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Chapitre I : TIC et Capitalisation de connaissances

Introduction générale :

Le Systeme LMD (Licence Master Doctorat) a pour but de standardiser les formations
offertes par les universités dans les différentes disciplines a fin de garantir une reconnaissance des
acquis sur I’échelle d'un pays ou méme sur ’échelle mondiale. Quand bien méme les socles
communs sont définis, ils ne sont pas assez précis pour détailler les concepts communs qui doivent
étre enseignés par discipline. Il convient aux enseignants experts de collaborer pour définir les
concepts que véhicule chaque module. La capitalisation des connaissances disciplinaires est donc

nécessaire pour établir une reconnaissance des diplomes de différentes universités.

Auparavant la capitalisation était manuelle, un enseignant avant de fixer les grandes lignes
du cours qu’il va enseigner, il consultait les cours dispensés dans différentes universités et
comparait les préceptes les plus redondants, et le considérer a son tour comme important et il va

I'inclure dans son plan de cours.

L’objectif principal de notre travail est de mettre en ceuvre une plateforme de capitalisation
des connaissances, dans le but d’aider les enseignants a se mettre d'accord sur les concepts a

définir pour une discipline donnée.

Pour mener a bien notre travail, on a organisé notre mémoire en 3 chapitres.
-Le premier chapitre est sur les TIC et Capitalisation des connaissances.
-Le deuxiéme chapitre est consacré a 'analyse et la conception de notre plateforme.

-Le troisieme chapitre est dédié a la Réalisation d'un prototype.




Chapitre I : TIC et Capitalisation de connaissances

Introduction :

Une véritable révolution s'est produite dans le monde de l'informatique; c’est 'explosion
d'Internet plus particulierement la fondation sur laquelle elle est construite : le Web, considéré
comme outil de communication, de recherche/publication d'information, et de création de
nouveaux services. Ce chapitre présente d’abord une introduction a Internet en général et au web
en particulier, il définit aussi les sites web et leurs caractéristiques et les environnements
collaboratifs puis présente des généralités sur les réseaux sociaux.

I.1. Internet et le web :

I.1.1. Internet :

L’internet, ou Inter Connected Network, constitue un réseau de réseaux qui relie, dans le
monde entier, des ordinateurs en utilisant un protocole de transmission et de communication
constituant un langage commun permettant la connexion de toutes les machines (Pc, Mac, Unix).
Ce langage commun s’appelle le Transmission control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP)
L’internet vaut avant tout par ses applications ou ses services. On a trop souvent tendance a penser
I'internet comme un lieu alors qu’il s’agit simplement d’'un réseau sur lequel se greffent des
applications ; Il convient de parler de « services de I'internet ». [1]

Histoire de I'internet :

Internet remonte au développement du réseau Arpanet (de I'Advanced Research Projects
Agency, liée a la défense américaine), créé en 1968 par le département américain de la Défense,
dans un but stratégique, pour relier ses centres de recherche. L'objectif était de faire fonctionner un
réseau censé résister a une attaque nucléaire et a des sabotages, en palliant a la centralisation
excessive des infrastructures existantes. Le réseau initialement ne permettait que 1'échange de
textes, ce qu'on appelle le courrier électronique. Ce réseau a été développé et étendu par des
universitaires a la fin des années 70. En 1977, Internet devient réalité car le TCP/IP est
effectivement utilisé pour relier divers réseaux a Arpanet.

Dans les années 1990 sa popularisation passa par l'apparition du World Wide Web. L'Internet tel
que nous le connaissons était né ! Il est maintenant le plus grand réseau du monde, regroupant des
gens de tous les pays.

Les services offerts par I'Internet :

L’internet offre de nombreux services a ses usagers. Parmi ces services nous citons :

¥’ Service de transfert de fichier(FTP)

FTP (File Transfert Protocol) permet de transférer un ou des fichiers d'une machine a une
autre. FTP est donc un utilitaire permettant de consulter sur un autre ordinateur son ensemble de

( , )
\ 2}
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fichiers et de pouvoir aller copier ou chercher certains fichiers. Alors que FTP ne permet que la
récupération brute de fichiers, Archie est l'outil permettant de trouver les fichiers intéressants sur
tous les sites FTP du domaine public en utilisant une recherche par mots-clés sur les noms de
fichiers. [2]

v’ Service de connexion a distance (ou Telnet)

Telnet permet a un internaute (utilisateur d'Internet) de se connecter et donc d'utiliser a
distance une machine comme si il se trouvait face a elle. Cela ouvre par exemple des possibilités
pour le travail a domicile, puisqu'il devient possible d'utiliser les machines se trouvant sur son lieu
de travail depuis chez soi. Telnet est aujourd’hui quasiment abandonné au profit de SSH (Secure
Shell) pour des raisons de sécurité. En effet, avec Telnet toutes les informations transmises
transitent en clair sur le réseau, y compris les mots de passe, ce qui permet a un éventuel pirate
simplement a 'écoute du réseau d'intercepter toutes les données sensibles qui transiteraient de
cette maniére. A l'inverse, pour SSH, toutes les données transmises sont cryptées et donc illisibles
par toute autre personne que le destinataire. Hytelnet présente un répertoire de catalogues
informatisés de bibliothéques d'Universités du monde entier et permet d’obtenir les adresses
Telnet de ces derniéres.

v’ Service d’accés a 'information (Gopher)

Gopher peut étre considéré comme ’ancétre du web. Il s’agit d’un serveur d’informations
distribué, hiérarchisé, diffusé sur internet. L’information se présente sous des formes aussi diverses
que texte, image, son, connexion sur un autre site, ou bien encore la consultation par mot clé de
bases indexeées.

v Service de navigation (Wais)

Mais peut étre considéré comme I'ancétre des moteurs de recherche. Il permet de naviguer
a travers les bases de données disponibles sur le réseau internet en posant des questions en langage
naturel (il s’agit en fait d'une recherche sur les mots clés que représente la question). En retour il
obtiendra les descriptions des documents susceptibles de répondre a sa question. Pour créer un
serveur Wais, il suffit de regrouper les fichiers d’information dont on souhaite autoriser 'acces et
de créer un index sur ces fichiers.

v Service de communication entre personnes
-Messagerie électronique

C'est un outil tres puissant qui permet d’envoyer du texte, auquel peuvent étre attachés des
fichiers quelconques (images, sons, vidéo...), a toute personne ayant acces au réseau, par le biais de
son adresse électronique. Cette application fonctionne, par définition en mode non connecté : le
courrier est déposé dans une « boite aux lettres » que le destinataire viendra consulter a loisir.

-Les forums de discussion ou les News Groups

Un forum ou groupe de discussion est une technique d’échange de messages entre groupes
d’individus. Les membres d’'un forum sont en général regroupés par thématique. Quand on adresse
un message a un forum, celui-ci est lisible par tous ses membres contrairement au mail ou la
discussion est réalisée de 1 a 1, de 1'émetteur vers le destinataire.

-Internet Relay Chat (IRC)
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IRC, abréviation de Internet Relay Chat (en francais, « discussion relayée par Internet »), est
un protocole de communication textuelle sur Internet. Il sert a la communication instantanée
principalement sous la forme de discussions en groupe par l'intermédiaire des canaux de
discussion, mais peut aussi étre utilisé pour de la communication de un a un. Il peut par ailleurs
étre utilisé pour faire du transfert de fichier. IRC est différent de la messagerie instantanée, celle-ci
étant plus dédiée aux communications de un a un.

-La messagerie instantanée
La messagerie instantanée est une forme de chat particuliere ou 1'on discute a deux.

-Liste de diffusion

C’est une utilisation spécifique du courrier électronique qui permet I’échange des e-mails
entre un groupe d'utilisateurs possédant une adresse courriel et inscrits a cette liste. Tout message
envoyé a la liste par un abonné est automatiquement recu par chacun des autres abonnés. On
s'abonne a une liste de diffusion pour se tenir au courant d'un sujet en particulier et pour participer
a des échanges sur ce sujet.

v Le service web

C’est le service de consultation de documents sur Internet, le plus connu, le plus récent et
aujourd’hui le plus utilisé. C'est Le service d'Internet qui a contribué le plus a sa popularité.

v’ Internet et client /serveur :

Les services internet sont congus selon une architecture client/serveur. L’architecture
client/serveur définit un style de fonctionnement coopératif entre un serveur et un client. Un
serveur est un ordinateur ou un programme informatique connecté en permanence, qui met a
disposition des services pouvant étre utilisés simultanément par plusieurs utilisateurs (i.e.
plusieurs ordinateurs connectés en réseau). Le client est l'ordinateur ou le programme qui utilise
des services fournis par le serveur. Chaque application client/serveur fonctionne suivant le méme
processus: Le client commence la transaction en envoyant une requéte au serveur, contenant son
adresse et un port, qui désigne un service particulier du serveur. Le serveur accepte les requétes, les
traite soit en utilisant ses propres ressources (architecture 1itiers), soit en faisant des requétes vers
d'autres serveurs additionnels (architecture n-tiers). Le serveur renvoie le résultat au demandeur et
lorsque la requéte est accomplie, la transaction se termine. [3]

Client T Reaubte
v1>>——\c1\\\
g \—\_-~» \\‘
2 T
Réponses Serveur
. <-__>>__/--:‘___
— __—" Requeéte

Figure 1.1 Architecture client serveur
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-Le client :

Processus demandant 1’exécution d’'une opération a un autre processus serveur par l’envoie
d’'un message contenant le descriptif de 'opération a exécuter et attendant la réponse a cette
opération par un message en retour.

-Le serveur : Processus accomplissant une opération sur demande d’un client et transmettant la
réponse a ce client.

-Requéte : Message transmis par un client a un serveur décrivant 'opération a exécuté pour le
compte de client.

-La réponse : Message transmis par un serveur a un client suite a ’exécution d’'une opération
contenant le parametre de 'opération.

Architecture a 2 niveaux :

L’architecture a deux niveaux (2-tiers) caractérise le systeme client/serveur dans lequel le
client demande une ressource au serveur qui la lui fournit directement (le serveur ne fait appel a
aucune autre application pour fournir ce service).

- -~

CLIENT. SERVEUR

-~ .
| ! |
PRESENTATION i ! MOTEUR :
i : SGBD :
i

| ' i
4 I

2. envoi de W roquéte
Select Nom, Adresse From -
Ciont whero Nurmnchionts 254 1 !
»( DONNEES ]'
- :
L i
I
i

~ " ~ 7/

1 requéte
utiksateur

i
I
i
I
i
i
I
i
I
I
I
I
\

Figure 1.2 Architecture a deux niveaux

Architecture client/serveur a 3 niveaux

L’architecture 3-tiers différencie les couches présentation, métier et acces aux données.
Chaque couche peut étre implémentée sur un ou des serveurs indépendants, ou se trouver sur un
méme serveur. La couche présentation (IHM : Interface Homme Machine) gére les interactions
entre 'utilisateur et 'application. La couche métier contient les traitements représentant les régles
métier a effectuer sur les données. La couche d’acces aux données permet de gérer les données
d’'une application a l'aide de systemes de gestion de bases de données. L’objectif de cette
décomposition en différentes couches est de développer des applications basées sur une
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architecture solide, évolutive et maintenable. Avec I'avénement du web et des technologies
associées telles que J2EE.

