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Android : Introduction 

 
1. OS embarqués : les principaux acteurs 

 
3 modèles et OS de 3 constructeurs qui font l’actualité du smartphone d’aujourd’hui et de 
demain: 

• L’IPhone (iOS) qui a révolutionné le paysage des smartphones et démocratisé le 
concept auprès du grand public 

• Le blackberry (blackberryOS) réservé a un public plus “professionnel” 
• Android propulsé par le géant Google, le premier mobile Open Source 

 
 

2. Qu’est-ce qu’Android ? 
Android est une pile logicielle pour terminaux mobiles qui inclut : 

• un système d’exploitation 
• un middleware  
• et des applications clés.  

Le SDK Android fournit des outils et des APIs nécessaires pour commencer le 
développement d’applications Android en utilisant le langage de programmation Java. 

 
 
 

3. Android, Caractéristiques 
• Projet initié en Novembre 2007 
• Premier système mobile ouvert basé sur un noyau Linux 2.6 supporté par Google et 

qui propose divers services basés sur les APIs Google: Google Search, Gtalk ou 
Google Maps 

• Développé par la Open Handset Alliance (www.openhandsetalliance.com ) un groupe 
de plus de 30 compagnies (Google, T-Mobile, Intel, HTC, Motorola …) 

• Système très innovant: 
o OS multi thread 
o Basé sur Java 
o Machine virtuelle (Dalvik proche de Java SE, adapté au mobile) 
o Application signé (clé API) 
o Navigateur et base embarqué (SQLite) 
o SDK complet fourni (disponible sur http://code.google.com/android. ) 
o Exploite les fonctionnalités des smartphone (Wifi-Bluetooth, Accéléromètres, 

Caméra, GPS, …) 

• Dernière version 
o Android 4.1, Jelly Bean 

• Google Play 
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4. Composants de la plate-forme Android 
 

 
Figure 1–1 Les composants d’Android 

 
 
 
Applications 

Android vient accompagné d’un ensemble d’applications noyau incluant :  
• un client mail,  
• un programme pour les SMS,  
• calendrier,  
• cartes, 
•  navigateur,  
• contacts, et d’autres.  

Toutes les applications sont écrites en utilisant le langage de programmation Java. 
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Application Framework 

Toute application est un ensemble de services et systèmes incluant : 

• Un ensemble riche et extensible de Views pouvant être utilisées pour créer l’application, 

incluant listes, grilles, cases à cocher, boutons, et même un navigateur web embarqué. 

• Des Content Providers qui permettent aux applications d’accéder aux données d’autres 

applications (comme les contacts), ou de partager leurs propres données. 

• Un Resource Manager qui donne accès aux ressources telles que  images, fichiers layout 

• Un Notification Manager qui permet aux applications d’afficher des alertes personnalisées 

dans la barre de status 

• Un Activity Manager qui s’occupe du cycle de vie des applications 

 

Librairies 

Android inclus un ensemble de librairies C/C++ utilisées par de nombreux composants du 
système Android. Ces capacités sont proposées au développeur par le biais du framework 
d’application d’Android. La plupart des librairies noyau sont listées ci-dessous: 

• System C library (SystemC est, comme Verilog et VHDL, un langage de description de 

matériel. SystemC a pour objectif de modéliser des systèmes numériques matériels et logiciels à 

l'aide de C++.) une implémentation dérivée de BSD de la librairie système standard (libc), modifiée 

pour des terminaux à base Linux 

• Media Libraries basées sur PacketVideo’s OpenCore ; les librairies supportent la lecture et 

l’enregistrement de beaucoup de formats vidéo et audio populaires, aussi bien que les fichiers 

images statiques, incluant MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, et PNG 

• Surface Manager gère l’accès au sous-système d’affichage et aux couches graphiques 2D et 

3D de multiples applications 

• SGL le moteur graphique 2D 

• 3D libraries une implémentation basée sur les API OpenGL ES 1.0 ; les librairies utilisent soit 

l’accélération 3D matérielle (si disponible) ou alors le logiciel 3D super optimisé incluse. 

• Freetype rendu des polices bitmap ou vectoriel 

• SQLite un puissant et léger moteur de base de données relationnel disponible pour toutes les 

applications. 

Android Runtime 

Android inclus un ensemble de librairies noyau qui fournissent la plupart des fonctionnalités 
disponibles dans les librairies noyau du langage de programmation Java. 

