérer comme un développeur 
Android ?
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● Fondamentaux d'Android
○ Comprendre l'architecture du système Android
○ Être capable de décrire les éléments de base d'une 

application Android
○ Savoir créer et exécuter une application Android
○ Afficher des messages simples dans une popup à 

l'aide d'un Toast ou d'un Snackbar
○ Pouvoir afficher un message en dehors de l'interface 

utilisateur de votre application à l'aide des 
notifications

○ Comprendre comment localiser une application
○ Être capable de planifier une tâche en arrière-plan à 

l'aide de WorkManager

● Créer une interface utilisateur
○ Dispositions
○ Menus
○ Afficher des textes et des images à 

l'écran
○ Animations



Quand dois-je me considérer comme un développeur 
Android ?
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● Gestion de données
○ Stocker localement les données
○ Base de données SQLite
○ Télécharger des données depuis 

Internet
○ Requêtes HTTP
○ Firebase

● Débogage
○ Comprendre les techniques de débogage de 

base disponibles dans Android Studio
○ Savoir comment déboguer et résoudre les 

problèmes liés au comportement fonctionnel et 
à l’ergonomie d'une application

● Testing
○ Bien comprendre les principes fondamentaux 

des tests
○ Être capable d'écrire des tests JUnit locaux 

utiles



Android Studio
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● EDI Android officiel
● Développer, exécuter, déboguer, 

tester et empaqueter des 
applications

● Moniteurs et outils de 
performance

● Périphériques virtuels
● Vues du projet
● Éditeur de mise en page visuelle



Google Play Store
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Publiez des applications via Google Play Store :

● Boutique d'applications officielle pour Android
● Service de distribution numérique exploité par Google



Versions Android
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Google fournit des mises à niveau incrémentielles majeures du système 
d'exploitation Android en utilisant des noms sur le thème de la confiserie.



Composants/blocs de construction Android
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Défis du développement Android
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● Plusieurs tailles et résolutions d'écran
● Performance : rendez vos applications réactives et fluides
● Sécurité : protégez le code source et les données des utilisateurs
● Compatibilité : fonctionne bien sur les anciennes versions de plate-forme
● Marketing : comprendre le marché et vos utilisateurs



Installer/Configurer Android Studio
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