Client Serveur Serveur de base de
d’application données
\‘,, Base de
|\ g LN données
S~
_________ . T e e
. Niveau 1 | « Niveau2 ! Niveau 3
AR (et e 072N .
Figure 1.3 Architecture a trois niveaux
1.1.2 Le web

Le Web a été inventé plusieurs années apres Internet, mais c’est lui qui a contribué a 1'explosion
de l'utilisation d'Internet par le grand public, grace a sa facilité d'emploi. Depuis, le Web est
fréquemment confondu avec Internet alors qu’il n'est en réalité qu'un de ses services.

Le World Wide Web, littéralement la « toile d’araignée mondiale », communément appelé
le Web, parfois la Toile ou le WWW, symbolisant le réseau maillé de serveurs d'informations.
Systéme hypertexte public fonctionnant sur Internet qui permet la consultation d’informations,
grace a des liens créés entre des documents : les pages web. La page web permet a la fois 1'affichage
de textes, d'images et de formulaires de saisie mais peut également appeler et afficher différents
autres types de documents numériques : son, vidéo, applications... (Cette liste n'étant pas limitative
compte tenu du progres technique en la matiéere). Sa consultation par le Client nécessite un logiciel
de navigation (navigateur ou browser). [4]

Histoire de Web

Le concept du World Wide Web a été créé a partir de 1989 au CERN (Centre Européen de
Recherches Nucléaires) par Tim Berners-Lee, puis développé par lui méme et Robert Cailliau en
1990 dans le but de concevoir un systéme permettant de naviguer simplement d’un espace a un
autre d’Internet a I'aide de liens hypertextes et grace a un navigateur. En 1993, un navigateur Web
graphique, nommé Mosaic, reposant sur les principes de la Toile tels qu’ils ont été formulés par
I’équipe du CERN de Tim Berners-Lee, notamment le http est développé par Eric Bina et Marc
Andrsen au NCSA. NCSA Mosaic jette les bases de I'interface graphique des navigateurs modernes
et cause un accroissement exponentiel de la popularité du Web. [5]

L’évolution du web

Le Web est caractérisé par une évolution constante du fond et de la forme des pages Web.
Dans sa conception initiale, le web dit web 1.0 comprenait des pages statiques au contenu codé en
HTML qui était rarement mises a jour, voire jamais. Ces pages sont non-interactives et ne
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disposent que de peu d'informations. Une premiere évolution fut réalisée par des solutions se
basant sur un web dynamique appelé Web 1.5. Ce Web dynamique est généralement basé sur
I'association du langage de programmation PHP et des bases de données MySQL. Lorsque
I'internaute accede au site dynamise, il fait executer sur le serveur le langage PHP qui va chercher
I'information dans la base de données pour la retranscrire dans la page HTML sur le poste
utilisateur.

Le web subi une nouvelle évolution avec l'apparition de nouvelles technologies comme le
langage AJAX qui rend les pages interactives et fluides et le Flux RSS, qui permet de rester informé
des actualités d'une interface Web. C’est 1'avenement du Web collaboratif, interactif et participatif.
Ce Web, dit web 2.0, rend l'internaute acteur. Ainsi, il lui est possible sur certains sites web de
modifier, de rajouter ou d'effacer du contenu et d’échanger des informations par des techniques
synchrones comme les messageries instantanées, la téléphonie sur internet, ... ou des méthodes
asynchrones comme les forums, les wikis, les blogs... Le Web qui est présentement en cours de
développement est le Web 3.0. Ce sera I'arrivée du Web sémantique ou les informations ne seraient
plus stockées mais “comprises” par les ordinateurs afin d’apporter a l'utilisateur ce qu’il cherche
vraiment. Le Web sémantique est ce que 'on pourrait appeler 'avéenement d’outils permettant de
transformer automatiquement les données en informations, et les informations en savoir. L’enjeu
du web sémantique est donc de réussir a étiqueter de maniere pertinente le contenu disponible sur
la toile, pour permettre un acces intelligent. Le principe repose sur l'intelligence collective des
utilisateurs.

Les concepts du Web

Le principe du web repose sur l'exploration d'une myriade de pages web (fichiers HTML)
contenant du texte mis en forme, des images, du son des vidéos...L’exploration est rendue possible
grace a un logiciel appelé navigateur (Firefox, Internet Explorer, ...) qui offre une interface d’acces
aux différentes informations disponibles sur le web.

Les pages web

Sont liées les unes aux autres par des liens hypertextes (ou hyperliens). En pratique un lien
hypertexte est un simple mot affiché sur un document permettant de passer a un autre document
lorsqu'on clique dessus. Le document lié peut étre un fichier a transférer, un son, une animation ou
une page web.

Un site web (ou site internet)

Est ainsi un ensemble logiquement structuré de pages web reliées entre elles et formant un tout (le
site) dédié a une organisation donnée. La création et la mise a jour d'un site peut étre confiée soit a
une personne, le webmaster, ou a une entreprise spécialisée, ’'agence Web. Pour étre accessible sur
internet, un site web doit étre hébergé sur un serveur web. Le site web est habituellement
architecturé autour d'une page centrale, appelée «Page d'accueil» et proposant des liens vers les
autres pages du site, et parfois des liens dits externes, vers des pages étrangeres au site Pour
rechercher une information sans connaitre a priori le site susceptible de la fournir, il est nécessaire
d'utiliser des outils de recherche. Il existe deux types de systéme de recherche sur Internet :

-Les moteurs de recherche
-Les annuaires web

Un moteur de recherche :
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Un moteur de recherche est un programme qui indexe le contenu de différentes ressources
Internet, et plus particulierement de sites Web, qui permet a l'internaute de rechercher de
I'information a partir d'un navigateur Web, selon différents parametres, en ce servant de mots clés,
et qui permet d’avoir acces a 'information ainsi trouvée.

Les principales caractéristiques du web :

Le web comporte un certain nombre de caractéristiques spécifiques qui font le systéme
d’information le plus perfectionné qui fait parti d’internet a ce jour :

Le web est un systéme Hypertexte

Un systeme hypertexte est un systéme contenant des nceuds liés entre eux par des hyperliens
permettant de passer automatiquement d'un noeud a un autre. Un document hypertexte est un
document qui contient des hyperliens et des nceuds. Un nceud est une "unité minimale
d'information", qui signifie simplement que l'information d'un nceud sera toujours présentée
entiere. Les liens entre les parties du texte sont gérés par ordinateur et permettent d'accéder a
I'information.

Le web est un systéeme Multimédia

Au début d’internet, la plus grande partie des informations accessibles sur le réseau se présentait
sous forme de texte, le web peut contenir les éléments suivants : texte, caracteres spéciaux, image,
séquence audio (son, musique...) et séquence vidéo.

-Le web assure l'interface avec les systémes de base de données

Une des fonctions les plus puissantes des explorateurs du WEB est leur capacité d’agir
comme interface avec des systemes de base de données reliée a Internet.

-Le web est un systéme de traitement distribué

Dans le web les documents peuvent étre stockés dans toutes les mémoires reliées au réseau, cela
signifie que les documents qui y sont mémorisés peuvent étre distribués dans tout le réseau.

++ Sites web

Un site web (aussi appelé site internet) est un ensemble cohérent de pages web hyper-liées entre
elles, concues pour étre consultées avec un navigateur Web, publiées par un propriétaire (une
entreprise, une administration, une association, un particulier, etc.) et hébergées sur un ou
plusieurs serveurs Web.

Les typologies de site web : Les sites web peuvent étre distingués selon différents critéres
comme suit :

Distinction selon les types d'acces

a- Sites publics : ce sont des sites dont les pages peuvent étre visitées par tous.

b-Sites privés : ce sont des sites qui ne donnent acces a aucune page autre que la page d'accueil,
sans une inscription préalable. L’acces a ce type de sites peut étre libre (accessible par tous) ou
restreint (accessible par un groupe de personnes spécifique).

c-Sites gratuits : ce sont des sites qui offrent des services et outils gratuits.
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d-Sites commerciaux : ce sont des sites de vente en ligne.

Distinction selon les fonctionnalités et les techniques :
-Sites statiques :

On entend par page statique, non pas une page sans mouvements ou sans animations, mais une
page visible telle qu'elle a été concue. Ces pages peuvent présenter toute forme de contenu,
animations flash, images, musique, vidéo...etc. Mais elles sont toujours présentées de la méme
facon.

Elles ne changent pas et c'est en ce sens qu'elles sont statiques.

Fonctionnement d’un site statique : dans un site statique, 'administrateur du site compose
les pages Web avec un éditeur HTML puis ces pages sont stockées sur le serveur web. Celui-ci
renvoie ces pages a la demande au visiteur (client), par la suite ces pages ne pourront étre
modifiées, par 'administrateur, que via un éditeur HTML. Le contenu de ces pages est fixe comme
un fichier Word, et n’est pas modifié par le serveur. Le site est donc dit « statique » car son contenu
ne change que par intervention humaine et non pas par des fonctions automatiques opérées par le
serveur.

- Sites dynamiques :

Ce sont des Sites web dont les pages HTML se construisent dynamiquement lors de leur
consultation par un internaute. Les informations sont changeantes car extraites a partir de bases de
données régulierement mises a jour. La construction de sites dynamiques repose sur des
technologies de scripts telles que PHP, ASP ...

Fonctionnement d’un site dynamique : L’administrateur du site et le visiteur utilisent le
méme outil : le navigateur web. Mais les pages avec les quelles travaille 'administrateur ne sont
pas les mémes que celles que le visiteur voit. De son coté, le visiteur visualise des pages qui font
appel au contenu de la base de données, C’est le serveur web qui s’occupe de récupérer le contenu
des formulaires que remplit 'administrateur, et de renvoyer cette information dans les pages vues
par le visiteur.

-Sites collaboratifs :

Un site collaboratif est un site dynamique dont le contenu est librement modifiable en ligne par
tout visiteur, ce qui rend l'utilisateur contributeur. Le développement de sites collaboratifs repose
sur la gestion des forums, des news, des flux RSS, contenus collaboratif, échanges etc.

Etapes de création de sites web

La création d'un site web est un projet a part entiére comprenant un grand nombre de phases
dont : - La conception - La réalisation - L’association d'un nom de domaine - L’hébergement et la
mise en ligne - Le référencement et la promotion Dans ce qui suit les principales étapes de la
création d’un site web sont définies:

a- La Conception

La conception d’'un site permet de mettre en place un modele sur lequel on va s'appuyer lors de
I'implémentation. Cette étape doit donner lieu a l'élaboration d'un cahier des charges décrivant
I'ensemble des fonctionnalités prévues pour la réalisation du site web. La conception d'un site
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Internet découle ainsi directement de la définition des besoins. L’analyse des besoins du site
concerne alors les points suivants :

Le choix du type de site a réaliser (vitrine, marchand, etc.) : cela dépend du but du site.