Noyau Linux 

Android compte sur un Linux version 2.6 pour les services systèmes noyau tels que la 
sécurité, la gestion de la mémoire, la gestion des processus, la pile réseau, et le modèle de 
pilotes. Le noyau agit aussi en tant que couche d’abstraction entre le matériel et le reste de la 
pile logicielle. 

La couche d'abstraction matériel (Hardware Abstraction Layer ou HAL) est une spécification 
et un utilitaire logiciel qui traque les périphériques du système informatique. Le but du HAL 
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est d'éviter aux développeurs d'implémenter manuellement le code spécifique à un 
périphérique. À la place, ils peuvent utiliser une couche connectable qui fournit des 
informations à propos du dit périphérique, tel que cela se passe par exemple lorsqu'un 
utilisateur branche ou débranche un périphérique USB. 

Les systèmes d'exploitation disposant du HAL (notamment : BSD, Linux et Windows NT) ont 
une portabilité simplifiée à travers différents types de matériels tels que les systèmes 
embarqués. 

 

5. Application Android 
Une application Android est un assemblage de composants liés grâce à un fichier de 
configuration (AndroidManifest).  
 
Concepts fondamentaux sont à préciser : 
• les activités ; 
• les vues et contrôles (et leur mise en page) ; 
• les ressources ; 
• le fichier de configuration appelé également manifeste. 
 
Les vues sont les éléments de l’interface graphique que l’utilisateur voit et sur lesquels il 
pourra agir. Les vues contiennent des composants, organisés selon diverses mises en page (les 
uns à la suite des autres, en grille…). 
 
Les contrôles (boutons, champs de saisie, case à cocher, etc.) sont eux-mêmes un sous-
ensembles des vues. Ils ont besoin d’accéder aux textes et aux images qu’ils affichent (par 
exemple un bouton représentant un téléphone aura besoin de l’image du téléphone 
correspondante). Ces textes et ces images seront puisés dans les fichiers ressources de 
l’application. 
 
Une activité peut être assimilée à un écran structuré par un ensemble de vues et de contrôles 
composant son interface de façon logique : elle est composée d’une hiérarchie de vues 
contenant elles-mêmes d’autres vues.  
Une activité est par exemple un formulaire d’ajout de contacts ou encore un plan Google 
Maps sur lequel vous ajouterez de l’information. Une application comportant plusieurs écrans, 
possédera donc autant d’activités. 
 
Le fichier de configuration XML de l’application. C’est un fichier indispensable à chaque 
application qui décrit entre autres : 
• le point d’entrée de votre application (quel code doit être exécuté au démarrage de 

l’application) ; 
• quels composants constituent ce programme ; 
• les permissions nécessaires à l’exécution du programme (accès à Internet, accès à 

l’appareil photo...). 
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Composition d’une application 

 
Une application Android est composée de plusieurs éléments qu’il faut assembler pour obtenir 
un tout cohérent. Voici donc les différentes pièces principales: 

• activités ; 
•  services ; 
•  fournisseurs de contenu ; 
•  gadgets ; 
•  objets Intent ; 
•  récepteurs d’Intents ; 
•  notifications. 

 
Parmi les éléments précédents, quatre sont des composants applicatifs : 
 
L’activité représente le bloc de base d’une application. Elle correspond à la partie présentation 
de l’application et fonctionne par le biais de vues qui affichent des interfaces graphiques et 
répondent aux actions utilisateur. Une activité correspond à un écran mais elle peut contenir 
plusieurs vues. 
 
Le service est un composant qui fonctionne en tâche de fond, de manière invisible. 
Ses principales utilisations sont la mise à jour de sources de données ainsi que d’activités 
visibles et le déclenchement de notifications. 
 
Le fournisseur de contenu permet de gérer et de partager des informations. Un même 
fournisseur permet d’accéder à des données au sein d’une application et entre applications 
(partage des données). 
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Le gadget est un composant graphique qui s’installe sur le bureau Android. Le calendrier qui 
affiche de l’information ou le lecteur audio qui permet de contrôler la lecture de fichiers sont 
deux exemples de gadgets que l’on trouve souvent sur un écran d’accueil. 
 
