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Android Studio, IDE

Création d’un nouveau 
Projet
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Permet de créer "un lien" dans le code 
pour permettre le "référencement" de 
l’appli, pour l’utilisation de GitHub par 

exemple

C’est une librairie qui permet d’améliorer la création de 
l’APK.

Kotlin est un langage de programmation orienté objet et fonctionnel, avec un typage statique qui 
permet de compiler pour la machine virtuelle Java et JavaScript. Son développement provient 
principalement d'une équipe de programmeurs chez JetBrains basée à Saint-Pétersbourg en 
Russie (son nom vient de l'île de Kotline, près de St. Pétersbourg).

Google annonce pendant la conférence Google I/O 2017 que Kotlin devient le second langage de 
programmation supporté officiellement sur Android après Java. En 2020 Kotlin devient le langage 
plébiscité par Google, il n’est pas encore le langage par défaut, mais se retrouve en haut de liste.
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2019 2020
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La figure précédente montre les principaux éléments de l’interface Android Studio.

Tout projet Android doit respecter une hiérarchie bien précise qui permettra au compilateur de 
retrouver les différents éléments et ressources lors de la génération de l’application.

Cette hiérarchie favorise la modularité des applications Android A la création du projet, Android 
Studio crée automatiquement des dossiers pour contenir les fichiers de code Java, les fichiers 
XML, et les fichiers multimédias.

L’explorateur de projet vous permettra de naviguer dans ces dossiers.
Les dossiers que nous utiliserons le plus sont java et res Le premier contient le code Java qui 
définit le comportement de l’application (situé dans le répertoire de votre projet sous app src main 
et le second comporte des sous dossiers dans app src main res où sont stockés les ressources 
qui définissent l’interface de l’application. (l’apparence)

La séparation entre fonctionnalité et apparence est un point essentiel de la philosophie 
Android

Se repérer dans le projet
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Le code de la classe principale de l’application 
(MainActivity.java) est situé dans le sous dossier 
com.example.mytest de java.

Nous verrons après l’explication du code qui y est 
généré par défaut.
C’est dans le dossier java que seront enregistrées 
toutes les classes que nous allons créer dans nos 
projets.

Par ailleurs, tout ce qui touche à l’interface utilisateur 
sera intégré dans les sous dossiers de res dont voici 
une brève description :
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layout regroupe les fichiers XML qui définissent la disposition des
composants sur l’écran.
Il contient déjà, dès la création du projet, le layout de l’activité principale 
que nous avons créée. 
Un fichier XML est crée par Android Studio activity_main.xml
Il définit l’apparence générale de l’activité, sa disposition, sa taille, sa 
barre d’outil, éventuellement des boutons d’action flottant.
Ce sera donc ce dernier que nous manipulerons pour disposer les 
composants de l’activité et créer notre interface graphique. 
Nous pourrons le faire via la manipulation d’objets ou via le code XML

Layout
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drawable
drawable contient tout élément qui peut être dessiné sur l’écran
images (en PNG de préférence), formes, animations, 
transitions, etc
Les dossiers drawable permettent aux développeurs de 
proposer des éléments graphiques pour tout genre d’appareil 
Android en fonction de sa résolution.
En peuplant correctement ces dossiers, on peut ainsi créer des 
applications avec une interface qui s’adapte à chaque 
résolution d’écran avec un seul fichier apk
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Menu :
contient les fichiers XML définissant les menus.

Mipmap :
contient les images de l’icône de votre applications sous
différentes résolutions.

Values :
contient les fichiers XML qui définissent des valeurs 
constantes (des chaînes de caractères, des dimensions, 
des couleurs, des styles etc).

Les Autres
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Gradle
Android Studio utilise un système qu’on appelle Gradle pour 
compiler et générer les applications.

Pour fonctionner le Gradle a besoin d’un script qui définit les règles 
de compilation et génération (configuration et dépendances Android 
Studio crée ainsi un script gradle pour chaque module (build.gradle 
(Module :app) du projet ainsi qu’un script pour le projet entier. 
(build.gradle (Project :MonAppli))

Dans le build gradle de l’application on définit entre autre la version 
du SDK utilisée pour la compilation, la version minimale du SDK 
nécessaire pour faire tourner l’application rétro compatibilité 
l’identifiant de l’application (le nom du package), etc

Obligation d’être connecté à Internet pour utiliser Android 
Studio. Gradle se synchronise à chaque compilation.
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Android manifests

Vous trouverez également dans le dossier manifests du projet un fichier nommé AndroidManifest.xml Ce 
fichier est obligatoire dans tout projet Android, et doit toujours avoir ce même nom.