Le type de contenu qu’il faut intégrer dans le site : Un site web se construit en fonction de son
contenu. Il faut savoir de quels types de documents le concepteur dispose-t-il pour alimenter le
site. Cela peut étre du texte, des images, des animations, de la vidéo ou du son...

La forme des données : CD-ROM, disquette, papier, photos, etc. Ce qui permet d’estimer le temps
éventuel de numérisation des données.

Déterminer le public du site : Savoir a qui le concepteur s’adresse est primordial pour définir un
certain nombre d’éléments liés a l'aspect graphique et au ton rédactionnel qu’il convient
d’employer.

Définir la structure du site : Il s’agit d’organiser le contenu du site de maniére logique pour que
les internautes puissent accéder a 'information le plus rapidement et le plus simplement possible,
sans étres perdus au bout de quelques clics. La structure la plus souvent adoptée comprend :

Une page d’accueil : C’est la premiére page du site. Cette page renvoie sur les différentes rubriques
contenues dans le site.

La page présentation : Servant a présenter le site et son contenu.
Les pages rubriques : Ce sont les autres rubriques du site.

La page contact : Définissant les approches de contact, soit par mail soit par voie postale classique,
offertes aux internautes. A cette structure du site, est associée une présentation adéquate. La
présentation la plus classique est un bandeau de titre en haut, un menu de navigation a gauche, et
un menu de navigation en bas comprenant le lien de contact.

Définir la charte graphique du site : C’est I'élaboration et la description des différents éléments
graphiques qui composent 'aspect du site web. L’ensemble comprend le logo, une banniere, les
boutons, les en-tétes, les images, les couleurs, les polices de caractéres utilisées, le systeme de
navigation ... Le graphisme est un élément important pour la fréquentation du site et la
compréhension de son contenu. Quand on recherche une Information sur Internet, on obtient une
multitude de réponses. Le graphisme peut étre un élément décisif dans le choix de I'internaute. Le
contenu a disposer sur le site doit étre complet et prét a étre exploité dans la phase de Réalisation.

b-La Réalisation

Apres la conception Web vient la réalisation qui est ’étape de concrétisation technique du projet
client. Cest la phase de développement pur, celle ot il faut produire le code nécessaire aux besoins
du site. C’est a ce moment que les maquettes graphiques sont transformées en pages HTML.

c-Association du nom de domaine :

Un site web est identifié sur Internet grace a une adresse web. L’adresse web est généralement
composée de trois parties : Le service. La racine c'est-a-dire le nom correspondant au nom de
domaine proprement dit. Le suffixe communément appelé extension (ou nom de domaine). Les
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domaines sont répartis en deux grandes catégories : Les domaines de premier niveau (TLDs pour
Top Level Domains) caractérisant une zone géographique (.fr : France, .eu : Europe, .dz : Algérie,
...) Les domaines de second niveau (sLDs) caractérisant la nature de l'organisation (.com : commercial, .gov
: gouvernementale, .edu : éducation ...). Avant d’attribuer un nom de domaine a un site donné, il
est conseillé de vérifier si ce dernier est réellement disponible. Pour cela, il existe des organismes a
méme de fournir des informations sur les noms de domaines disponibles ou non, par exemple :

Aazed: base de données de noms de domaine a vendre.

AFNIC (Association Frangaise pour le Nommage Internet en Coopération) : Pour trouver les noms
de domaines en .fr .

Internic : moteur de recherche mondial des noms de domaine. Tres utile, notamment pour les
noms de domaines génériques.

Networksolutions: permet de vérifier les noms en .com, .org et .net, dépot possible mais il faut
posséder une IP primaire et secondaire.

Namedroppers: trés bon moteur de noms de domaine. A partir d'un terme donné, Namedroppets
propose tous les noms de domaine contenant ce mot.

RIPE : recherche parmi les noms de domaines attribués au niveau européen.

Whois.net: Le plus pratique, il permet de vérifier la disponibilité d'un nom de domaine, voire d'en
connaitre le propriétaire. Une fois le nom de domaine choisi, il s’agit de I'enregistrer aupres d’'un
organisme compétent, a I'issue de quoi ce nom de domaine peut ensuite étre utilisé.

Les réseaux sociaux :

Le terme désigne un site internet permettant a I'internaute de s’inscrire et d’y créer une carte
d’identité virtuelle appelée le plus souvent « profil ». Le réseau est dit social en ce qu’il permet
d’échanger avec les autres membres inscrits sur le méme réseau. On peu partager des messages
publics ou privés, des liens hypertexte, des vidéos, des photos, des jeux.
Dans le cadre d’enseignement supérieur, Un Réseau social est un espace d'échanges sur des themes
touchant de prés ou de loin aux disciplines enseignées dans 1'établissement. [7]

Les des réseaux Sociaux dans 'université : On peut s’intéresser a trois types de réseaux
sociaux dans une université.

Les réseaux sociaux grand public (Facebook, Twitter, ...) qui permettent de gérer la relation
de l'institution au grand nombre, en particulier aux étudiants (futurs, actuels et passés).

Les réseaux sociaux académiques, qui permettent de mettre a disposition, selon différentes
modalités, des contenus -pédagogiques ou de recherche- de facon large ; Les réseaux sociaux
académiques soulévent la question de l'offre de formation numérique de L’'université (ou dun
collectif d’universités) et de son modele économique. Et ce, pour la formation initiale comme pour
la formation tout au long de la vie.

Les réseaux sociaux internes qui permettent des collaborations accrues entre acteurs fédérés
par un projet commun.
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I.1.3 Le travail collaboratif:

Le travail est souvent naturellement collectif et collaboratif, c'est-a-dire qu'il fait interagir plusieurs
acteurs pour la réalisation de taches qui visent a atteindre un but commun. Par exemple, le projet
d'encyclopédie en ligne, libre et multilingue, Wikipedia est le résultat d'un travail collaboratif, et se
distingue au travail traditionnelle qui est fonde sur I’organisation hiérarchisée.

I.1.4 Les environnements de travaille collaboratif :

Les environnements de travail collaboratif fournissent aux gens une aide dans leur travail
individuel et professionnel, les recherches en environnement collaboratif impliquent des
problémes et considérations d'ordres organisationnels, techniques et sociaux.

Il existe des outils du travail collaboratif qu’on peut recenser dans ces familles:

-Outils de communication synchrone : chat, vidéoconférence et audioconférence;

ils précisent que quand ces deux derniers outils sont présents sur les plateformes (ce qui est plutot
rare), ils sont tres peu utilisés,

-Outils de communication asynchrones : mail et forum (qui sont généralement

beaucoup utilisés et de facon complémentaire).

- outils de production et de partage : tableau blanc, éditeur de texte collaboratif, wiki, blog,
portfolio),

-outils de management du travail collaboratif : gestion de documents, outils de

planification. . [8]

I.1.4.1 Tableau blanc interactif :

Le tableau blanc interactif ou tableau pédagogique interactif est un tableau sur lequel il est
possible d'afficher 1'écran d'un ordinateur et le controler directement du tableau a l'aide d'un
crayon-souris, et pour certains types de tableaux, avec les doigts. Il existe aussi le tableau blanc
interactif mobile, facilement transportable.

Le tableau pédagogique interactif est utilisé dans de nombreux établissements scolaires. Il est utile
dans tous les domaines d'apprentissage.

Avantage :

Multimédia : utilisation possible d’images, de vidéos, de fichiers audio

Interactivité : on peut agrandir, souligner, agir directement.

Possibilité de sauvegarder le travail et le réutiliser (=historique) Le professeur fait face a son
auditoire (= gain de temps sur l'écriture du cours + permet d'expliciter le cours) Attractivité pour
les nouvelles générations.

Inconvénient :

Prix assez élevé Contraintes de disposition (éclairage, distance...) Complexité d'utilisation pour les
jeunes éléves Formation des enseignants coliteuse Demande une grande attention (I’exposition
prolongée fatigue vite)
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1.1.4.2 Editeur de texte collaboratif :

Est un éditeur de texte libre en ligne fonctionnant en mode collaboratif et en temps réel. Il permet a
plusieurs personnes de partager 1'élaboration simultanée d'un texte, et d'en discuter en paralléle,
via une messagerie instantanée.

On notera quatre éditeurs de textes collaboratifs intéressants qui sont :

Framapad qui est un éditeur de texte en ligne pour écrire a plusieurs. L'utilisation est assez simple.
11 suffit de donner un nom a votre « pad » et de partager le lien fourni avec les personnes avec qui
vous souhaitez collaborer. Les contributions de chacun apparaissent en temps réel dans le
document partagé par tous. Chaque utilisateur a une couleur différente, ce qui permet d’identifier
facilement les ajouts de chacun. Le document partagé est enregistré en temps réel. Une fois
terminé, il peut étre téléchargé au format Word ou PDF. Comme il existe Titan Pad, Google docs et
Word on line qui on tous un fonctionnement similaire.

Avantage :
Les personnes sont toutes caractérisées par une couleur. Le texte écrit par chacune d'entre elles est

surligné de cette couleur.

Un chat intégré permet les échanges en parallele de la rédaction ;

L’ensemble des versions du document est archivé, ce qui permet de reconstituer son histoire au
besoin. Il est également possible d'enregistrer une version réguliérement.

Inconvénient :

A partir du moment ou vous commencez a diffuser 1'adresse du document, vous n'avez plus la
maitrise de sa diffusion. Si vous ne pouvez pas faire confiance aux autres membres du groupe de
travail et que cela pose un probléme quant a la nature du travail, cet outil n'est peut-étre pas celui
qu'il vous faut, De la méme facon, la seule restriction d'acceés étant basée sur l'adresse du
document, vous prenez le « risque » que quelqu'un puisse tomber dessus.

1.1.4.3 Wiki :

Un wiki est un site web permettant aux personnes autorisées de modifier les pages, tout en
conservant un historique des modifications (et des personnes qui ont modifié). L'exemple le plus
connu est sans doute Wikipedia, pour lequel n'importe qui peut voir et modifier les pages, mais il
est aussi possible, suivant le logiciel utilisé et la configuration du serveur, de limiter 1'accés, en
lecture comme en écriture, a certaines personnes.

Avantage :

« Facile a installer et garantissent une prise en main rapide (les personnes sans aucune notion de
langage informatique peuvent publier du contenu)

« Chaque sujet est unique et éditable par n'importe quel utilisateur (permet de faire des mises a
jour rapidement et d’avoir un support commun sur lequel différents utilisateurs peuvent travailler
en méme temps)

« Publication et validation du contenu rapide (pas de workflow)

* Historique des documents (cela permet d’étre au courant de chaque modification de plus a chaque
nouvelle version d’un document la précédente est enregistrée afin de la consulter ou de la restaurer)
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« Cotit (les wikis sont en général en Open Source)

» Moteur de recherche intégré (il permet un gain de temps quant a la recherche d’information)
 Projet commun (des collaborateurs travaillant a distance peuvent réunir leurs travaux sur un
wiki)

«Structure (contrairement aux blogs ou les articles et commentaires s’entassent le wiki est structuré
et les informations inutiles sont supprimées).