 

a. Éléments d’interaction : intents, récepteurs, notifications 
 
Les éléments suivants permettent l’interaction entre les différents composants du système, 
entre les applications installées sur l’appareil ou avec l’utilisateur. 
 
L’objet Intent : il permet de diffuser des messages en demandant la réalisation d’une action. 
L’accès aux autres applications et au système étant restreinte par le modèle de sécurité 
Android, ces objets permettent aux applications de fournir ou demander des services ou des 
données. La transmission se fait à travers tout le système et peut cibler précisément une 
activité ou un service.  
 
Récepteur d’Intents : il permet à une application d’être à l’écoute des autres afin de répondre 
aux objets Intent qui lui sont destinés et qui sont envoyés par d’autres composants applicatifs. 
 
Notification : une notification signale une information à l’utilisateur sans interrompre ses 
actions en cours. 

 
b. Permissions 

Certaines opérations sont réalisables à condition d’en obtenir la permission. Ces actions sont de 
plusieurs formes : 

• opérations pouvant entraîner un surcoût (connexion, échange de données, envoi de SMS par 
exemple) ; 

• utilisation de données personnelles (accès à vos contacts, à votre compte Google, exploitation 
de vos informations linguistiques entre autres) ; 

• accès au matériel du téléphone (prise de clichés, écriture sur la carte mémoire...). 
 
Si vous utilisez les fonctionnalités liées à de telles permissions, vous devrez déclarer leur utilisation 
dans le fichier de configuration qui décrit l’application. À l’installation de votre application, 
l’utilisateur disposera d’un récapitulatif de toutes les permissions demandées pour que l’application 
fonctionne. Il pourra alors choisir de continuer ou d’interrompre l’installation en connaissance de 
cause. 
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6. Cycle de vie d’une application : gestion des processus 

 
Chaque application fonctionne dans son propre processus ayant un niveau de priorité. Le 
système Android est responsable de la création et de la destruction des processus et gère ses 
ressources avec comme objectif la sécurité mais aussi la disponibilité et la réactivité de 
l’appareil. 
 

Cycle de vie d’une activité 

 
 
public final class TemplateActivity extends Activity { 
/** 
* Appelée lorsque l’activité est créée. Permet de restaurer l’état de l’interface 
* utilisateur grâce au paramètre savedInstanceState. 
*/ 
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate(savedInstanceState); 
// Placez votre code ici 
} 
/** 
* Appelée lorsque que l’activité a fini son cycle de vie. C’est ici que nous placerons notre  
* code de libération de  mémoire, fermeture de fichiers et autres opérations de "nettoyage". 
*/ 
@Override 
public void onDestroy(){ 
// Placez votre code ici 
super.onDestroy(); 
} 

• active : activité visible qui détient le focus 

utilisateur et attend les entrées utilisateur. C’est 

l’appel à la méthode onResume, à la création ou 

à la reprise après pause qui permet à l’activité 

d’être dans cet état. Elle est ensuite mise en 

pause quand une autre activité devient active 

grâce à la méthode onPause ; 

• suspendue (paused) : activité au moins en 

partie visible à l’écran mais qui ne détient pas le 

focus. La méthode onPause est invoquée pour 

entrer dans cet état et les méthodes onResume 

ou onStop permettent d’en sortir ; 

• arrêtée (stopped) : activité non visible. C’est la 

méthode onStop qui conduit à cet état. 
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/** 
* Appelée lorsque l’activité démarre. Permet d’initialiser les contrôles. 
*/ 
@Override 
public void onStart(){ 
super.onStart(); 
// Placezvotre code ici 
} 
/** 
* Appelée lorsque l’activité passe en arrière plan.  Libérez les écouteurs, arrêtez les threads 
*/ 
@Override 
public void onStop(){ 
// Placez votre code ici 
super.onStop(); 
} 
/** 
* Appelée lorsque l’activité sort de son état de veille. 
*/ 
@Override 
public void onRestart(){ 
super.onRestart(); 
//Placez votre code ici 
} 
/** 
* Appelée lorsque que l’activité est suspendue. 
* Stoppez les actions qui consomment des ressources. L’activité va passer en arrière-plan. 
*/ 
@Override 
public void onPause(){ 
//Placez votre code ici 
super.onPause(); 
} 
/** 
* Appelée après le démarrage ou une pause. Relancez les opérations arrêtées (threads). 
* Mettez à jour votre application et vérifiez vos écouteurs. 
*/ 
@Override 
public void onResume(){ 
super.onResume(); 
// Placez votre code ici 
} 
/** 
* Appelée lorsque l’activité termine son cycle visible. Sauvez les données importantes. 
*/ 
@Override 
public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) { 
// Placez votre code ici sans quoi l’activité aura perdu son état lors de son réveil 
super.onSaveInstanceState(savedInstanceState); 
} 
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/** 
* Appelée après onCreate. 
* Les données sont rechargées et l’interface utilisateur est restaurée dans le bon état. 
*/ 
@Override 
public void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState) { 
super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState); 
//Placez votre code ici 
} 
} 
 