Ce fichier permet au système de reconnaître l’application.
On peut accéder à une description rapide des classes ou des attributs XML en sélectionnant leur nom dans 
l’éditeur et appuyant sur Ctrl+Q
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Lexique
Activity :

Une activité représente un écran contenant une interface utilisateur Une application est composée d’un 
ensemble d’activités. Les activités peuvent interagir entre elles, intra-application ou inter-applications.

Apk files:
C’est un fichier en format application package produit à l’issu de la compilation d’une application 

Android. C’est le fichier destiné aux utilisateurs. Ce fichier inclue le code de l’application sous forme d’un 
executable DVM (.dex), les ressources multimédias, et le AndroidManifest.xml.

DVM Dalvik Virtual Machine (Ou ART) :
 Machine virtuelle disponible sur tout appareil Android. Elle exécute des fichiers en format .dex (format 

de pseudo code optimisé)

Intent :
C’est un message qui permet d’activer un composant (une activité par exemple) C’est un messager qui 

demande une action à un autre composant. (de la même application ou d’une autre)

Fragment :
Un fragment représente un comportement ou une portion de l’interface utilisateur dans une activité On 

peut combiner plusieurs fragments dans une même activité pour créer une interface à volets multiples et 
réutiliser un fragment dans plusieurs activités.
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Layout :
Le layout définit la structure visuelle d’une interface utilisateur. Les éléments d’un layout peuvent être 

définis soit dans un fichier XML ou bien à l’exécution à partir d’instructions dans le code. L’utilisation XML 
permet de mieux séparer l’apparence de l’application d’une part et le code qui définit son comportement 
d’autre part. Ceci permet de s’adapter plus facilement aux différentes cibles, il suffit de définir plusieurs 
fichiers XML pour un même code.

Manifest :
Toute application Android doit posséder un fichier XML nommé AndroidManifest.xml. Ce fichier contient 

des informations essentielles sur l’application que le système doit connaître pour pouvoir la lancer. Ce fichier 
définit le nom du package de l’application, décrit les composants de l’application, détermine le processus qui 
accueillera ces composants. Il déclare les permissions dont l’application a besoin et celles que les autres 
doivent avoir pour interagir avec l’application. Il déclare aussi la version Android minimale pour l’application 
et liste les bibliothèques dont l’application a besoin.

Service :
Un service est un composant qui tourne en tâche de fond, pour effectuer de longues opérations ou 

exécuter des tâches pour un autre processus. Un service ne possède pas une interface utilisateur.
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Ressources :
Ce sont les ressources en relation avec la présentation de l’application (images fichiers audio etc. 

Pour chaque fichier de ressource qu’on inclue dans le projet, un identifiant unique est créé pour référencer 
cette ressource Le fait d’avoir des ressources séparées du code nous donne la possibilité de proposer des 
versions différentes en fonction de la configuration de la cible. En utilisant par exemple des images 
différentes selon la résolution de l’appareil, une mise en forme adaptée en fonction de l’orientation de 
l’affichage (portrait ou paysage), des fichiers de chaînes de caractères en plusieurs langues pour que
l’interface s’affiche dans la langue de l’utilisateur, etc.

XML :
Extensible Markup Language (langage de balisage extensible), est un langage informatique conçu pour 

faciliter les échanges de données entre les systèmes d’informations. Il définit un ensemble de règles pour 
encoder les informations en format texte d’une façon indépendante de la machine Il est basé sur des 
balises, cependant celles ci ne sont pas définies par le standard XML, c’est l’utilisateur/programmeur qui 
définit ses propres balises Le langage ne fait que définir les règles d’ écriture.



  Android Studio - Nicolas Guizard 28

Pour le développement web, il existe 3 unités principales : les px (pixels), les em et les %. 

Pour le développement d'application Android, il y en a 6 :

dp : Density independen Pixel ( Densité de pixels indépendant) - Unité abstraite qui est basés sur la densité 
physique de l'écran.Cette unité est égale à 160 DPI (Points par pouce) par écran. Cette dimension sera 
utilisé pour la mise en page des éléments. 

sp : Scale independent Pixel (Echelle de pixels indépendant) - Utilisé pour les tailles de polices. On pourrait 
comparé cette unité aux em du développement web. La police peut être plus ou moins grosse suivant 
les préférences utilisateurs

pt : Point - 72 points par pouces. basé sur la taille physique de l'écran.

px : Pixels - Corresponds aux pixels réels de l'écran. Cette unité de mesure n'est pas recommandées car le 
rendu sur les différents types d'écran peut être différents. Le nombre de pixels par pouce peut varier 
suivant les appareils.

mm : Millimètre - basée sur la taille physique de l'écran

in : Inches (Pouces) - basée sur la taille physique de l'écran. Ces dimensions se définissent dans les layout 
(les fichiers XML).

Pour terminer...



Création de la machine virtuelle
Android
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