Inconvénients

« Nouvelle syntaxe (nouvelle syntaxe a apprendre qui peut varier d’'un wiki a un autre).

« Présence de pages mortes (des pages vides qu’il faut compléter)

» Animation (un wiki reste quand méme un champ qu’il faut cultiver assez régulierement !)

« Coordination (le wiki regroupe une communauté qui échange, explique et regroupe ce qui
nécessite un minimum d’organisation).

- la neutralité de I'information est mise en cause puisque l'internaute peut aborder le sujet de la
maniére qu’il le souhaite, par exemple : sur le plan économique et social.

1.1.4.4 Blog:

Un blog est un type de site web ou une partie d'un site web utilisé pour la publication périodique et
réguliere d'articles, et rendant compte d'une actualité autour d'un sujet donné ou d'une profession.
A la maniére d'un journal intime, ces articles ou « billets » sont typiquement datés, signés et se
succédent dans un ordre antéchronologique, du plus récent au plus ancien.

Un blogueur a le loisir de mélanger textes, hypertextes et éléments multimédias (image, son, vidéo,
applet) dans ses billets ; il peut aussi répondre aux questions et commentaires des lecteurs car
chaque visiteur d'un blog peut laisser des commentaires sur le blog lui-méme, ou bien contacter le
blogueur par courrier électronique.

Avantage :

Un moyen de publication facile a utiliser

Hébergé gratuitement

Possibilité d'ajouter des commentaires et de discuter, abonnement a la newsletter du blog
Présentation dynamique, attractive

Possibilité de créer des liens vers d’autres sites, d’autres blogs.

Inconvénients :

En tant qu’administrateur il faut parfois supprimer des messages hors propos.

Toutefois apres 6 semaines sans activités, sans publication, de la publicité risque d’apparaitre.

Comme on peut définir aussi en aparté les Plates-formes de travail collaboratif :
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1.1.4.5 plate-forme de travaille collaboratif:
Est un outil centralisateur des informations liées a la conduite d'un projet ou d'une mission
collective. Le travail collaboratif permet aux acteurs d'une mission de travailler ensemble en

partageant de l'information, des processus, puis des valeurs communes.

Ces Fonctionnalités principales :

-une base de connaissance structurée comprenant des guides ou méthodes de travail en groupe,
pour améliorer la communication, la production, la coordination .

-des outils de type forum, pages de discussions, « chat » multiutilisateurs, etc.

-des blogs, par projet ou par thématique.

-un systeme d'archive collective, et de pages personnelles.

-un acces immédiat aux informations indexées.

1.2 Capitalisation des connaissances :

1.2.1 La capitalisation de connaissance en générale :

Les connaissances recouvrent différentes formes de savoir sur des objets du monde, fais

concernant ces objet, loi et axiomes, événement...etc. Et distingue deux types de connaissance :

a- Les connaissances tacites: communément appelées savoir-faire, sont propres a chaque individu,
elles sont constituées d’'une part de son expertise technique informelle et d’ autre part, de ses
croyances et aspiration personnelles considérées par les auteurs comme une forme particuliere
des connaissances.

b- Les connaissances explicites : les connaissances explicites se résument a ce qui est chiffrable,
intelligible, directement compréhensible et exprimable par chaque individu dans l'organisation.

[10]

La capitalisation sur les connaissances : vise a sauvegarder les connaissances acquises et
détenues par les collaborateurs dans la pratique quotidienne de leur activité, principalement les
savoir-faire et les retours d'expérience.

Les connaissances sont explicitées puis formalisées, Elles sont ensuite mises a disposition dans un
livre de connaissances ou dans un systéeme informatique de gestion de connaissances, Elles peuvent
ainsi étre exploitées, valorisées par d'autres collaborateurs.

1.2.1.1 Les processus de la capitalisation sur les connaissances:

De maniére opérationnelle, la capitalisation sur les connaissances, dans un sens treés général, comporte
trois phases :

1.2.1.1.1 L’analyse stratégique du patrimoine de connaissances :

Ce patrimoine est vulnérable, un plan de préservation et de transfert doit donc étre envisagé. Se posent

alors un grand nombre de questions : quelles sont les connaissances vraiment menacées ? Sont-elles

( 1
{1 ¥ )


https://fr.wikipedia.org/wiki/Base_de_connaissance
https://fr.wikipedia.org/wiki/Communication
https://fr.wikipedia.org/wiki/Production
https://fr.wikipedia.org/wiki/Coordination_%28organisationnelle%29
https://fr.wikipedia.org/wiki/Forum_%28informatique%29
https://fr.wikipedia.org/wiki/Archivage_%C3%A9lectronique

Chapitre I : TIC et Capitalisation de connaissances

vraiment stratégiques pour I'organisation ? Qui est porteur de ces connaissances ? Quels sont les types
d’actions opérationnelles possibles? Comment garantir que le plan d’action qui va étre mis en place a
moyen terme est en phase avec les objectifs stratégiques de l'organisation ?... Pour répondre a ces
questions, il est nécessaire d’effectuer un audit du patrimoine de connaissances et de proposer un plan
d’action aligné avec la stratégie de 'entreprise ou de 'organisme. C'est cette premiére phase qui est
appelée « analyse stratégique du patrimoine de connaissances », qui a pour but de repérer les domaines
de connaissances qui sont « critiques » dans 'organisation.

1.2.1.1.2 La préservation du patrimoine de connaissances :

Cette phase est souvent appelée « capitalisation des connaissances » et Parmi les connaissances
critiques identifiées dans la premiere phase, un grand nombre relévent d’'une action de préservation.
Cette phase concerne tout domaine de connaissances a forte composante tacite, essentiellement détenue
par des experts identifiés, Dans ce cas, la préservation s’entend comme le recueil de connaissances
auprés des experts, afin de formaliser leurs savoirs non-écrits, en vue de les articuler avec les
connaissances explicitées dans les systtmes d’information et de les faire partager a d’autres personnes
du méme domaine.

1.2.1.1.3 La dissémination du patrimoine de connaissances :

Cette phase est aussi appelée « partage » ou « transfert ». La préservation permet de recueillir et de
structurer le contenu sensible d'un domaine de connaissance, et ainsi de constituer une collection de
connaissances - ou référentiel - du domaine. Il s’agit ensuite de transférer, a partir de cette collection, la
connaissance a des communautés qui doivent I'utiliser pour leurs pratiques opérationnelles.

1.2.1.2 Les outils de la capitalisation des connaissances :

En termes d’outils, les processus de capitalisation des connaissances mobilisent des instruments tres
variés.

1.2.1.2.1 La phase d’analyse stratégique :

Repose souvent sur une cartographie des connaissances critiques, Une cartographie est une
identification du patrimoine de connaissances. Il faut par ailleurs élaborer des critéres spécifiques, qui
permettent d’évaluer, dans la cartographie, quelles sont les connaissances les plus critiques pour
I'entreprise et pourquoi, On parle alors de cartographie de connaissances critiques. Ceci fournit une
vision « métier » du patrimoine et de sa criticité. Celle-ci est alors croisée avec une vision stratégique,
fournie par les dirigeants de I'entreprise, qui analyse les capacités requises pour mener a bien leur
stratégie. On parle alors d’alignement stratégique qui débouche sur un plan d’action de gestion du
patrimoine de connaissances.

1.2.1.2.2 La phase de préservation :

Repose sur I'explicitation et la structuration du patrimoine de connaissances. Il s’agit de recueillir ces
savoirs tacites critiques, détenus par des personnes (experts, spécialistes...) en faisant appel a un
processus de conversion des connaissances tacites en connaissances explicites. Il faut savoir que ce
processus est central dans la création de connaissances organisationnelles. Ces connaissances sont
ensuite articulées avec I'ensemble des connaissances explicites déja disponibles dans les systémes
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d’information de I'organisme pour créer le référentiel de connaissances de I'organisme qui est I'ossature
structurée de son patrimoine cognitif.

1.2.1.2.3 La phase de dissémination :

Est une problématique riche qui dispose de beaucoup d’outils. Il existe de nombreuses méthodes de
transfert de connaissances (compagnonnage, jumelage, tutorat/mentorat, communauté de pratiques,
formation, etc.) appuyées par de nombreuses technologies (CMS, Weblog, Spip, plateformes e-Learning,
portails, etc.). On confond malheureusement souvent le processus, la méthode et la technologie de
dissémination.

Les phases précédentes de la capitalisation fournissent un référentiel 1égitime, structuré et disponible.

1.2.2 La capitalisation sur les connaissances dans I'éducation :

Un enseignant avant de fixer les grandes lignes de son cours qui va enseigner, il va
consulter les cours dispenses dans différentes universités et compare les préceptes les plus
redondants, et le considérais a son tour comme important et il va I'inclure dans sons plans de cour.

1.2.2.1 Les outils de capitalisation existant :

Les Wikis qui sont des sites web participatifs dont les internautes peuvent modifier le contenu,
Concrétement, n'importe quel visiteur a la possibilité de modifier la page qu'il est en train de lire.
Les modifications sont ensuite enregistrées et toutes les versions historiques restent et le wiki le
plus rependu reste incontestablement Wikipedia.

1.3 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons donné un apercu de ce qu’est I'Internet, des services qu'’il offre
parmi lesquels le web comme nous avons montré la capitalisation de connaissance et ces
différentes étapes et Les environnements de collaboration tel que les Wikis qui sont des sites web
participatifs dont les internautes peuvent modifier le contenu. Le chapitre suivant est dédié a
l’analyse et a la conception de ce site.

17

——
| —



Chapitre II : Analyse et Conception

I1.1. Introduction :
Avant de réaliser une application informatique. On doit d’abord faire une étude générale de

cette application et pour cela on doit adopter une démarche méthodique. Dans notre cas on
va utiliser le langage de modélisation UML et son extension pour le Web.

Dans ce chapitre on va étudier tout ce qui concerne notre site, a commencer par ’étude des
cas d’utilisation et leurs scénarios. Tous ca va aboutir a un ensemble de diagrammes de

séquence, Diagramme de cas d’utilisation, Diagramme de classe général.

I1.2. Description du projet :

I1.2.1.0bjectifs :

L’objectif principal de notre travail et de mettre en ceuvre une plateforme de capitalisation
des connaissances, dans le but d’aider les enseignants a se mettre d'accord sur un plan de
cours (sommaire) unique.

Notre application doit permettre :

% Aux enseignants experts d’ajouter des propositions de cours, de poser des questions dans
un forum et une messagerie interne, de voir les propositions des autres enseignants, et de
voir la version consensus et les éléments conflictuels.

% Aux modérateurs de voir toutes les versions ajoutées par les enseignants experts, et de
faire la capitalisation une fois le délai arrive a terme.

% Aladministrateur de s’occuper de la gestion et 'administration des différents membres de
la plateforme (nommer les modérateurs, supprimer les enseignants experts), ainsi que le
contenu de cette plateforme (supprimer des forums ou des commentaires, supprimer des

messages...).