 

Les ressources 

Les ressources sont des fichiers externes – ne contenant pas d’instruction – qui sont utilisés 
par le code et liés à l’application au moment de sa construction. 
Les ressources de l’application sont créées ou déposées dans le répertoire res du projet. 
Android crée une classe « R » utilisée pour se référer aux ressources dans le code. 
Utilisation des ressources 
Exemple: 
// Fixe la mise en page d’une activité 
setContentView(R.layout.ecran_de_demarrage); 
 
//si on veut récupérer les instances 
Resources resources = getResources(); 
String nom = resources.getString(R.string.app_name); 
En XML 
<TextView android:text="@string/table_contenu_cellule_gauche" />  
 
Utilisation de ressources système 
Les applications natives Android externalisent elles aussi leurs ressources. Dès lors, il est 
possible d’utiliser leurs images, leurs chaînes de caractères... 
 
Pour une utilisation au sein du code, il suffit d’utiliser classe android.R : 
Pour accéder à ces ressources dans un fichier XML, il faut spécifier android comme espace de 
nommage. 
 
Utilisation des chaînes de caractères : 
• Java : R.string.le_nom 
• XML : @[package:]string/un_nom 
 

Le fichier de configuration Android  

Chaque application Android nécessite un fichier de configuration : 
AndroidManifest.xml. Ce fichier est placé dans le répertoire de base du projet, à sa racine. Il 
décrit le contexte de l’application, les activités, les services, les récepteurs d’Intents 
(Broadcast receivers), les fournisseurs de contenu et les permissions. 
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7. Communication entre applications : 
 

La communication interne du système Android est basée sur l’envoi et la réception de 
messages exprimant l’intention d’une action. Représentant une description abstraite d’une 
opération à effectuer, chacun de ces messages peut être émis à destination d’un autre 
composant de la même application (une activité, un service, etc.) ou celui d’une toute autre 
application. 
Issu de la classe Intent, ce message permet de véhiculer toutes les informations nécessaires à 
la réalisation de l’action : 
• informations à destination du composant qui le réceptionnera (action à effectuer et les 
données avec lesquelles agir) ; 
• informations nécessaires au système pour son traitement (catégorie du composant cible du 
message et instructions d’exécution de l’action). 
 
Par exemple, le démarrage des composants d’une application (activités, services, etc.) 
est réalisé au moyen d’un objet Intent. L’utilisation d’un composant externe peut ainsi 
être décidée au moment de l’exécution de l’application et non lors de la compilation de 
l’application. Ce mécanisme permet d’éviter les dépendances et de rendre beaucoup 
plus dynamique et pertinente l’utilisation des applications dans un contexte donné. Par 
exemple, si vous souhaitez utiliser un navigateur web pour afficher une page particulière 
depuis votre application, vous n’allez pas cibler un navigateur en particulier, mais 
demander au système d’ouvrir un navigateur qui peut être celui fourni par défaut par le 
système ou un navigateur alternatif que l’utilisateur préfère utiliser. 
 
Vous pouvez envoyer des Intents au système de deux façons : soit en ciblant un composant 
précis d’une application (on parle alors de mode explicite), soit en laissant le 
système déléguer le traitement (ou non) de cette demande au composant le plus 
approprié (on parle alors de mode implicite). 
Un système de filtres permet à chaque application de filtrer et de gérer uniquement 
les Intents qui sont pertinents pour celle-ci. Une application peut ainsi être dans un 
état d’inactivité, tout en restant à l’écoute des intentions circulant dans le système. 
 
