Sommaire

1.  Présentation du cadre gNéral dU Projet ......cccceieeciieieeiiiee e e 7
1.1. (07 Lo [N [V o] o 1= PR PRRROt 7
1.2. Présentation de F'iNbmi ........cooiiiiii e 7
1.2.1. Le Réseau Educatif Tunisien EAUNEt Il .......cccceeriiiriiiieiiieieeie et 8
1.2.2.  Le portail Educatif EQUNET........ccccuiiii ettt e e ette e e e vre e e s e bae e e e eanes 8
1.2.3.  L'école virtuelle TUNISIENNE ...c...oiiiiiieeee e 9
1.2.4. Présentation de I'équipe de développement d'INBMl........ccceeeeeeciieeeeiiiieeeeccieee e, 10
1.3. Les 1aboratoires de [aNGUES ........eeiieiiee ittt ebee e s 10
1301, DATINITION ettt et ettt sttt ettt esbe e e nte e s beeesans 10
1.3.2.  Les premiers laboratoires. ... ..o ciiiiecciiiececeee ettt et e et e e e sar e e e e aae e e e aaaaeeens 11
1.3.3. Les laboratoires actuels : laboratoires numériques multimédia..........cccceeeecvveeeecnnennnn. 11
1.3.3.1.  La gestion de 1@ Classe ..ccccuuiiiiiciiiiiiciiie ettt saae e 12
1.3.3.2. Le Magnétophone NUMETIQUE ......ccccuiiieeeciieeecciteeeeiireeeecirreeessrreeesssaeesssnsreeesssnaeeens 13
1.3.4. Les laboratoires de langues dans I'enseignement de base en Tunisie.........c..cccecuvveeen. 13
1.4. Le SYStEME ANDROID ....c.oivieieieieeeeeeeeeete ettt ettt ettt ettt sessere st sesae e seeneas 14
1.4.1. Android OS Operating SYStEM ....ccuuiiiiiciiieccciiee et scre e e srre e e e sare e s e saraeeesaaaeeeas 15
1.4.2. Versions ANAroid & ......oceeieeiienienieeeee ettt ettt r e s 15
1.4.3.  Architecture ANAroid.......oocee it e e s e 16
1.4.4. Avantages et iINCONVENIENTS .....ccccuiiieeiiiieeeiieeeeectteeeeette e e e etreeeeesteeeeesaaeeeeeasseeesssnaeeaans 17

1 INTRODUCTION ....ttiutteuteerteesitesite et e st esteesitesatesas e e bt e beesbeesaeeeateesbe e bt esseesanesaneeaneenbeebeenneesanesnneen 19

2 ANALYSE ET SPECIFICATION DES BESOINS .euvtetteruterteeteesteesteesieesresteeseesseesseesmeessseenseesseesseesmnenas 19

3 @0 Tol= o) { [o ] o St 19
3.1 Diagramme de cas d’utilisation généralisé............ccoceiieiiiiiiiciiii e, 20
3.2 Diagramme A€ ClaSSE ...uiiiiiiiiiiiiiie ettt et see e e e tre e e et e e s e bae e e e enbee e e eenreeas 20

4 REBAIISATION .ttt et ettt ettt sttt e b e b s be e s e e s 22



4.1 ENVIronNemMent de travail..... e e 22

4.1.1. Installation du kit de développement JAVA (JDK 1.6) .....cccevevreeeceeeniiecieeeciee e 23
4.1.2. Installation du SDK Android 3.0 sous WiNdOWS : .......cocervieeieeneenienienieeieeeeiee e 23
4.1.3. Configuration de I'environnement du développement intégré (IDE) :..................... 24
4.1.4.  Création d'UN AVD ...coeeiiiiieeieeeiee ettt ettt s bee sttt e e ssee e sbe e e aee e s re e sreeesareeenns 25
4.1.5. Installation et configuration d’un Serveur PHP / MySQL .......cccoevievieeieecieecveeieene 29

4.2 Lecteur de fIUX RSS... ettt ettt sttt 29
4.3 LECTEUI/ENIEEISIIRUL ocvviieeteeectiee ettt ettt et e et e e ete e e eteeeebeeeebeeesabeeebaeeesseeeteeesareean 31
CONGCLUSION. ...ttt ettt sttt ettt e b e s b e s bt e st st e et e e bt e s b e e s bt e saeeeateebeesbeesaeesaeesabeemneenbeenns 32
BIBLIOGRAPHIE ...ttt et e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ee e e e e e e e aeeeeeeseeeeenenes 33



INTRODUCTION

L’enseignement comme tout domaine n’a pas été épargné par I'avénement des Nouvelles
technologies de I'information et de la communication (TIC), ces nouveaux outils ont permis le
développement des moyens d’échanges d’information et de communication contribuant ainsi a la
création et I'exploitation des systémes d’apprentissage socioconstructiviste. Les laboratoires de
langues numériques et mobiles acquis par le ministére de I’éducation s’inscrivent largement dans ce

contexte, dans un objectif d’amélioration des performances linguistiques des éléves tunisiens.