I1.3. Présentation d’'UML:

La programmation par objet prend de I'importance, il devient nécessaire de trouver une
méthode qui lui soit adaptée. De cet effet plusieurs méthodes sont apparues telles que :

-OMT (Object Modeling Technique) de James Rumbaugh (General Electric) fournit une
représentation graphique des aspects statique, dynamique et fonctionnel d’un systéeme.

-O0D (Object OrientedDepartement) de GradyBooch, définie pour le Department of Defense,
introduit le concept de paquetage (package).

-OOSE (Object Oriented Software Engineering) d’Ivar Jacobson (Ericsson) fonde 'analyse
sur la description des besoins des utilisateurs (cas d’utilisation, ou use cases).

Les constructeurs de ces trois méthodes se mirent d’accord pour définir une méthode
commune, par l'unification de leurs méthodes. UML est né de cet effort de convergence. En

fait, et comme sont nom l'indique, UML (UnifiedModelingl.anguage) est un langage de

20

——
| —



Chapitre II : Analyse et Conception

modélisation objet et non pas une méthode objet. En conséquence, la notation UML a été
congue pour servir de langage de modélisation objet, indépendamment de la méthode mise

en ceuvre.

L’unification a progressé par étapes. En 1995, Booch et Rumbaugh se sont mis d’accord pour
construire une méthode unifiée, UnifiedMethod 0.8 ; en 1996, Jacobson les a rejoints pour
produire UML 0.9 (remplacement du mot méthode par le mot langage). Les acteurs les plus
importants dans le monde du logiciel s’associent alors a l'effort (IBM, Microsoft, Oracle,
DEC, HP, Rational, Unisys etc.) et UML 1.0 est soumis a ’'OMG (Object,Managment Group).
Elle adopte en novembre 1997 UML 1.1 comme langage de modélisation des systémes
d’information a objets. La version d'UML en cours en 2008 est UML 2.1.1 et aujourd’hui les

travaux d’amélioration se poursuivent. [14]
I1.3.1-Extension UML pour les applications web :

Une extension d’'UML est définie par de nouveaux stéréotypes, étiquettes et contraintes. En
les combinant, on peut créer de nouvelles briques de base que I'on pourra utiliser dans le

modéle.

» Un stéréotype est une extension de vocabulaire d'UML. Il permet d’associer une nouvelle
signification a un élément du modele. Les stéréotypes peuvent étre appliqués a presque
tous les éléments du modele et sont habituellement représentés par une chaine de
caractéres entre guillemets (« »). On peut aussi les représenter par une nouvelle icone.

» Une étiquette est une extension des propriétés d'un élément du modele. La plupart des
éléments du modele possédent des propriétés telles que les classes, par exemple,
possedent, entre autre, un nom, une visibilité et une persistance. L’étiquette est la
définition d’une nouvelle propriété d'un élément du modele. Elle est représentée, dans un
diagramme, par une chaine de caractéres entre chevrons (<>).

» Une contrainte est une extension de la sémantique ’'UML. La contrainte édicte une regle
que le modéle doit vérifier pour étre qualifié de « bien formé ». Les contraintes sont
représentées par des chaines de caracteres entre accolades ({}).

Une extension d'UML comporte une bréve introduction, puis la liste des stéréotypes,

étiquettes et contraintes avec leur description. Une extension contient aussi un ensemble de

regles qui garantissent la cohérence sémantique du modele. [9]
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I1.4 Les étapes d’élaboration de notre projet :

I1.4.1 Définition des besoins et cas d’utilisation :

I1.4.1.1 Les besoins non fonctionnels :
a) Les besoins de performances :

Le temps de chargement des pages web de notre site ne doit pas dépasser quelques
secondes.

b) Les besoins de disponibilité /fiabilité :

Concernant le niveau de disponibilité qui doit étre explicitement défini pour toute
application critique. Notre systeme doit étre opérationnel 24h /24h et 7j/7).

c)Les besoins de sécurité :

Pouvant définir les niveaux d’acces possibles au systéme pour chacun des acteurs. Notre
application garantira que I'acces aux espaces appropriés pour chaque acteur sera sécurisé par
Pauthentification par un login et un mot de passe.

d) Les besoins matériels :

Définissent souvent les configurations matérielles minimales nécessaires au
fonctionnement du systeme. Notre application ne demande pas beaucoup de capacité pour
son fonctionnement, mais elle sera opérationnelle sur un ordinateur avec des capacités

moyennes.

I1.4.1.2- Les acteurs et les besoins fonctionnels :
Notre application regroupe trois acteurs :

o Enseignant Expert :

Toute personne chargée d’ajouter des cours. Apres avoir confirmé son inscription il obtient le
code d’acces (login, mot de passe) et elle devient membre. L’application doit lui permettre de:
-S’identifier pour accéder a son espace.

-Consulter les versions de cours existantes.

-Créer et meétre a jour un cours.

-Participer au forum.

-Envoyer un message aux enseignants inscrits.

-Rependre aux messages.

o Modérateur :
Apres avoir été désigné par l'administrateur, L’application doit lui permettre au
modérateur de :
- S’identifier pour accéder a son espace.
- Accéder en tant que enseignant expert et faire les taches propres a ce dernier.

- Accéder en tant que Modérateur et il peut :
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- Consulté les versions de cours existantes.

- Participer au forum.

Faire la capitalisation.
- Voir le cours consensus.
- Voir les éléments conflictuels.

o Administrateur :

C’est celui qui est chargé d’administrer et gérer la plateforme. L’application doit lui permettre
de:

- S’identifier pour accéder a son espace.

- Supprimer un enseignant.

Nommer les modérateurs.

- Gérer le forum.

- Participer a la messagerie.

o Visiteur :

Toute personne accédant au site. L’application doit lui permettre de :
- Faire une inscription.
- Contacter 'administrateur.

- Voir le forum.

I1.4.2- Identification et structuration des cas d’utilisation :
Un cas d’utilisation est la description d'une séquence d’actions exécutées par un

systeme pour conduire a un résultat. Il sert a structurer les éléments comportementaux d'un
modele et il est réalisé par une collaboration.
Pour notre étude nous procédons par le regroupement par domaine fonctionnel, en

faisant figurer I'acteur principal devant les packages d’activités auxquels il a acces.

11.4.2.1 Détermination des cas d’utilisation :
Apres avoir identifié tous les acteurs et les packages de leurs activités, nous serons en mesure

de modéliser les cas d’utilisation de ses acteurs, des détails des packages sont définis dans la
figure 1. Les figures qui suivent illustrent les différent cas d’utilisation que nous avons

modélisés:

11.4.2.2 Description textuelle des cas d’utilisation :
Définition d’un scenario :

Représente une succession particuliere d’enchainement s’exécutant de début a la fin de
cas d’utilisation, un enchainement étant I'unité de description de séquences d’actions, un cas
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d’utilisation contient en général un scénario nominal et plusieurs scénarios alternatifs (qui se
termines d’une facon normale) ou d’erreurs (qui se terminent en échec).

I1.4.2.2.1 Inscription Enseignent Expert:

Titre : inscription.

> Scénario nominal 1

1. L'utilisateur atteint le site.
2. Le systeme affiche la page d’accueil.
3. L'utilisateur clique sur le lien inscription.
4. Le systéme affiche le formulaire d’inscription.
5. L'utilisateur rempli le formulaire d’inscription et clique sur le bouton « Envoyer » pour le Valider.
6. Le systéme fait les controles suivants :
v Vérifie le remplissage des champs du formulaire obligatoires.
v Vérifie dans la base de données si le login saisi n’est pas pris par un autre enseignent.
v’ Vérifie que le premier mot de passe saisi est identique au mot de pas de confirmation.

-
> Enchainement alternatif

1:
A : S’il y a des erreurs dans le
- L

Le scénario nominal démarre a I'étape « 6 » et enchaine :
7. Le systeme signale les erreurs et propose de les corriger.
Le scénario nominal redémarre a I’étape « 5».

» Enchainement alternatif 2:
B.1:S’il y a pas des erreurs dans le

formulaire.

L’enchainement alternatif 2 démarre a 1’étape « 6» et enchaine :
8. Le systéme affiche toutes les données saisies par I’utilisateur et propose de confirmer ou de mettre
Ké1jour les données du formulaire.

> Enchainement alternatif 2.1 :
B.1 : Si I’utilisateur valide le formulaire.

\o

> Enchainement alternatif 2. 2 :
B.2 : Si I'utilisateur décide de mettre a jour
le formulaire.
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Le scénario nominal démarre a I'étape « 4» avec un formulaire rempli des données a
mettre a jour.

11.4..2.2.2 Identification :

Titre : Identification

i xpert, Modérateur ou administrateur.

> Scénarionominal 2 :

1. L’utilisateur atteint sa page d’identification ;

2. Le systeme répond en affichant le formulaire d’identification ;

3. L'utilisateur rempli le formulaire en tapant son login et mot de passe et valide en cliquant sur
le bouton « Entrer ».

4. Le systeme compare les données saisies par I'utilisateur.

» Enchainement alternatif
1:
A : Login et mot de passe correct.

Le scénario nominal démarre a I'étape « 4 » et enchaine :
5. Le systeme charge ’espace approprié a I'utilisateur.

\

» Enchainement alternatif 2 :
B : Login ou mot de passe incorrect.

\

Le scénario nominal démarre a I'étape « 4 »et enchaine :
5. Le systeme réaffiche le formulaire avec le champ login prés remplit et
signale le champ erroné a l'utilisateur.

-

11.4.2.2.3 Ajouter cours :
Titre : Identification

Expert.

> Scénario nominal 3 :

1. Apres identification, 'Enseignant Expert atteint sa page d’accueil.
2. Le systeme répond en affichant la page d’accueil. Sur la page ou se trouve les liens hyper textes

suivants : Messagerie, Cours, forums.

» Enchainement alternatif 1:
A. : I'Enseignant Expert décide d’ajouter un cours.
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fLe scénario nominal démarre a I’étape « 2 ». \
3. 'Enseignant Expert clique sur le lien « cours ».

4. le systeme charge la page cours.

5. L’Enseignant Expert saisie son cours.

6. L’Enseignant Expert clique sur le bouton valider.

7. Le systeme ajoute le cours a la base de données.

)

11.4.2.2.4 Faire la capitalisation :

Titre : Identification

» Scénario nominal 4 :

1. Apres identification, le modérateur atteint sa page d’accueil.
2. Le systeme répond en affichant la page d’accueil. Sur la page ou se trouve les liens hyper textes
suivants : Messagerie, Cours, forums.

> Enchainement alternatif 1:
A. : le Modérateur décide de la capitalisation.

/Le scénario nominal démarre a I'étape « 2 ».

3. le Modérateur clique sur le lien « cours ».

4. le systéme charge la page cours.

5. 1le Modérateur clique sur le bouton Capitaliser.