Principe de fonctionnement 
Les objets Intent ont essentiellement trois utilisations :  

• ils permettent de démarrer une activité au sein de l’application courante  
• ou de solliciter d’autres applications  
• et d’envoyer des informations. 

 
Le démarrage d’une activité au sein d’une même application est utilisée pour la navigation 
entre écrans d’une interface graphique et l’appel d’une boîte de dialogue. C’est 
le seul cas où vous devrez démarrer une activité en mode explicite. 
 
Lorsqu’un besoin ne peut être satisfait par l’application elle-même, elle peut solliciter 
une autre application pour y répondre (le besoin peut être l’exécution d’une action ou 
bien la transmission d’informations). Elle peut se contenter de transmettre son 
intention au système qui, lui, va se charger trouver l’application et le composant le 
plus approprié puis démarrer ce dernier et lui transmettre l’Intent correspondant. On 
parle alors de résolution de l’intention : à un contexte donné, le système choisit au 
mieux l’application correspondant à un objet Intent donné. 
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Les Intents ont aussi d’autres utilisations, dont le démarrage d’un service. Le mécanisme 
relatif aux objets Intent et leur utilisation sont en effet indispensables pour les applications 
fonctionnant en arrière plan (telles que les services) afin de recevoir des actions à effectuer 
mais également pour pouvoir communiquer avec d’autres applications.  
 
Exemple  pour un service de lecteur multimédia, les actions pourront être de  

• lire une musique 
• passer à la chanson suivante  
• mettre la lecture en pause en cas d’appel entrant 

 
Il est aussi possible de vouloir diffuser un objet Intent à plusieurs applications (par exemple 
pour informer l’ensemble des applications ouvertes que la batterie est défaillante). Le système 
pouvant très vite devenir verbeux, les applications peuvent mettre en place un filtre 
permettant de ne conserver que les Intents que l’application juge nécessaires. 
 
L’objet Intent 
Un objet Intent véhicule toutes les informations nécessaires à la réalisation d’une action (ou à 
la réception d’information) : 
 
• le nom du composant ciblé : cette information facultative permet de spécifier de façon non 
ambigüe le nom du composant qui sera utilisé pour réaliser l’opération. Si le nom du 
composant n’est pas renseigné, le système déterminera le composant le plus approprié. 
 
• l’action : une chaîne de caractères définissant l’action à réaliser. Dans le cadre d’un 
récepteur d’Intents, il s’agira de l’action qui s’est produite et pour laquelle le système ou 
l’application informe toutes les autres. 
 
• les données : le type de contenu MIME sous la forme d’une chaîne de caractères et le 
contenu ciblé sous la forme d’un URI.  
Par exemple, pour afficher une page web, on utilise l’action :   ACTION_VIEW et un URI de 
la forme http://<adresse du site>  
 
• les données supplémentaires : sous la forme d’une collection de paires clé/valeur, on peut 
spécifier des paramètres supplémentaires.  
Par exemple, si l’Intent est une demande d’envoi d’un courriel, l’utilisation de la constante 
EXTRA_EMAIL permet de préciser les adresses de messagerie des destinataires  
 
• la catégorie : cette information complémentaire permet de cibler plus précisément qui devra 
gérer l’Intent émis.  
Par exemple, l’utilisation de la constante CATEGORY_BROWSABLE demande le traitement 
par un navigateur alors que la constante CATEGORY_LAUNCHER spécifie que l’activité est 
le point d’entrée de l’application  
 
• les drapeaux : principalement utilisés pour spécifier comment le système doit démarrer une 
activité.  
Par exemple, l’utilisation de la constante FLAG_ACTIVITY_NO_ANIMATION spécifie que 
l’activité doit être démarrée sans jouer l’animation de transition entre écrans. 
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Naviguer entre écrans au sein d’une application 
Une application est souvent composée de plusieurs écrans qui s’enchaînent les uns à la suite 
des autres en fonction de l’utilisateur et chaque écran est représenté par une activité 
définissant son interface utilisateur et sa logique. La principale utilisation d’un Intent est le 
démarrage de ces activités (une à la fois) permettant cet enchaînement. 
 
De façon plus générale, chaque composant d’une application nécessitera l’emploi d’un Intent 
pour être démarré. 
 
Il existe deux méthodes pour démarrer une activité, en fonction de la logique de l’interface : 
parfois nous aurons besoin de savoir comment s’est déroulée l’activité (et obtenir un retour 
lors de son arrêt), parfois non. 
 