D’autre part, I'utilisation de la téléphonie mobile s’est bien amplifiée et son développement
s’est vue accroitre dans le monde entier, en 2010, la moitié des habitants ont acces a cette
technologie. Les Smartphones basées sur les systémes d’exploitation propriétaire et libres (ios,
Android , bada, symbian..) s'intégrent dans notre paysage et dans nos usages d’'une maniére

croissante pour devenir un accessoire qui nous ouvrent une porte vers de nouveau service.

En effet, c’est dans ce cadre que nous proposons une solution simple afin de délocaliser les cours

de langue vivantes promulguer dans les salles de classes via les laboratoires mobiles de langue.



PARTIE I

Presentation Générale



1. Présentation du cadre général du projet

1.1. Cadre du projet

Ce projet s’inscrit dans le cadre du projet de fin d’études a I'université virtuelle de Tunis (UVT)
pour I'obtention d’une licence appliquée en sciences et techniques de I'information et de
communications (LASTIC3). Notre stage s’est déroulé au siege de I'INBMI (Institut National de
Bureautique et de Micro-informatique) au sein de I'espace développement de I'école virtuelle

Tunisienne (EVT).

1.2. Présentation de I'inbmi

Chargé de concrétiser les choix du Ministére de I'éducation et de la formation dans le domaine
des technologies de I'information et de la communication, I'Institut National de Bureautique et de
Micro-informatique (INBMI) a pour mission de promouvoir, dans le cadre de I'instauration de I'école
de demain, les nouvelles technologies dans les milieux éducatifs, et de contribuer a la formation des
cadres pédagogiques et techniques appelés a étre employés dans les établissements scolaires et les

administrations.

Il est, en outre, chargé, en collaboration avec les autres organismes concernés et tous les acteurs
de la société civile, de promouvoir la culture numérique, notamment par des actions de
sensibilisation a I’égard du grand public et dans les milieux socioprofessionnels. L'INBMI contribue,
de méme, a I'introduction des technologies de I'information et de la communication au sein des
institutions éducatives, a la mise a niveau des enseignants, et ce, par leur formation en présentiel et
a distance et leur accompagnement dans I'acquisition de I'expertise qui induira la rénovation des
pratiques. Il ceuvre en permanence a l'intégration des nouvelles technologies a
I’enseignement/apprentissage et a I'instauration d’une école susceptible de répondre aux exigences

nouvelles imposées par les mutations incessantes et rapides de I’'environnement technologique.



1.2.1. Le Réseau Educatif Tunisien EduNet Il

Le Réseau Educatif Tunisien couvre aujourd’hui 'ensemble des établissements éducatifs et

les institutions administratives sous tutelle du ministere de 1'éducation. L’INBM], en tant que

Fournisseur de Service Internet (FSI) dans le domaine de I'éducation, contribue au

développement du Réseau Educatif National en assurant la connexion des établissements au

réseau Internet et aux réseaux numériques éducatifs.

Les technologies d’acces utilisées sont

VSAT

N X X

Le tableau ci-dessous détaille les connexions hautes débit réalisées :

25 Voitures VSAT Mobiles
ADSL (512 Kbit/s-8Mbit/s)

Liaisons spécialisées (64Kbit/s-2Mbit/s)

tutelle

1.2.2. Le portail éducatif EduNet

Liste des abonnées a INBMI

Ecoles primaires 2079 512 Kbit/s
Ecoles préparatoires 843 2Mbit/s 72 2Mbit/s
Lycées entre 2Mbit/s et
524 12 2Mbit/s
8Mbit/s
CREs et CREFOCs entre 2Mbit/s et
49
8Mbit/s
Autres institutions sous
44 2Mbit/s

Edunet est un portail éducatif multilingue développé par 'INBMI. En collaboration avec le

Ministére de 'Education, il donne accés a différents services administratifs et pédagogiques. Sa

charte graphique est agréable et son contenu est riche et consistant. Il est organisé sous forme



de rubriques qui permettent aux utilisateurs de retrouver aisément l'information qu'ils

recherchent. Adresse du site : http:\\www.edunet.tn.
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1.2.3. L'école virtuelle Tunisienne
L’école virtuelle s’inscrit dans le cadre de la démarche relative a I'instauration de I'école de
demain, permettant la mise en place d’un systeme intégré d’enseignement et de formation a
distance. L’école virtuelle tunisienne (EVT) a démarré depuis janvier 2002. Elle vise a consolider
I"apprentissage autonome et collaboratif a travers |'utilisation des potentialités offertes par les

nouvelles technologies de I'information et de la communication.

Cette école constitue un espace d’échange de ressources éducatives, d’expériences et d’idées qui
abrite plusieurs départements d’apprentissage : encadrement et accompagnement scolaire destiné
aux éléves des colleges et des lycées, intégration des TIC destiné au corps enseignant et aux cadres

pédagogiques, apprentissage de la langue arabe destiné a nos ressortissants a I'étranger.

