
APPLICATIONS MOBILES
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OBJECTIFS

 Introduire le développement des applications mobiles

 Cas d’étude  : Android

 Découvrir la programmation sous Android 

 Connaissances préalables recommandées : Avoir de bonnes notions 
sur Java, JavaScript et XML.
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PLAN

 Introduction

 La plateforme Android
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INTRODUCTION

 Appareils mobiles

 De plus en plus petits et lèges

 De plus en plus intelligents

 De plus en plus de fonctionnalités

 Défi : tout intégrer au sein d’une même plateforme

  Plusieurs appareils et OS existent !
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INTRODUCTION

 Systèmes d’exploitation Mobile
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OS Télé/Société Langage Remarques

iOS iPhone C / Objective C ou HTML Plutôt populaire

Android Google Java
Open source, 
gratuit

Windows Mobile Windows Phone C# / C++

Blackberry OS Blackberry/RIM Java

Symbian Nokia C++ / J2ME / Python / Ruby Bientôt abandonné





INTRODUCTION

 Prendre en considération, pendant le développement 
d’applications mobiles:

 Ecran très petit

 Pas de clavier/Souris (du moins, un clavier virtuel)

 Les appareils fonctionnent sur batterie (attention à la consommation!)

 Dans le cadre de ce cours : 

 Nous nous intéressons aux applications mobiles sous
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ANDROID

 Né en 2004 (startup)

 Racheté par Google en 2005

 Publié en 2007, version 1.5

 … de nombreuses versions depuis, on est à la 8.0. 

 Android = Système d’exploitation pour smartphones, PDA et 
tablettes

 Open source

 Gratuit

 Basé sur un noyau Linux 2.6

 Conçu pour intégrer les applications Google : Gmail, Google Maps, 
Google Agenda, YouTube et géolocalisation
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ANDROIDVERSIONS
https://socialcompare.com/fr/comparison/android-versions-comparison

 Les différentes versions de Android ont des noms de dessert ou 
sucreries (dans un ordre alphabétique)
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Nom Version Date

Android 1.0 09/2008

Petit Four 1.1 02/2009

Cupcake 1.5 04/2009

Donut 1.6 09/2009

Gingerbread 2.3 12/2010

Honeycomb 3.0 02/2011

Ice Cream Sandwich 4.0.1 10/2011

Jelly Bean 4.1 07/2012

KitKat 4.4 10/2013

Lollipop 5.0 10/2014

Marshmallow 6.0 05/2015

Nougat 7.0 09/2016















ANDROID
ARCHITECTURE

 Architecture
 en « pile 
logicielle » 
constituée de 
4 couches
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Couche « Application » : regroupe un ensemble d’applications par 
défaut comme le navigateur web, l’agenda, le gestionnaire de 
contacts,…etc.



ANDROID
ARCHITECTURE

 Couche « Application Framework » :  Cette couche permet au 
programmeur de construire de nouvelles applications, a travers des 
API, cette couche  permet aux applications Android d’interagir 
avec le système Android. Elle permet : 

 L’accessibilité aux données des autres applications à travers des 
contentProviders

 Activity Manager = gestion de cycle de vie d'une application. 

 Content Providers = le partage de données entres les applications. 

 Resource Manager = gestion des fichiers non codés (images, video, .. 

 Notifications Manager = affichage d'alerte dans la barre de titre. 

 Views System = IHM 

 … etc.
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ANDROID
ARCHITECTURE

 Couche « Librairies & Runtime » : Android possède de nombreuses 
bibliothèques natives. Elles fournissent un accès direct aux 
ressources du système. C'est en quelque sorte la « base » de 
l'ensemble du système au niveau supérieur

 Contient des bibliothèques pour de nombreuses fonctions communes telles 
que : 

 les rendus graphiques (Open GL), 

 Le stockage de données (SQLite), 

 La navigation web (WebKit) 

 …etc.

 contient  aussi la machine virtuelle Dalvik pour l’exécution des 
programmes.
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Couche « Noyau Linux » : Android s'appuie sur un noyau Linux 2.6 qui 
agit également  comme une couche d'abstraction entre le matériel et 
le reste de la pile logicielle pour accéder aux périphériques: 
Camera, Audio,  Bluetooth, etc. Il apporte aussi les services de 
sécurité, le  gestionnaire de la mémoire, etc.



Niveau adiacent : Android Runtime (l’envirennement d'exécution):

Pour qu'un programme fonctionne, il doit d'abord passer par une étape 
de  compilation, qui consiste à traduire votre code Java en bytecode. 
Dans le cas  d'Android, ce bytecode sera ensuite lupar un logiciel qui 
s'appelle la machine virtuelle Dalvik.







ANDROID
MACHINE VIRTUELLE DALVIK

 Dalvik VM est une machine virtuelle open source destinée aux 
téléphones mobiles et tablettes.

 Conçue pour exécuter du code Java pour des systèmes ayant des 
contraintes de place mémoire et rapidité d'exécution

 Permet l’exécution simultanée de plusieurs applications sur un 
appareil de faible capacité.

 Exécute du code .dex (Dalvik executable) = des .class adaptés à 
l'environnement Android

 Incorporée dans l’OS Android
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ANDROID
RUNTIME (ART)

 À partir de la version 5.0 (Lollipop), ART (Android RunTime) 
remplace la machine virtuelle Dalvik

 ART utilise la compilation par avance (Ahead of Time compilation)

 Pendant le déploiement, le code de l’application est traduit en code 
machine

 Code compilé, jusqu’à 30 % plus grand

 Permet une exécution plus rapide

 Compilation 1 seule fois  économie de batterie
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ANDROID
PILE DES OUTILS DE DÉVELOPPEMENT
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ANDROID
SDK

 SDK : Software Development Kit

 Kit de développement logiciel de Android 

 Contient les outils nécessaires pour créer, compiler et déployer 
les applications Android : 

 Exemples

 Documentation

 API de programmation du système

 Emulateur pour tester les applications
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ANDROID
SDK (AVD, ADB, AAPT)

 AVD : Android Virtual Device

 Appareil virtuel que le développeur peut utiliser dans l’émulateur 
pour tester ses application

 ADB : Android Debug Bridge

 Permet de connecter un appareil Android virtuel ou réel, dans le but 
de gérer le périphérique ou de déboguer votre application

 AAPT : Android Assets Packaging Tool

 Sert à regrouper toutes les classes et ressources d’un projet dans un 
fichier .apk
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ANDROID
ADT

 ADT : Android Developer Tools

 Un ensemble de composants (plug-ins), qui étendent l'IDE 
(Eclipse) avec des capacités de développement Android
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ANDROID
PROJET À BASE D’ADT

 Un projet basé sur le plug-in ADT contient : 

 src/ : les sources Java du projet

 libs/ : bibliothèques tierces

 res/ : 

 res/drawable : ressources images

 res/layout : description des IHM en XML

 res/values : chaines de caractères et dimensions

 gen/ : les ressources auto-générées par ADT

 assets/ : ressources brutes

 bin/ : 

 bin/classes : les classes compilées en .class

 Bin/classes.dex : exécutable pour la JVM Dalvik

 Bin/myapp.apk : application empaquetée avec ses ressource et prête pour le déploiement
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