Démarrer une activité 
Pour démarrer une activité sans attendre de retour, utiliser la méthode startActivity avec 
comme paramètre une instance de la classe Intent spécifiant le type de classe de l’activité à 
exécuter : 

Intent intent = new Intent(this,ActiviteADemarrer.class); 
startActivity(intent); 

 
Le constructeur de la classe Intent prend les paramètres suivants : 
 

• Context PackageContext : le contexte à partir duquel l’Intent est créé et sera 
envoyé. Ce paramètre fait référence la plupart du temps à l’activité en cours pointée par le 
mot clef this 

 
• Class<?> cls : un type de classe Java héritant de la classe Activity et pointé ici par le 

mot clef ActiviteADemarrer.class. 
 

 
ERREUR DU DÉBUTANT Exception lors du démarrage d’une activité 
Avant de pouvoir démarrer l’activité, il faut au préalable la déclarer dans le fichier de 
configuration AndroidManifest.xml de l’application. Sans cela, une erreur du type 
ActivityNotFoundException sera générée lors de l’appel de la méthode startActivity. 
<application ...> 
<activity android:name=".Main" /> 
</application> 
 
Démarrer une activité et obtenir un retour 
Comme vu précédemment, la méthode startActivity de la classe Activity permet de démarrer 
une autre activité (que nous appellerons ci-après « activité enfant »). 
Cette méthode, bien que très utile dans son usage courant, ne propose cependant aucun 
mécanisme de retour d’information vers l’activité « parent » qui a démarré l’activité enfant. 
En d’autres termes, vous ne serez jamais averti de l’état de l’activité enfant que vous aurez 
lancée.  
Prenons comme exemple une activité enfant proposant à l’utilisateur un formulaire de réponse 
Oui / Non. Comment récupérer la valeur saisie par l’utilisateur dans l’activité enfant depuis 
l’activité principale ? 
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Pour gérer ce type de scénario, à savoir lancer une activité enfant et en connaître sa valeur de 
retour, il est possible d’utiliser la méthode startActivityForResult prévue à cet effet. Avec 
cette méthode, lorsque l’activité enfant aura terminé sa tâche, elle en avertira l’activité parent. 
 
Démarrer une activité avec retour : 
... 
private static final int CODE_MON_ACTIVITE = 1; 
... 
Intent intent = new Intent(this,lambda.class); 
// La constante CODE_MON_ACTIVITE représente l’identifiant de la requête 
// (requestCode) qui sera utilisé plus tard pour identifier l’activité 
// renvoyant la valeur de retour. 
startActivityForResult(intent, CODE_MON_ACTIVITE); 
 
Renvoyer une valeur de retour 
Pour renvoyer la valeur de retour à l’activité principale, appelez la méthode setResult de la 
classe Activity en indiquant comme paramètre le code de retour. Android prévoit plusieurs 
valeurs par défaut telles que RESULT_OK et RESULT_CANCELED : 
 

public void onClick(View v) { 
switch(v.getId()){ 

case R.id.button1: 
setResult(RESULT_OK); 
finish(); 

break; 
 
case R.id.button2: 

setResult(RESULT_CANCELED); 
finish(); 

break; 
} 

} 
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Récupérer la valeur de retour 
Pour récupérer la valeur de retour envoyée par une activité enfant, utiliser la méthode 
onActivityResult de l’activité parent, depuis laquelle on a appelé la méthode 
startActivityForResult  
 
@Override 
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) { 
// Le code de requête est utilisé pour identifier l’activité enfant 
switch(requestCode){ 

case CODE_MON_ACTIVITE: 
switch(resultCode){ 

                              case RESULT_OK: 
          Toast.makeText(this, "Action validée", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
          return; 
     case RESULT_CANCELED: 
         Toast.makeText(this, "Action annulée", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
          return; 
   default: 
      // Faire quelque chose 
       return; 
} 

default: 
// Faire quelque chose 
return; 

} 
} 
 
À RETENIR Spécificité de la méthode setResult 
La méthode setResult ne fonctionnera pas comme espéré si l’activité parent est définie avec 
l’attribut 
android:launchMode="singleInstance". En effet, la méthode OnActivityResult 
de l’activité parent sera appelée dès le lancement de la sous-activité et non à la fin de 
l’exécution de 
l’activité enfant ; de ce fait votre appel à la méthode setResult dans l’activité enfant sera vain. 
 