En outre, I'école virtuelle tunisienne s’est vue s’accaparer de la mission de I'innovation

pédagogique et du développement des pratiques d’apprentissage

L)?qmaff- g?'d'fw?f__c’om % {;
FE NUMERO | MONDIAL DU MEMOIRES
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Ecole Virtuelle
Tunisienne

A PROPOS CHARTE GUIDES FAQ CONTACTS

Communication et 1

=

Département de 'accompagnement scolaire

Département d'intégration des TIC dans I'enseignew

Page d’accueil d’EVT

1.2.4. Présentation de I'équipe de développement d’INBMI
L’équipe de développement d’EVT est I'une des équipes les plus importantes au sein d’'INBMI.
Son réle consiste a développer des « produits » adéquats, répondant aux besoins des apprenants et
des enseignants, et offrants une certaine « garantie » quant aux informations qu’ils véhiculent, et les
approches qu’ils adoptent. Ainsi la mise en ouvre de sites « disciplinaires » et de CDOROMs éducatif,

sans oublier bien sure la maintenance et I'amélioration du portail éducatif Edunet.

Le travail demandé, et qui fait I'objet de notre projet de fin d’étude, s’est déroulé au sein de

cette équipe.

1.3. Les laboratoires de langues
Durant I'année scolaire 2010-2011, le Ministére de I'Education Tunisien a équipé les salles de classes
des laboratoires de langues mobiles dans les écoles de base afin de remédier efficacement au déficit
de I'apprentissage des langues. Cet équipement a été accompagné par I'allocation officielle d’une

eme

heure d’études supplémentaire des laboratoires de langues pour les éleves de la 7°™ année de base

dans deux disciplines : le frangais et I'anglais.

1.3.1. Définition
Un laboratoire de langue est un dispositif qui permet I'apprentissage individuel des langues. I
comprend un poste de maitre et des postes d’apprenants. Ces derniers sont équipés de matériel

audio : casques, microphones et magnétophone.
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Chaque apprenant peut écouter une phrase puis la répéte. Le magnétophone est équipé
pour facilement revenir en arriére. Le maitre peut donc choisir d’écouter un éléve et lui donner des

conseils.

1.3.2. Les premiers laboratoires

/

a8

Ecouter

a*

Enregistrer

&>

Comparer Corriger

Labo classique

communiquer

Répéter

Diffuser Voix

Intercepter Cassette
Bobine

Cependant, I'apprentissage reste limité exclusivement aux fonctions de répétition et

enregistrement audio.

1.3.3. Les laboratoires actuels : laboratoires numériques multimédia




Le principe des laboratoires des langues a été repris et amélioré en introduisant les
ordinateurs, ce qui a permis d’exploiter les points forts de PC, a savoir I'audio et surtout la vidéo. Le
principe audio-actif comparatif est conservé : I'éléve écoute et s’enregistre, a cela s’ajoute des

nouveaux principes :

» Lavidéo active comparative ou I'éléve visionne une vidéo et peut enregistrer des
commentaires ou ajouter un sous-titrage ;

> Les quizz et les QCM : I'apprenant peut répondre a des exercices interactifs proposés par
I’enseignant ;

> Le partage d’écran du professeur vers les éléves ou d’un éléve vers les collégues ;

> Le pairing : c’est le tchatche entre groupe d’éléves ;

> Le transfert de fichiers.

Le laboratoire de langue numérique fonctionne exclusivement en réseau. Le transfert de
données entre la machine du professeur et celles des éléves, véhicule soit par cable soit par wifi via

un point d’acces de norme 802.11 n.

En effet, 'usage des points d’acces conventionnel de 802.11g et 802.11b s’avére insuffisant pour

broadcaster des fichiers vidéo.

Les laboratoires numériques multimédia ont pour fonction de base la gestion de la classe et le

magnétophone numérique.

1.3.3.1. Lagestion de la classe
C’est la fonctionnalité de base qui permet de controler les machines des apprenants. Cette partie

logicielle n’est pas exclusive pour les laboratoires de langues.

En effet, on la rencontre chez beaucoup d’applications de gestion des salles informatiques ou de
cybercafé (publinet) etc... telque VNC (Virtual Network Computing) et ITalk du c6té open source,

Netop School et NetSupport School du c6té commercial.
Cette couche logicielle permet entre autre de :

e Diffuser son, image, vidéo et texte.

e Capturer les écrans des éleves.

e Intervenir sur les postes des éleves (prise en main, écran noir, contréle d’applications,
contréle web...).

e Créer des groupes.

e Discuter avec un ou plusieurs éleves.

12



Faire discuter les éleves entre eux.
Transférer des fichiers.

Enregistrer des sons

e etc.

1.3.3.2. Le magnétophone numérique

C'est le « cceur » du laboratoire de langues numérique multimédia. Cette solution AAC
(audio actif comparatif) permet I'écoute et la visualisation de tous types de supports
numeériques par les éleves, et I'enregistrement de leur voix sur une piste séparée.

Un magnétophone numérique devrait entre autre de reprendre toutes les fonctions des
anciens laboratoires a cassettes et de permettre |'utilisation des supports multimédias
numériques (CD, DVD, mp3...) ainsi que les anciens supports existants (cassettes, vidéos) des

enseignants

1.3.4. Les laboratoires de langues dans I'enseignement de base en Tunisie
Le ministere a acquis des laboratoires numériques mobiles selon les régles des marchés publics.
Ces laboratoires de langues multimédia se présentent sous forme d’une armoire roulant renfermant
14 ordinateurs portables destinés pour les éleves, 1 ordinateur portable pour le professeur et un

point d’acces wifi 802.11n.