6. Le systeme exécute 'algorithme et affiche la version consensus.

o /

I1.4.3 Diagramme des cas d’utilisation global :
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Enseignant expert :

Ajouter

Accéder au un sujet

forum

s'authentifier

consulter
les forums

enseignant expert <
acceder aux

cours

uploader un
cours

+extends

Ajouter un
nouveau
cours

+exten

accederala
messagerie

Se deconecter

Ajouter un nouveau
cours a partire d'une
version existante

consulter la liste ema(:‘yer
des messages message

recu

Figure I1.1Diagramme de cas d’utilisation « Enseignant expert ».
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Modérateur :

Ajouter un
forum

Accéder au

consulter
les forums

s'authentifier

acceder
auta!“ q Ue JErmrcesseescccann
modirateur /<.

consulter toutes
les versions

— ajouter

Y i

+extends

Moderateur

s
+extends

faire la
capitalisation

acceder autant
que Enseignant
Expert

T . -~/ ajouter une
V\‘ b TN (O proposition
accederala : T de cour
Se deconecter messagerie i : 2%
N s, uploadé

envoyer un cours

un
message

modifier
une version
existante

consulter la
liste des
messages
recu
consulter la
version
consensus

Figure I1.2Diagramme de cas d’utilisation «Modérateur».
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Administrateur :

suprimer un

s'authentifier utilisateur

N ( gerer les )é """
\ utilisateur /<-----co.__ ]
. - Designer un
moderateur
+include
fextends PR T suprimer un
~ \ gerer le forum commentaire
Admin i
-
+extends B

Interface Admin .
suprimer un
forum

acceder a
la e
messagerie / T TTTteeeaal Ll envoyer
- un
g message

listes des

< consulter la
message recgu

se deconecter

Figure I1.3Diagramme de cas d’utilisation « Administrateur».

I1.4.4.Elaboration des Diagrammes de séquences :
Dans l'étape suivante nous avons choisi de modéliser l'interaction enter le systeme et les

acteurs grace au diagramme de séquence.

Vu le nombre élevé de cas d’utilisation recensés, et afin d’éviter qu'’ils s’étalent sur plusieurs

pages, nous avons décidé d’en étudier que quelques diagrammes :

o Inscription: acteur est 'enseignant

o Authentification : les acteurs sont : l'administrateur, l'enseignant expert et le
modérateur.

o Ajouter des cours : I'acteur est 'enseignant expert.

Les diagrammes de séquences sont les suivants:
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Diagramme de séquence « Inscription » :

L’acteur (utilisateur) : Enseignant.

; by
-1
;; Page Formulaire e Ajout a Enseignants Page de
. 1
Acteur d'accueil d'inscription La BDD Prainscrits confirmation
! :
! Atteint
! :
! Affiche i
——
i
1
Sélectionne '
-
| Atteint .
1 Ll
i
i Affiche
T
1

Remplit] et valide
1

. o

Atteint

Enregistrer
-

Construi

R

Affiche

Figure I1.4 Diagramme de séquence « Inscription ».

Explication :

1. L’acteur se connecte a la page d’accueil.

2. Le serveur la lui affiche.

3. acteur clique sur le lien « Inscription »

4. Le serveur lui affiche le formulaire d’inscription.
5. L’acteur le remplit puis le valide.

6. Le serveur enregistre les données.

7. Le serveur affiche la page de confirmation.
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Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Authentification»:

Les acteurs utilisateur : 'Administrateur, 'Enseignant et le modérateur.

A

|

T

Formulaire Vérifier Page d'espace

Espace acteur (BDD) acteur

&

Acteur E i ;
! Atteint : :
L Affiche p ' ' E :
i Sélectionne E E | E
Attient ! !
L Affiche : ! E
; Saisie et Valide ' |

Atteint | .
' h ar Compare _'
i i : Wérifie
‘ : Accés refusé |
E E E Construit %
! ! Affiche '

Figure IL.5 Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Authentification»

Description :

1. L’acteur se connecte a sa page.

2. Le serveur la lui affiche.

3. L’acteur sélectionne le formulaire et saisit les informations : login et mot-de-passe.

4. Le serveur vérifie la validité des informations soumises en les comparants aux données de
la base de données.

5. Le serveur affiche un message d’erreur si les informations sont erronées.

6. Sinon le serveur renvoie la page « espace de I'acteur».
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Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Ajouter un cours » :

Acteurs (utilisateur) : Enseignant.

III
Ajout a E age de
Page telecharger |“f ]:]fg :
des cours le cours laBDD contirmation

Enseignant

Espace

Enseignant

. Atteint
—
Affiche

Sélectionne

Atteint

Affiche

il
%

Sélectionne

. S .

i Atteint

» Afficher

E Remplit et valide

Atteint

; Construit
e E—

’ :  Affiche

Figure I1.6Diagramme de séquence de cas d’utilisation « ajouter un cours ».

Description :

1. L’enseignant se connecte a son espace.

2. Le serveur le lui affiche.

3. L’enseignant sélectionne la page d’affichage des « cours »
4. Le serveur retourne la page des cours.

5. L’enseignant sélectionne une section.

6. L’enseignant télécharge le cours.

7. Le serveur enregistre le cours puis affiche la page de confirmation.
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I1.4.5 Diagramme de classes des cas d’utilisation:
Nous allons construire les diagrammes de classes afin d’exprimer les relations existantes

entre les pages client et serveur.

Diagramme de classe général de cas d’utilisation « inscription» :

Page Formulaire

d’Accueil

dinscription

« Link »

« Link » o

h

. Verification
«Redirect » "~ du «submit»

formulair
(Données erTonées) I—I

Afficher les
eITeurs

«Build»

Page <
résultat

Figure I1.7 Diagramme de classe général de cas d’utilisation « inscription».

Diagramme de classe général de cas d’utilisation «ajouter un forum» :

«Link » |§ - « Link »

Page Page page d'ajout
d’Accueil de forums de forums
« Link »
] = p A4
]f”gl‘: t «Build» o] Ajouta | «submitn Formulaire
résulta < lagop |+— d'ajout
de forums

Figure I1.8 Diagramme de classe général de cas d’utilisation «ajouter un forumn».
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I1.4.6-La base de données :
Aprés avoir modélisé notre site avec les différents diagrammes (cas d’utilisation,

séquence, classe), nous allons maintenant nous intéresser aux donnees nécessaires pour le

fonctionnement de I’application.

IV.6-1 le diagramme de classes globale :

I

+1.1

+id_msg 0 +emvoie & recol

+11
m.
Acteur
+mal
soontmsg [ e "1 |nom
+peenom
+stans

+11
+11
moderateur Enseigant . 0.
0 Forums Commentaire
+id_forum +id_comm
modules Version +cont_forums | +1.1+possede +0. m":“" m
+id_cour +id_cour
+litre_cour | +oate_ver
m_mil_l avoir 0. +id
+1.1
avoir
1*
Composent
+id_titre
+id_version
+00UT_cont

Figure I1.9 le diagramme de classes globale.
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I1.5. Architecture logiciel de I'application:

Administration

Enseignants expert

P

Modération
A 4
IHM
A
/ A
Gestion des Gestion des Versions Gestion de la Outils de
utilisateurs — - version consensus communication
-Ajouté version.
-Inscription. -supprimer version.  |l¢— -discutions. »| -Forum.
-Authentification. - L’appariement des -validation. N
-Nomination de verslons et -édition
modérateur Génération des
conflits.

Figure I1.10 Architecture logiciel de 1'application
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I1.5.1. IHM (Interface Homme Machine):
A partir de I'THM l'utilisateur peut accéder a son espace personnel et faire les taches
spécifiques a son role.

I1.5.2.Gestion des Utilisateur :
Dans le module gestion des utilisateurs :

L’Enseignant expert peut s’inscrire ou s’authentifier.
Le modérateur peut s’authentifier.

L’administrateur peut s’authentifier, gérer les utilisateurs (nommé un modérateur,
gérer les inscriptions).

I1.5.3.Gestion de version consensus:
Dans se module le modérateur et les enseignants experts discutent a propos de la
version consensus et des conflits et sa a I’'aide des outils de communication.

I1.5.4. Outils de communication:
Ce module contient les déférents outils de communication dont dispose notre
application (Forum, Messagerie) qui sont utilisé par les utilisateurs inscrits.

I1.5.5.Gestion des versions :
Dans ce module :

L’Enseignant expert peut ajouter une version soit :

- Il va ajouter uniquement la ressource en utilisant I'uploade.

- 1l va saisir le plan du cours structuré en respectant la syntaxe pour le bon
fonctionnement de notre algorithme.

- Ilvas’inspirer dune version déja existante pour confectionner une nouvelle.

Le Modérateur lance la capitalisation ('appariement des versions) ce qui génere la
version consensus et les conflits et cela se fait de la facon suivante :

Quand un enseignant Expert saisie sa proposition! notre systeme va procéder comme
suit :

- Il divise la chaine en sous chaines lorsque un saut de ligne est trouvé (\s).

- Stocke chaque sous chaine dans une case de liste.

- Il compte le nombre de tabulations trouvées (\t) pour déterminer le niveau N et la
position.

- Il stocke les données dans la table titre.

!: Dans notre algorithme on c’est basé sur la comparaison des chaines de caractéres
identique a 100% mais on pourrait ajouter d’autre outils pour comparer les synonymes ou
des abréviations.

36

——
| —



Chapitre II : Analyse et Conception
L]

L’Algorithme suivant permet d’afficher le résultat de ’appariement des versions

Initialisation

P est un_tableau_ de_ chaine_ de_ caracteéres.

Niveau est_un entier naturel.

Vmax est_un entier naturel. //1e nombre total de versions.
occurrence est_un entier naturel. // Le nombre d’occurrence d’un
élément

Titre_Final est_une Tiste de titre ;
conflis est_une Tliste de titre ;
i, j, k sont des entier naturel ;
Début
Pour i allant de 0 a vmax
Debut pour
Si (occurrence (PC i )) >(vmax/2) ) alors// la case i du tableau
Debut_Si
Ecrire (Titre_Final) ; //Inséré dans la liste titre final
FinSi ;
SiNon
DebutSiNon
Ecrire (Conflits) ; //Inséré dans la liste conflits
FinSiNon ;
FinPour ;
Pour j allant de 0 a fin de la liste Titre_Final
Debut pour
Lire (Titre_Final(j)) ;
FinPour ;
Pour k allant de 0 a fin de 1a liste Conflits
Debut pour
Lire (Conflits(k)) ;
FinPour ;

FIN.
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I1.6. Conclusion :
Dans ce chapitre on a analysé en profondeur notre problématique, et nous avons

définie tous les cas d’utilisation, et la conception appropriée pour l'architecture de notre
application. Le chapitre suivant sera consacré a la réalisation de notre application, en
présentant les outils de Développement utilisés et les différentes fonctionnalités de notre

application a travers ses différentes interfaces.
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Chapitre III: Réalisation d’un prototype

II1.1. Introduction :

Le temps est a présent venu pour présenter I'environnement de développement d’un site
destinée a la capitalisation de connaissances pour enseignants, ainsi que les différents outils
utilisés pour sa réalisation, et enfin nous allons présenter les interfaces principales de

Papplication.