La méthode onActivityResult utilise trois paramètres pour identifier l’activité et ses 
valeurs de retour : 
• int requestCode : valeur identifiant quelle activité a appelé la méthode (par 
exemple, la valeur de la constante CODE_MON_ACTIVITE définie dans le code 4-3). 
Cette même valeur a été spécifiée comme paramètre de la méthode 
startActivityForResult lors du démarrage de la sous-activité ; 
• int resultCode : représente la valeur de retour envoyée par la sous-activité pour 
signaler son état à la fin de la transaction. C’est une constante définie dans la 
classe Activity (RESULT_OK, RESULT_CANCELED, etc.) ou par ledéveloppeur ; 
• Intent data : cet objet permet d’échanger des données comme nous l’avons vu 
précédemment. 
 
Solliciter d’autres applications 
Nous avons déjà utilisé plusieurs fois un objet Intent pour démarrer des activités (via 
le nom du type d’activité) au sein d’une même application. Cependant, qu’en est-il si 
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vous souhaitez faire appel à un composant d’une autre application, par exemple pour 
ouvrir une page web ? La réponse est : toujours en utilisant un Intent ! 
En effet, l’envoi d’un Intent permet également de demander à un composant d’une 
autre application que la vôtre de traiter l’action que vous souhaiteriez réaliser. C’est le 
système qui décide alors de l’application à utiliser pour accomplir votre souhait. Pour 
décider du composant le plus approprié, le système se base sur les informations que 
vous spécifiez dans votre objet Intent : action, données, catégorie, etc. 
Ainsi vous exprimez votre intention au système et le système se chargera de résoudre 
votre intention pour vous proposer le composant de l’application le plus approprié. 
Ce mécanisme permet d’éviter les dépendances vers des applications puisque l’association 
entre votre application et le composant nécessaire se fait au moment de l’exécution 
et non de la compilation. Cela permet de lancer des activités en fonction du 
contexte et de ne pas se soucier de l’application qui sera réellement utilisée. 
 

 
Mode de résolution des intentions 
 
Ce système d’utilisation d’Intent implicite, puisque le système doit résoudre celle-ci 
en fonction de son environnement, recourt à des filtres comme points d’entrée pour 
distribuer les intents aux composants les plus appropriés. Les informations qui sont 
utilisées pour la résolution sont : l’action, les données (l’URI et le type de contenu 
MIME) et la catégorie. Les autres données ne jouent pas de rôle dans la résolution et 
la distribution des Intent aux applications. 
(http://developer.android.com/guide/topics/intents/intents-filters.html) 
 
Déléguer au système le choix de l’application 
Vous pouvez envoyer une intention et demander au système de choisir le composant 
le plus approprié pour exécuter l’action transmise. Prenons un exemple : nous souhaitons 
composer un numéro de téléphone. Nous allons utiliser le type d’action 
ACTION_DIAL (voir la liste des actions natives plus loin dans ce chapitre) permettant 
de demander au système de composer un numéro. 
Pour pouvoir demander au système de réaliser cette action, nous créons simplement 
un nouvel objet Intent dont nous spécifions le type d’action et les valeurs complémentaires 
dans le constructeur ; et cela sans préciser le type de la classe ciblée. Puis 
démarrez une nouvelle activité en spécifiant cet objet Intent. À la charge du système, 
en fonction des filtres d’Intents déclarés par les applications, de déterminer à 
quel composant d’une quelconque application envoyer cette demande d’action. 
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Pour appeler un numéro de téléphone, l’intention que nous enverrons au système sera 
composée d’une action et d’un URI comportant le numéro à appeler. Le système 
déterminera quelle application ouvrir, par défaut l’interface de composition de 
numéro ou votre application si vous avez spécifié le filtre d’Intents adéquat : 
Uri uri = Uri.parse("tel:0612345678"); 
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_DIAL, uri); 
startActivity(intent) 
 
 
URIs (Uniform ressource Identifier) : la composition d’un URI se découpe toujours selon le 
format suivant : schéma://hote:port/chemin. 
Le schéma ‘tel’ permet d’émettre un numéro de téléphone, ‘market’ d’atteindre l’Android 
Market, ‘www’ d’ouvrir une page web, etc. 
 