Les ordinateurs portables sont munis d’un casque et d’'un microphone. L’acquisition de ce

matériel étant répartis sur 04 lots différents, ce qui a engendré I'existence de 04 logiciels a savoirs :

e EDUA4 tournant sous la distribution linux (Ubuntu 8.04)
e  GENESIS tournant sous « Microsoft Windows »
e SANAKO tournant sous « Microsoft Windows »

e HICLASS tournant sous « Microsoft Windows »

Ces laboratoires ont constitués une nouvelle alternative d’innovation pédagogique dans
I"apprentissage des langues en introduisant les outils multimédias dans les salles de classe. Ces outils
ont augmenté les motivations des éléves et ont contribué a 'amélioration de la qualité de la

prononciation et de la communication entre les paires.

Toutes ces applications, et malgré leurs apport didactique, ont montré une certaine limite
surtout pour des fonctionnalités tel que le « Broadcast » des fichiers volumineux audio ou vidéo, ce
qui les rend instables et risquent de déconnecter certaines machines clients (éléves). De tels
incidents peuvent se répéter plusieurs fois durant une séance de cours provoquant une perte de

temps et surtout une frustration chez I'enseignant et les éléves.
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L’Institut National de Bureautique et de la Microinformatique (INBMI) a essayé de mettre au

point une alternative stables et faciles a entretenir des fonctions de « Broadcast » fournies, surtout

pour des profs de langues qui généralement ne manipulent pas convenablement les outils

informatiques. Cette solution qui est en cours de développement, est basée sur le protocole http via

un serveur Apache en Intranet et un serveur Red5 en intranet.

1.4. Le systéme ANDROID

Android est un systéme d'exploitation Open Source pour terminaux mobiles congu en premier

lieu par une startup « Android ». Celle-ci a été rachetée par la firme « Google » le 05 novembre 2007.

Ce systeme d’exploitation se différencie principalement de ses concurrents par le fait qu'il est ouvert.

Le modéle économique de Google semble trés pertinent, I'adoption d'Android par les fabricants sera

probablement rapide du fait de la gratuité d'utilisation pour le constructeur.

D’autre part, depuis 2005 la part de commercialisation des téléphones mobiles a dépassé celle

des PC. Le succeés retentissant des smart-phones et des netbooks entraine I'’émergence quotidienne

de nouvelles applications et services : contenus multimédias, outils et formats bureautiques,

services d’acces au réseau tels que la voix sur IP, bureau mobile, réalité virtuelle, diffusion pair-a-pair,

Web dynamique et collaboratif, applications médicales personnalisées et distribuées, terminaux de

micro-paiement, etc.

Internet users per 100 inhabitants 1997-2007 (Source: ITU)

== Developed world

62
] —&— Developing world
- World globally
8

Mobile phone subscribers per 100 inhabitants 1997-2007

—+Developed

—a— Developing

—-Waorld

En outre, les téléviseurs et les tablettes et d’autres appareils peuvent posséder aussi le systeme

d’exploitation Android. Ainsi pour le support audio et hypertexte, les Smatphones sont capables

d’exécuter des applications sophistiquées.

14



1.4.1. Android OS Operating system
Le systeme d’exploitation Android contient une large gamme de fonctionnalités utilisables dans
les applications mobiles. Au coeur d’Android, une application Framework, permettant le
remplacement des composantes, d’ou Android a sa propre machine virtuelle basée sur Linux mais

optimisée pour le mobile.

Le développeur d’Android créé des codes solutions JAVA, I'environnement du développement
contient un émulateur, des instruments pour le débogage, mémoire et performances et le plugin

pour Eclipse IDE. Chaque application Android s’exécute pour son propre processus Linux.

Une application consiste sous la forme d’'une combinaison incluant les activités, les services, le

récepteur de diffusion est un fournisseur de conteurs.

Donc Android est un kit complet de logiciels pour le mobile, rapide et facile pour le

développement des applications.

1.4.2. Versions Android :
Android OS étant un systéme ouvert (open source), son évolution étant rapide et constante. Les

différentes versions d’Android ont toutes les noms de gateaux (américain) :

e 1.5:cupcake

e 1.6:Donut
e 2.1:Eclair
e 2.2:Froyo

e 2.3:Gingerbread
e 3.0et3.1:Honeycomb

15



1.4.3. Architecture Android

Android se présente sous forme d’une pile logicielle pour les appareils mobiles composé d’un

systeme d’exploitation, de middleware et d’applications clés.
Le diagramme suivant illustre les composants principaux du systéme d’exploitation Android.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content
Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Facage IManager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit E!HE : = !55

Machine

i i

Core Libraries

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

DD|spIay Camers Driver Flash Memory Binder (IPC)
river

Driver Driver

¢ Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drcers Management

Android est basé sur un kernel linux 2.6.xx, au dessus du kernel il y a le "hardware abstraction

layer" qui permet de séparer la plateforme logique du matériel.

Au dessus de cette couche d'abstraction on retrouve les librairies C/C++ utilisées par un certain

nombre de composants du systeme Android.