I11.2. Outils logiciels utilisés :

II.2.1 Les langages utilisés :
<% Html:

L'Hyper Text Markup Language généralement abrégé HTML, est le format de
données congu pour  représenter  les pages web. Cest  unlangage de
balisage permettant d’écrire de I’hypertexte, d’ou son nom. HTML permet également de
structurer sémantiquement et de mettre en forme le contenu des pages, d’inclure
des ressources multimédias dont des images, des formulaires de saisie, Il est souvent utilisé
conjointement avec des langages de programmation telle que JavaScript et des formats de

présentation (feuilles de style en cascade). [11]
% CSS:

En anglais "Cascading Style Sheets ", abrégé CSS

Les feuilles de styles (feuilles de style en cascade) sont un langage qui permet de gérer
la présentation d'une page Web.

Le principe des feuilles de style consiste a regrouper dans un méme document des
caractéristiques de mise en forme associées a des groupes d'éléments. Il suffit de définir par
un nom un ensemble de définitions et de caractéristiques de mise en forme, et de l'appeler
pour l'appliquer a un texte.

Les feuilles de style ont été mises au point afin de compenser les manques du langage
HTML en ce qui concerne la mise en page et la présentation.

Le principe des feuilles de style consiste a regrouper dans un méme document des
caractéristiques de mise en forme associées a des groupes d'éléments. [12]

SQL:

SQL (Structured Query Language ou Langage de requétes structuré) est un langage
informatique destiné a interroger ou piloter une base de données .La premiere version
commerciale fut disponible en 1979,I1 est dérivé de l'algebre relationnel et de SEQUEL.
Quelques bases de données utilisant SQL : MySQL, Oracle, Microsoft SQL server ...etc. [13]
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% JavaScript :

Est un langage de scripte orienté objet principalement utilisé dans les pages HTML .A
l'opposé des langages serveurs (qui s’exécutent sur le site), Javascript est exécuté sur
lordinateur de l'internaute par le navigateur lui-méme. Ainsi, ce langage permet une
interaction avec l'utilisateur en fonction de ses actions (Lors du passage de la souris au
dessus d’'un élément, du redimensionnement de la page...). La version standardisée de

Javascript et 'ECMScript. [14]

< Servlet:

Les servlets sont des programmes qui aident a la construction d'applications générant
des pages Web dynamiques (HTML, XML). Les servlets sont les équivalents Java des scripts

CGI qui sont des homologues coté serveur des applets Java situés coté client.

Les servlets sont des classes Java qui mettent en ceuvre une interface spécifique et
produisent du code HTML en réponse a des demandes GET/POST.

Dans un MOO, un servlet est représenté sous forme de composant et est lié a une

classe de servlet qui met en ceuvre l'interface requise et assure la mise en ceuvre du servlet.

Lorsque vous choisissez le type Servlet pour un composant, la classe servlet
appropriée est automatiquement créée, ou bien attachée si elle existe déja. La classe servlet

est initialisée de sorte que les opérations y soient automatiquement ajoutées. [15]
Inconvénients des servlets :
-générer du code HTML est fastidieux (plusieurs lignes de out.println(""))

-impossible d'utiliser les outils WYSIWYG HTML (Frontpage, Dreamweaver...) pour

concevoir la partie présentation des pages

La solution est d’'utiliser : les Java Server Pages.

% JSP:

Une JSP est un fichier contenant du code HTML et des fragments de code Java
exécutés sur le moteur de Servlets Comparable aux langages cotés serveur de type PHP, ASP,
... etc. Les pages JSP sont converties en Servlet par le moteur de Servlets lors du premier

appel a la JSP. [16]
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II-2 Logiciels utilisés :

-WampServer:

WampServer (anciennement WAMP5) est une plateforme de développement Web de

type WAMP, permettant de faire fonctionner localement (sans se connecter a un serveur

externe) des scripts PHP. WampServer n'est pas en soi un logiciel, mais un environnement

comprenant deux serveurs (Apache et MySQL), un interpréteur de script (PHP), ainsi

que phpMyAdmin pour l'administration Web des bases MySQL. [17]

o
W)

WampServer

Configuration Serveur
Version de Apache: 24.2
Versionde PHP: 543
Extensions Chargées: ¢ Core
o date
o iconv
& pore
& tokenizer
% FDO
#* xmireader
& mysql
¢ xd=bug

Version de MySQL: 5524

Outils
+ phpinfo()
" phpmyadmin

Vos Projets
Vos Virtual Hosts

Vos Alias

= phpmyadmin
= sqlbuddy

= webgrind

¥ bemath
*crzg

& json

# Reflection
*zip

# Phar

B xmiwritar
P mysqli

¥ calendar
o filter

o marypt

P session

#* ziib

2 SimplaXML

¥ zpache2handler

% pdo_mysql

& com_dotnet
& ftp

# SPL

# stzndard
P libxm|

o wild

& mbstring
% pdo_sqlite

Version 2.2 English Version

% ctype
& hash

& odbe

#* mysqlnd
% dom

o xml

# mhash

Figure I11.1 Interface de WampServer
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-Server GlassFish:

est le nom duserveur d'applications Open Source Java EE5 et

désormais Java EE 7 avec la version 4.1 qui sert de socle au produit Oracle GlassFish

Server (anciennement Sun Java System Application Server de Sun Microsystems).

Sa partieToplink persistence provient d'Oracle. C'est la réponse aux développeurs

Java désireux d'accéder aux sources et de contribuer au développement des serveurs

d'applications de nouvelle génération. [18]

Hoere Verskn
User: odmen  Domain: doman

Server: ocahost

Sun Java™ System Application Server Admin Console

(51 Commen Tosks
‘ Regstration
Q Applcaton Sevver
v h AppECalort
B9 Enterpeise Appacations
D web Arpications
» B o mooues
h Connecton Modues
B Litecyce Moduses
B Apptcaon Clact Moduies
i\'eo&.vwces
¥ b -
a Service Assembles
> b Components
» B SraredLaeonies
Custom MBeans
v _“v Rezowces
"8 JOBC
- ‘1 JMS Resources
(=] JavaMal Sexsons
il S
* 3 Connectors
A 1 Conftigur ttion
\@3 Wb Cortanes
‘@; E2 Cortainer
> ‘3 Jave Massoge Sarvice
> () Secuty
o Transection Service
> QHTYPS«V::
> a ofn
* o Theeod Pocts
* g Admin Service
ﬁ Connector Seevice
1 Merkorng
E Managermact Rules
% Dogrostc Service
,ﬂ Systen Propertes

Common Tasks

Registration and Support
i Registration

KB Subscriptions

Update Center
" Geming Started Guide

No Néew Componerts Availlable

Deployment

y Deploy Enterprise Application (ear)
4 Deploy Wb Application (war)

y Deploy Custom MBean

Deploy Java Business integradon (JBI) Senice Assambly

Clustering

, Add Cluster Support

New GlassFish Admin Training

Cutside the US., please purchase WMTB-SAS-1600 #0m ycur Sun Couedry franen Wels ate.

® Laam fom the Source; Expart-io-enginess web Laming r Jova EE 5.
® Join the Froweat hassekish

Leain how 1o install, condgura & administer
GlassFish win downloadable 135!« Got i

Other Tasks
4 SearchLog Fées
g Create New JOBC Connection Pool

View VWb Services

Monitoring

Vie'w Monigornng Data

documentation

)| Quick Stant Guide

4 Administration Guide
Developer's Guide

4. Aeplication Deployment Guide

4 Deployment Planning Cuide

* Stay current with GlassFish news at The Aquanum or leam about GlassFish deployments.

® G#l community suppof, Developer Expen Assistante of produttion suppent,
® Checkthe documentation

Figure III 2 Interface GlassFish
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-Environnement de développement Netbeans IDE 8.0.2

NetBeans est un environnement de développement intégré (EDI), placé en open

source par Sun en juin 2000 sous licence CDDI] et GPLv2 (Common Development and

Distribution License). En plus de java, netbeans permet également de supporter différents

autres langages, comme python, C, C++, JavaScript, XML, Ruby, PHP et HTML. Il comprend

toutes les caractéristiques d’'un IDE moderne. [19]

L’environnement de base comprend les fonctions générales suivantes :

Configuration et gestion de I'interface graphique des utilisateurs.
Support de différents langages de programmation.

Traitement du code source (édition, navigation, formatage, inspection...).

Fonctions d'import/export depuis et vers d’autres IDE, tel qu’Eclipse ou jBuilder.

Acces et gestion de bases de données, serveurs web, ressources partagées.
Gestion des taches (a faire, suivi...).

Documentation intégrée.

O WebApplicationl - NetBeans IDE8.0.2 ||
Fichier Modifier Vue Naviguer Source Refactorer Run Debug Profile Team Outils Window Aide Q- Rechercher (Ctrl+)
O T N
B L @ T® b B O
Projects E|F|les ‘Servbes [=] || Page de démarrage E‘@] Control.java m‘@ SQL.java m‘@ index.jsp m‘@ EspaceAdmin.jsp 8 EE]@
G-l WebPages ,:SOME H‘smw| ;-5 '|'d%l5‘%|§>{}>DD|<ii‘uD &
1)) WEB-INF
fl =] <%@page 1 ="bean.Commentaire"$> -~
css
= 2 <%lpage i "bean.Forum" &> =l
L images N N
1 img L 3 <%@page I 'Java.util.ArrayListc"e>
fl 0 4 <kfipage I 'bean.Msg" &>
s
r 5 <%@page I 'control.SQL"E>
-8 Articke jsp A . S
& <%f@page e="text/html" pageEncoding="UTF-2"&>
@ Capitalisation.jsp
L . 7 <%@page I ="pean.User"&>
@ Capitalisation 2, jsp - [
@ Contact.jsp - . .
9 User u = (User) session.getdAttribute("u");
-
@ EspaceExpert.jsp i =
" 11 <#include £il
@ Espascemoderateur . jsp . .
) 12 <%Zinclude £i
@ Login Admin,jsp =
@ Login Expert.jsp 14 R
Loginmoderate il <!DOCTYPE html>
[# Loginmoderateur.jsp 15 O <neads
Navigateur g‘ E 18 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scalp=1" />
My .cours - 17
%L «dropbin 13 <title> Education | createur de cours consensus</title>
% .dropdown 19
%_ .dropdown-content 20 <link rel
~ W, .dropdovn-content a 21 <link rel een" title="prettyPhot
% .dropdown-content a:hover 22
% .dropdown:hover .dropbtn E 23 <link rel=" "
% .dropdown:hover .dropdown-content 24
%L -groupe 25 <script t ax/liba/iqg 1.6.2 guery.min.js"></sct
~ Ty, table 26 <seript .i="y¢/seripT>
% th 27 [ <script tvp
-y, th, td 28
% trinth-child{even) 29 | </script>
[ A 30 [ﬁ <style type="text/css">
a1 <1 ~Z
Filtres : @ 4 1 r
13:1 INS

Figure III. 3 Environnement Netbeans.
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-Dreamwaver :

Dreamweaver est un éditeur de site web WYSIWYG pour Microsoft Windows, et Mac

OS X créé en 1997,11 est I'un des premiers éditeurs HTML de type « tel affichage, tel résultat »
mais également l'un des premiers a intégrer un gestionnaire de site, Ces innovations
I'imposerent rapidement comme 'un des principaux éditeurs de site web, aussi bien utilisable

par le néophyte que par le professionnel.