Action Définition 
ACTION_ANSWER Prendre en charge un appel entrant. 

ACTION_CALL 

Appeler un numéro de téléphone. Cette action lance une activité affichant 
l’interface pour composer un numéro puis appelle le numéro contenu 
dans l’URI spécifiée en paramètre. 
 

ACTION_DELETE 
Démarrer une activité permettant de supprimer une donnée identifiée par 
l’URI spécifiée en paramètre. 
 

ACTION_DIAL 
Afficher l’interface de composition des numéros. Celle-ci peut être pré-
remplie par les données contenues dans l’URI spécifiée en paramètre. 
 

ACTION_EDIT 
Éditer une donnée. 
 

ACTION_SEARCH 

Démarrer une activité de recherche. L’expression de recherche de la 
pourra être spécifier dans la valeur du paramètre SearchManager.QUERY 
envoyé en extra de l’action. 
 

ACTION_SEND 
Envoyer des données texte ou binaire par courriel ou SMS. Les 
paramètres dépendront du type d’envoi. 
 

ACTION_SENDTO 
Lancer une activité capable d’envoyer un message au contact défini par 
l’URI spécifiée en paramètre. 
 

ACTION_VIEW 

Démarrer une action permettant de visualiser l’élément identifié par 
l’URI spécifiée en paramètre. C’est l’action la plus commune. Par défaut 
les adresses commençant par http: lanceront un navigateur web, celles 
commençant par tel: lanceront l’interface de composation de numéro et 
celles débutant par geo: lanceront Google Map. 
 

ACTION_WEB_SEARCH 
Effectuer une recherche sur Internet avec l’URI spécifiée en paramètre 
comme requête. 
 

Actions natives sous Android 
 
Par exemple, nous pouvons démarrer l’application Android Market pour pointer sur 
la fiche de notre application (si celle-ci a été déployée sur le marché Android) : 
private void doMarket(){ 
Uri uri = Uri.parse( 
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"market://search?q=pub:\"Nicolas et Emmanuel\""); 
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri); 
startActivity(intent); 
} 
 
Lancer un navigateur avec une page web définie : 
private void doWebBrowser(){ 
Uri uri = Uri.parse("http://www.google.fr/"); 
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, uri); 
startActivity(intent); 
} 
 
Remarque : La documentation du marché Android : 
http://developer.android.com/guide/publishing/publishing.html 
 
Accorder les permissions liées aux actions 
Certaines actions requièrent des privilèges spéciaux qui vous amèneront à ajouter des 
permissions dans le fichier de configuration de votre application. 
Par exemple, pour émettre un appel depuis votre application, il ne suffira pas uniquement 
de créer un objet Intent avec l’action ACTION_CALL. Il vous faudra également 
ajouter la permission android.permission.CALL_PHONE dans le fichier 
AndroidManifest.xml. 
Filtrer les actions 
Android permet aux applications de spécifier quelles sont les actions qu’elles gèrent : le 
système peut ainsi choisir le composant le mieux adapté au traitement d’une action (véhiculée 
dans un objet Intent). 

  
Mode de filtrage des actions gérées par les composants de l’application 
 
Pour définir un filtre d’Intents, déclarez l’élément intent-filter dans le fichier de 
configuration de l’application. L’exemple suivant expose l’action, la catégorie et la 
donnée (ici le schéma d’URI pris en compte) : 
<activity ... 
<intent-filter> 
<action 
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android:name="android.intent.action.VIEW" /> 
<category 
android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> 
<category 
android:name="android.intent.category.BROWSABLE" /> 
<data 
android:scheme="demo" /> 
</intent-filter> 
</activity> 
Chaque élément de la balise est important puisqu’il détermine le niveau de filtrage : 
• action : identifiant unique sous forme de chaîne de caractères. Il est d’usage d’utiliser 
la convention de nom Java ; 
• category : premier niveau de filtrage de l’action. Cette balise indique dans quelle 
circonstance l’action va s’effectuer ou non. Il est possible d’ajouter plusieurs balises 
de catégorie ; 
• data : filtre l’objet Intent au niveau des données elles-mêmes. Par exemple en 
jouant avec l’attribut android:host on peut répondre à une action comportant un 
nom de domaine particulier, comme www.monsite.com. 
115 
 