Au dessus des librairies on retrouve I'Android Runtime, cette couche contient les librairies cceurs
du Framework ainsi que la machine virtuelle exécutant les applications.
Au dessus la couche "Android Runtime" et des librairies coeurs on retrouve le Framework

permettant au développeur de créer des applications. Enfin au dessus du Framework il y a les

applications.

16



e Le SDK Android fournit les outils et les APl nécessaires pour commencer a développer des
applications sur la plate-forme Android en utilisant le langage de programmation Java.

e Le Framework permettant la réutilisation et le remplacement de composants

e Une Machine virtuelle optimisé pour les appareils mobiles

e Un Navigateur intégré basé sur le moteur open source WebKit

e Un moteur graphique optimisé, propulsé par une librairie 2D dédiée et un moteur 3D basé
sur les spécifications OpenGL ES 1.0

e SQlite pour le stockage de données

e Un support média pour les principaux formats audio, vidéo et images (MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)

e Latéléphonie GSM

e Bluetooth, EDGE, 3G, et WiFi

e Caméra, GPS, boussole et accéléromeétre

e Un environnement de développement riche : émulateur, outils de débogage, simulateur

de performance et de mémoire et un plugin pour Eclipse IDE.

1.4.4. Avantages et inconvénients

Avantages :
On peut facilement énumérer les avantages de systéme d’exploitation, surtout que nos jours un
intérét particulier est porté sur les performances de I'open source et plus particulierement des

communautés actives derriére son perfectionnement. A cela viennent s’ajouter des atouts tels que :

e OSKernel Robuste
e Bibliotheque innovante
e Facilités de développement

e Exécution rapide

Inconvénients :
Parmi les inconvénients majeurs chez Android, on peut citer surtout les Considérations des
performances qui nécessitent des périphériques assez puissants et rapides, a cela vient s’ajouter

entre autre la difficulté d’intégration pour les vendeurs et sa forte dépendance de Google

17



PARTIE 11

Création d’une application
« labo mobile » sous android
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1 |INTRODUCTION

Il s’agit de comprendre le contexte de notre systeme a travers la définition des objectifs
généraux, ainsi nous tentons de définir les besoins fonctionnels et non fonctionnels, de dégager les
différents acteurs et cas d’utilisation, d’identifier les risques les plus sérieux affectant la capacité de

construire le systéeme.

En général, la création d’un logiciel met en ceuvre un ensemble d’activités qui, a partir d’'une
demande d’information et/ou d’un processus, permettent la conception, I'écriture et la mise au

point des programmes informatiques jusqu’a la satisfaction du demandeur.

Les étapes suivantes permettent de décrire, en général, le cycle de développement du logiciel :

2 ANALYSE ET SPECIFICATION DES BESOINS

Les avantages didactiques et pédagogiques des laboratoires de langues restent cloisonner au
sein des enceintes de la salle de classe et ne peuvent étre repris par les éléves chez eux, a la maniére
des activités et des exercices classiques sur papiers. Cet handicap nous a amené a envisager
I’exploitation de la technologie mobile GSM afin de répliquer les parties certaines fonctionnalités de
éme

laboratoires de langues. L’avénement de la nouvelle génération de téléphonie (3°™ génération)

semble offrir une solution sur mesure de la portabilité des activités.

L’éleve doit pourvoir a partir de sa salle de classe du « labo de langue mobile » se connecter a la
machine du professeur via le réseau local sans fil « WIFI », et se placer ainsi dans un répertoire de
ressources préparé au préalable par le professeur. Ces ressources sont sous formes de fichiers audio
(mp3), vidéo (avi, mpeg), images (png, jpg, gif) et pages (html). La consultation de la liste des
ressources permet aux éleves de télécharger sur leur téléphone mobile Android ces ressources afin

de les réutiliser chez eux et éventuellement perfectionner ainsi leur apprentissage linguistique.

Une autre activité complémentaire permet a I'éleve d’enregistrer sa voix de et de la réécouter

afin de perfectionner la prononciation.

Les smartphones munis d’un systéme d’exploitation s’apprétent convenablement a cette tache.

Notre choix s’est porté sur les Smartphones équipés d’un systéme ANDROID.

3 Conception
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3.1 Diagramme de cas d’utilisation généralisé

Dans la conception du diagramme de cas d’utilisation, nous nous sommes limités a étudier les

actions possibles de I'éléve uniquement, sachant que I'enseignant se contentera de placer les fichiers

ressources dans un répertoire préalablement défini.

Ci-dessous, le diagramme de cas d’utilisation. Le principe consiste a ce que I'éléve, encore en

classe, sera capable de lire les flux RSS envoyés par la machine de I'enseignant, puis enregistrer sa

VOIX.

pkg Component View ]

aincludex

extension points

w
sincludes |

extension points

extension points

Enregisterer wincludex

extension points

Apprendre

eleve

extension points

Xl
(}

Ecouter wincluden

extension points

!

wextends Envoyer les médias

extension points

i

3.2 Diagramme de classe

Le diagramme de classes est un schéma utilisé en génie logiciel pour présenter les classes et les

interfaces d'un systéme ainsi que les différentes relations entre celles-ci. Ce diagramme fait partie de

la partie statique d'UML car il fait abstraction des aspects temporels et dynamiques.
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pkg rss ]

LecteurAction

E" mitems: ArrayList<T1-=fkem:=

E" madapterRssListAdapter

E] RSS_FEED_URL:String="http.//localhost/feed xml"
E] ACTWMY DETAIL:int=0

tem _mitems

@] mTitle:CharSeguence
o ionss onCreate(in sState:Bundle) void a

m'l mDescription: CharSeguence

g} zannotations» onListtemClick{in :ListView, in v:View, in position:int, in id:long):void
» onActivityResult(in requestCoderint, in resultCoderint, in intent:intent):void ¢» cconstructors ftem()

ns» showDetailActivity(): void ;} getDescription().CharSequence

setDescription(in description:CharSequence) void

g» cannotati

g sannotatio

-mActivity (4]
» ogefTitle():CharSequence

Q) sefTitle(in title: CharSequence):void

~mAdapter

RssListAdapter ItemDetailActivity

RssParserTask

E1 minflater Layoutin flater

] mActivity LecteurAction E" miTitle: TextView g’) onCreate{in savedinstanceStat

e:Bundle):void

1 mAdapterRssListadap @1 mDescrTextView

g1 mProgressDialog ProgressDialog -méAdapter [1 KEY TIILE:String="title"
[1 KEY BODY:String="body"
[1 KEY ROWID.String="id"

<} «constructors RssListAdapter(in context:Context, in objects List<T1-xfem»)
\) wannotations» getView (in position:int, in convertView View, in parentViewGroup)View

Generated by UModel

La classe clé de notre application est nommée RssParserTask : cette classe est une classe fille de

la classe primitive d’Android AsyncTask.

La classe LecteurAction est la classe qui contient I'activité principale. Cette classe gere le
contexte général d’exécution de I'application, elle gere aussi I'échange des slots entre la différente

classe qui les crée.

Le module de lecteur/enregistreur posséde une classe clé RepetVoix hérite a son tour de deux

classe Android MediRecord et MediaPlayer.

www.altova.com

>
8 ArcardButon
5 Puyeunan

ez

o cnClckiViem w1 { onPyimSiariayig. f (mStarPayig) | seTexi(STOR_FLAYRGK ) e { seTestiSTART_PLAYHGS, | mSiarPiaying = i

Ganeratasd by Uhdadl e aliova.com
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4 Réalisation

4.1 Environnement de travail

Pour commencer, et afin d’éviter problémes de mauvaises installations et fausse manipulation,
on a choisit d’installer une machine virtuelle VMWARE (Work station 7 Lite), avec un systeme
d’exploitation « Microsoft Windows XP SP2 », et ce pour avoir un environnement sécurisé de travail

qui nous permettra une prise en main sans risque.

(3 %0 rotesson 0 - e o ™ - o
File Edit Wiew VM Team Windows Help

mule ek DSEC DEE
Sidebar * N il 5 XP Professional 5P2 ¢
= [ Powered On

@ XP Professional SP2
& Favorites

andraid_

Rapport- gratuit.com %}
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4.1.1. Installation du kit de développement JAVA (JDK 1.6)

Une fois la machine virtuelle est lancée, on procéde a I'installation de I’'environnement JAVA
Oracle JDK6

i

Java(Th)'SE Development Kit &' Update 21" - Setup

Welcome to the Installation Wizard for Java™ SE Development Kit 6 Update 21

This wizard will gquide you through the installation process For the Jawva SE Development
kit & Update 21,

I Mexk Cancel

J |

4.1.2. Installation du SDK Android 3.0 sous Windows :

Tout d’abord, il faut commencer par préparer I'environnement sous Windows et télécharger les

outils nécessaires ; suivi de l'installation Android SDK, Aprés avoir installé la plateforme Android, on

continue avec l'installation des outils nécessaires comme suit :

Fichier  Edition

==X
‘ Iz

Affichage  Favoris

@Précédante - d Ve L?}

Adresse [ tyvmuare-host|Fharer Fridersianrrir

Qutils 7

‘]
e Rechercher

| Dossiers

5 3 X 9|mE-

@® android SDK Tools Setup

Dossiers

= B
Bureau
@ Mes documents
' Poste de travall
& Favoris réssau
B @ Tout le réseau

Installation Complete
Setup was completed successfully,

Completed

=] l’ Dossiers partagés
= 4 vrware-hast
El & Shared Fo
(3 Andre
Y Réseau Microsaft
2 Corbeile

|

=

Extract; retrace.bat... 100%

Qutput Falder: C:\Program Filestandraidiandroid-sdkitools\proguard! it

Extract: proguard.jar,., 100%

Extract: proguardgui jar... 100%

Extract: retrace.jar,.. 100%

Output Falder: C:\Program Filesiandraidiandroid-sdk

Output Falder: C:\Program Filesiandraidiandroid-sdk

Created uninstaller: C:iProgram FilesiAndraid|android-sdkiuninstall.exe

Output Falder: C:\Documents and Settings\all UsersiiMenu DémarreriProgrammestan. ..
Create shortcut: C:\Documents and SettingstAll UsersiMenu Démarrer\Programmest. ..

Create shortcut: C:\Documents and SettingstAll UsersiMenu Démarrer\Programmest. ..
Completed

£

Cance |

Mullsaft Instal System vO9-Feb-2011. cvs

< Barlk I Mext » I

i

t‘Démarrerl |3 Andreid

| () Android SDK Tools Se...
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L'installation du SDK sera suivie par le téléchargement des différentes composantes du
SDK Android. Le lancement de « Android SDK manager » depuis le menu démarrer de Windows
permet d’afficher la fenétre « SDK Manager » ou on peut voir les « périphériques virtuels » (virtual
devices) appelé couramment les émulateurs, les packages installés et les packages disponibles
« Available Packages » la ou on trouve la liste des packages et Archives du Android SDK disponibles

chez Google ou chez des développeurs tierce parties.

Android SDK and AVD Manager = S

Virtual devices SDK Location: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Installed packages

Available packages Packages available for download
Settings e

About >0

ndroid Repositary
hird party Add-ons

Description

Android Repository

Add Add-on Site... | | Delete Add-on Site... Display updates only Install Selected

4.1.3. Configuration de I'environnement du développement

intégré (IDE) :

» .
eclipse

HELIOS
M20110210-1200

Un environnement de développement (IDE : Integrated Development Environment) facilitera le
développement. Eclipse est I'IDE le plus répandu chez les développeurs pour la programmation
Java. On a téléchargé la version 3.6.2. Il n’a pas besoin d’étre installé, il s’exécute comme une

application portable.
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Available Software
2 A A |
Check the items that you wish to install,

£) -

v [ ]

Find more software by working with the 'Available Software Sites' preferences.

Work with:g I

Version
(= [[]U00 peveloper Toals

[[]=# Android DDMS 0.9.7.v201005071157-36220
[[]=» Android Development Tools 0.9.7.v201005071157-36220
Details
Show only the latest versions of available software E] Hide items that are already installed
Group items by category ‘What is already installed?

Contact all update sites during install to find required software

o
1\?/. 3 ) Cancel

Afin d’intégrer les outils Android dans Eclipse il faut installer Android Development Tools (ADT) a

partir « https://dl-ssl.google.com/Android /eclipse/». Ces derniers constituent un plugin pour Eclipse

IDE pour l'installation du simulateur et bien plus. Il étend la capacité de I'IDE pour I’OS de Google,
permettant de compiler, d’exécuter du code Android, de créer des interfaces graphiques, etc. Apres
le redémarrage d’Eclipse IDE et la déclaration du chemin du répertoire d’installation d’Android dans

les préférences (C:\Program Files\Android -sdk\ dans notre cas), on a un environnement de travail

prét a I'emploi.

4.1.4. Création d’un AVD

Afin de tester les applications, il faut utiliser I'émulateur Android, il faudra donc créer un Android
Virtual Device (AVD). Un AVD décrit les parametres systemes et les composants de notre émulateur.

Depuis Eclipse IDE, dans le menu Windows (ou sur la barre d’outil), on peut lancer « Android SDK

File Edit Refactor Run Source Mavigate Search Project Window Help

4 - Bld -0-Q~ EHG-~

and AVD Manager », puis ajouter un nouveau AVD en attribuant un nom et en choisissant la cible

(the target), éventuellement on peut préciser si le périphérique émulé dispose d’une carte SD en

indiquant sa capacité de stockage.
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https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

& (Create new Android Virtual Device (AVD) (=

Name: mon_avd2 1
Target | Android 2.1-updatel - API Level 7 -
5D Card:

@) Size: | 2000 MB -

() File:

Browse
Snapshot:
|| Enabled
Skin:
@ Built-in: Default (WVGASD0) b
() Resolution: x
Hardware:

Property Value

Abstracted LCD density 240

. Delete
Max VM application hea... 24

Override the existing AVD with the same name

[ Create AVD ][ Cancel

—_———

Vérification de I'environnement de développement Android :

Aprés avoir installé un émulateur Android, on va le tester et créer un nouveau projet sous Eclipse

qui affichera la fameuse phrase « Hello World », pour cela, on a créé un nouveau projet Android.
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= New Android P

New Android Project
Creates a new Android Project resource.
b Project name:  HelloAndroid
1 Contents
) Create new project in workspace
() Create project from existing source
Uze default location
Location: | C/Users/SVT/Desktop/EspaceTravail/HelloAndroid Browse...
(7) Create project from existing sample
Samples: | ApiDemos
Build Target
Target Name Vendor Platform  API..
[] Android1.5 Android Open Source Project 1.5 3
[[] Google APIs Google Inc. 15 3
[[] Android1.6 Android Open Source Project 16 4
[[] Google APIs Google Inc. 16 4
Android 21-upda... Android Open Source Project 21-upd.. 7
[[] Google APIs Google Inc, 21-upd.. 7
[[] Android 2.2 Android Open Source Project 22 g
[[] Google APIs Google Inc. 22 8
[[] Real3D Add-On LGE 22 g
[[] GALAXY Tab Add.. Samsung Electronics Co,, Ltd. 22 8
[ Android2.3.1 Android Open Source Project 231 ]
[[] Google APIs Goegle Inc. 231 9
[ EDK Seny Ericszon Mobile Communica.. 231 ]
[ Android23.3 Android Open Source Project 2323 10
[[] Google APIs Google Inc. 233 10
[] Android3.0 Android Open Source Project 30 11
[] Google APIs GoogleInc. 30 11
[] Android31 Android Open Source Project EN 12
[] Google APIs GoogleInc. 31 12
Standard Andreid platform 2.1-updatel
Properties
Application name:  Bonjour, Android
Package name: com.essai.bonjour
Create Activity:  main
Min SDK Version: 7
@ <gack | Net> [ Fnsh ][ canca |
e —————————————————————————————————————————

Dans la fenétre « project explorer » d’Eclipse, on peut voir I'arborescence du projet créé, avec

surtout 3 répertoires a
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g]ava.- HelleAndraid,/src, onjour/ ipse

File Edit Refactor Run Source Mavigate Search Project Window Help
mifd (=) BRE -0~ H#EG- @S- PEAEM &5l

[£ Package Explorer &1 = B[ [J) mainjava &3
= 455 ~ g !;)a::}:age com.essai.bonjour;

&l
4 = HelloAndroid ® import android.app.fctivity:
4 [ src
4 £ com.essaibonjour public class main extends Activity {
> [J] main.java /** Called when the activity is first created. */
4 @8 gen [Generated Java Files] = @override
4 EE com.essai.bonjour o public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
. m Rjava super.onCreate (savedInstanceState) ;
74 1 in:
4 = Android 21-updatel setContentView (R.layout.main) ;
>[4 android.jar - C:\Program Filesh,
G@ assets

a = res

» (= drawable-hdpi
> (= drawable-ldpi
> = drawable-mdpi
4 [= layout

[X] mainxml
4 (= values

|¥] stringsaml
< AndreidManifest.xml
default.properties
|5 proguard.cfg

La classe « main » hérite de la classe Activity d’Android. Une Activity représente un écran de

|'application permettant d’exécuter des actions. Une application peut avoir une ou plusieurs

Activities, mais I'utilisateur interagit avec elles une a une.

La méthode onCreate() sera appelée par le systeme Android lors du démarrage de I'application.

C’est donc I'endroit idéal pour faire toutes les initialisations et préparer I'interface utilisateur.

Cependant, il n’est pas obligatoire d’avoir une interface utilisateur pour chaque Activity.

La compilation du projet Android permet I'affichage de I’émulateur qui va exécuter les classe

JAVA d’Android.

SSStmon 2 =~ =] |

Hello World, main!

Pour changer la valeur du texte a afficher, ici « Hello World », il suffit de la modifier dans le

fichier strings.xml dans l'arborescence du projet : res > values
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< HelloAndroid Manifest < mainxml < stringsaxml &2

1 wersion="I.o0" encoding= "utf—8"2

<resources>

<string name="hello™ Hello World, main'!</string:
ing name="gpr name™Bonjour, Android</string>

4.1.5. Installation et configuration d’un Serveur PHP / MySQL
WampServer est une plate-forme de développement Web sous Windows. Il permet de
développer des applications Web dynamiques a I'aide du serveur Apache2, du langage de scripts PHP
et d'une base de données MySQL. Il posséde également le script PHPMyAdmin pour gérer plus

facilement les bases de données.

WampServer était choisit pour sa facilité d’installation et de configuration ainsi que pour sa

reproduction fidéle de serveur de production.
La version WampServer2 renferme entre autre les applications suivantes :
Apache 2.2.17
Php 5.3.5 (version 32 bits)
Php 5.3.4 (version 64 bits)
Mysqgl 5.1.53 (version 64 bits)
Mysql 5.5.8 (version 32 bits)
PhpMyadmin 3.3.9

Le serveur php/MySQL sera utilisé afin d’émuler le serveur de la machine du professeur dans la

diffusion de flux RSS et I’hébergement des ressources.
4.2 Lecteur de flux RSS

La compilation du lecteur de ressource I'affichage aprés avoir parser le xml par la méthode sax.
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4.3 Lecteur/enregistreur

Apres la compilation de Lecteur enregistreur

Lecteur EI'II'EgiStI'EI.lI'

Arrét de Lecture

Le lancement de I'enregistrement

5554:mon_avd2_

Lecteur Enregistreur

Arrét enregistrement

Le lancement de la lecture aprés enregistrement
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CONCLUSION

Android est un systéme d’exploitation d’avenir, pour les utilisateurs, comme pour les
développeurs. Le systeme est bien pensé, et il est assez facile et rapide de développer pour cette
plateforme, notamment grace a la possibilité d’'implémenter la partie graphique dans un langage
XML. Cependant la prise en main pour un débutant est assez corsée et nécessite un temps assez

long.

Cependant, les choses se corsent lorsque le développement application est quasi-dépendante
d’une description en XML avant la compilation. Il est vrai que lors de nos premiers pas sur la
plateforme, nous avons trouvé ce systéme simple et puissant. Mais afin de développer une interface

totalement adaptative, nous avons dus faire I'impasse sur I'utilisation du XML.

Quant a 'application les débuts sont assez prometteur, il est vrai que nous avons commencé par
un systeme modulaire indépendant, afin d’apprendre et nous comptons continuer avec la mise en

place d’une application intégrée, un systéme de menu, une authentification des utilisateurs.
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