De plus il offre deux modes de conception par son menu affichage, 'utilisateur peut
choisir entre un mode création permettant d'effectuer la mise en page directement a 1'aide
d'outils simples et un mode code. Il offre aujourd'hui la possibilité de concevoir des feuilles
de style. Les liaisons avec des bases de données ont également été améliorées ainsi que le
chargement des fichiers sur les serveurs d'hébergement. Il propose en outre 1'utilisation de

modeles imbriqués de pages web, selon un format propriétaire. [20]

6 Macromedia Drearmweaver 8 - [C:\Users\RAMO\Documents\NetBeansProjects\WebApplication]\web\index.jsp (XHTML)]

Fichier Edition Affichage Insertion Modifier Texte Commandes Site Fenétre Aide

omn~> WEEEEE-4-DDREB-F

W
index.jsp -
i - — y - g ¥ Fichiers
i [\._;I Code |j Fractionner | | (4| Création j Titre ; |Education | createur de cours ¢ .w{f B N4t @v ™ |_=|- =
Fichiers

“.; | P Bureau ¥ | Geérer les sites

; | Bureau
S_f h ¥ Ordinateur

E : ‘Ii Réseau
o= -5l Serveurs FTP &RDS
o T ~I)  Eléments du bureau
bE
ACCEDER A MON ESPACE PERSONNEL ‘
1—; E
85 ettt ettt ittt ittt ieiiieteie ittt inint el
i Administrateur i Enseignant Expert i Moderateur
0 H H
s Y - YV Y é """"""" ‘
53 :
= i
EE |
a3 :
= i
o “ :
53 :
03 -
= : : ; : -
EKI T b

<body> & C, [100% ~|1129x423v Ao /1s

L3
Format stle  Aucune - B I Lien ML= %
Police Arial, Helvetica, s + Talle 16 v [pmes  v|[ | Cible
=9

Figure I11.4 Interface Dreamweaver.
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II1.3 Architecture Client/Server de I'application :
L’architecture de déploiement permet de représenter l'’espace (environnement)

développement de notre application. Notre solution est de type Web client léger, son

implémentation se base sur une architecture client serveur a trois tiers.

Le premier niveau de cette architecture est le niveau présentation qui est le plus
proche du client, ce niveau est constitué également d’'un navigateur Web, ainsi que le serveur

http (le server apache comporte le server HTTP).

Le deuxieme est le niveau applicatif (logique applicative), qui est pris en charge par le
serveur Apache Tomcat, ce serveur gere les servlets et les JSP (un compilateur Jasper
compilant les pages JSP pour en faire des servlets), ces servlets seront transmises par un

moteur spécifique vers le serveur de données (troisieme niveau).

Le troisiéme niveau, qui fournit au niveau intermédiaire les données dont il a besoin,

est pris en charge dans notre cas par le WampServer.

Serveurs BDD

1

I

I

I

I

I

1

I

I

I

I

I

I

I .

I

I

1 1. Demande Page ‘ 1
! S - o . -I—b
\ ! Transmission | 3.Demande ressource SQL
I !
I !
1 |
I !
I !
I

I

I

1

I

I

I

I

Moteur Servlet
~— 1
VD
-_ 1
-e 4 .Compilations
I8 .
6. Envoi page HTML 1 Traitement
Persistance

Figure II1.5 Architecture Client/Server de I'application
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II1.4 Quelques interfaces montrant le fonctionnement de I'application:
-La page d’accueil

C’est la premieére page téléchargée et visualisée par I'internaute, elle lui permet d’avoir une

idée générale sur le contenu du site.

ACCEUIL

\l&scrivez Vous

Venez Vous Inscrire

ACCEDER A MON ESPACE PERSONNEL

Administrateur Enseignant Expert Moderateur

Figure I11.6 Page d’accueil de site
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L]

I11.4.1 Pages accessibles par I'’enseignant Expert :
-Page d inscription d’enseignant expert

Cette page contient un formulaire contenant toutes les informations relatives a un
Enseignant qui lui permet de se s’inscrire. Cette inscription lui permet de s’identifier pour

accéder facilement a son propre compte.

ACCEUIL
[nscription
Email * confirmer Email *
Password * Coufirmer Password®
ore * @ M Wime
e Universite®
How® Rend Enseigant * Docteur Y
Prenom *
= IINFORMATION UTILES

Figure II1.7 Page inscription Enseignant Expert.
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L]

-Page identification Enseignant Expert:

Pour accéder a cette page il suffit de cliquer sur le I'icone « Enseignant Expert » qui
se trouve au menu de navigation puis, pour s’authentifier I'Enseignant Expert doit saisir son

identifiant et son mot de passe puis de cliquer sur « connexion ».

ACCEULL Contact Forum Inscription

Enseignant Expert Authentifier Vous!

Emal *

Password *

Figure II1.8 Page identification Enseignant Expert.
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-page forums :

Cette page donne la possibilité a 'Enseignant Expert de lire et de répondre aux sujets
posés sur les forums.

Ajouter Un Sujet De Discution

Les Reponses Proposes

Nom: AZOUZ
Sujet: bdd
Question:c'est qui omar hamhoume

contenu Supprimer

Hamhoum  commentaire01 X

Figure III. 9 Page forums

——
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I111.4-2 Page accessible par le Modérateur:
-Page identification Modérateur

Pour accéder a cette page il suffit de cliquer sur le I'icone «Modérateur » qui se trouve
au menu de navigation puis, pour s’authentifier le Modérateur doit saisir son identifiant et

son mot de passe puis de cliquer sur « connexion ».

ACCEUILL Contact Forum Inscription

Modérateur Authentifier Vous!

Email *

Password *

Figure I11.10 Page Identification Modérateur
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L]

-Page espace modérateur :

Apres I'authentification, le modérateur peut accéder a son espace, ou il a le choit de
faire les tache d’'un Enseignant expert ou d’'un modérateur pour cela il n’a ca choisir et cliqué

sur le lien qui lui correspond.

Bienvenu idir Dans I'espace Modérateur

Figure II1.11 Espace enseignant
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-Page d’ajout d’un cours:

Pour qu'un enseignant ajoute un cours il procede comme suit :
Il choisira cours la fassent de la quelle il veut ajouter sont cours (uploadé un cours complet,

saisir le plan d’'un cours, ou bien modifier une Version existante).

Ajouter Un Cours Non Structure

Ajouter Un Plans De Cours Structuré

Indication!

Ajouter

Modifier Ou S'inspirer A partir d'une Version Déja Existante

Figure II1.12 Page d’Ajout d’'un cours

——
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L]

-Page de modération :

Une fois le modérateur c’est authentifier et a choisie d’accéder autan que modérateur
cette page lui est affiché se qui lui permet, une fois le délai de collecte arrive a sa fin de faire la

capitalisation et cela en appuyant sur le bouton capitaliser.

Capitaliser Et Voir Le Cours consensus

Capitaliser

Figure I11.13 Page modération

——

53

—



Chapitre III: Réalisation d’un prototype
L]

Page version consensus :

Une fois le modérateur a cliqué sur le bouton capitaliser, le systeme effectue
I’appariement et il génére la version consensus qu’on peut consulter en cliquant sur le lien
voir la version consensus.

principales fonctionalites d un SGBD
Optimisations algebriques
Architecture logicielle d un SGBD relationnel
Evaluation et optemisation des requetes
le modele relationnel
Les langages relationels
L algebre relationnelle
1N
FNBC
2FN
3N
formes normales
Concepts de base
Relation
le modele Entite Asssociation
Introduction
Les concepts de base
Association
Entite
Generalites sur les bases de donnees
Insuffisances des SGF et intet de | approche BDD
Difficulte dans | acces aux donnees
Isolation des donnees
Redondance de donnATses et incosistance
Introduction

Figure II1.14 page version consensus.
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Page liste des conflits :

Quand le systéme fait I’appariement des version et génére la version consensus, il
génere aussi les conflits.

Conflit N°Version Autenr

Les operation ensemblistes 3 idir BOUAOUD
Les programmeurs d application et les analystes system 3 idir BOUAOUD
Les differentes personnes impliquees dans les bases de donnees 3 idir BOUAOUD
Les operations specifiques 3 idir BOUAOUD
Le langage alzebrique 3 idir BOUAOUD
Optimisation par une fonction de cout 1 idir BOUAOUD
Algebre relationel 3 idir BOUAOUD
Les utilisateurs finaux 3 idir BOUAOUD
Algorithme general d optimisation heuristiqu 2 idir BOUAOUD
Algorithme general d optimisation heuristique 1 idir BOUAOUD
entite type 1 idir BOUAOUD

Figure II1.155 page liste des conflits.
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Chapitre III: Réalisation d’un prototype
L]

-Page messagerie :

La page messagerie permet a l'enseignant expert d’envoyer un message a un
destinataire (administrateur, modérateur, enseignant expert), de consulter la liste des

messages recus (supprimer, lire), et de voir la liste des messages envoyés.

Envoyer Un Message A:

Liste Destinataire

Figure II1.16 Page messagerie
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Chapitre III: Réalisation d’un prototype
L]

I11.4-3 Page accessible par L’administrateur :
-Page identification administrateur

Pour accéder a cette page il suffit de cliquer sur le l'icone « administrateur» qui se

trouve au menu de navigation puis, pour s’authentifier I’administrateur doit saisir son

identifiant et son mot de passe puis de cliquer sur « connexion ».

ACCEULL Contact Forum Inscription

Admin Authentifier Vous!

Email *

Password *

Figure I11.167 Page identification administrateur
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Chapitre III: Réalisation d’un prototype

-Page espace administrateur :

Dans cette page, plusieurs opportunités seront fournies a ’administrateur.

[;-f AL 127.00.1/ localhost / bas X7 [Y Education | createur de cc X ‘M Boite de réception - idirt X § Y

€ = C | [ localhost:8080/application/EspaceAdmin.jsp Yo =
_E:' Applications | G Gmail E Etudesen France (0 YouTube [ Inscrivez-vous sur Fac @9 Scholarships Home [ Validation des formu: ! J2EE : JDBC WP Lancer une requéte = [4 2. Mise en ceuvre de< »

| Forums

Supprimer un Enseigant Ou Le Nommer Moderateur!

Frenom Nom Sex Rend Nommer  Supprimer

Omar Hamhoum MR professeur = m
amin Azouz Mr docteur = m
idir bouaoud Mr docteur = m

Supprimer un forum !

stjet contenu Supprimer
B0D ¢'est Ie modele entite association m

1511
10/06/2016

R o ]

Figure 111.18 Page espace administrateur
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Chapitre III: Réalisation d’un prototype
. __________________________________________________________________________________________________________________________|
II1.5 Conclusion:
Dans ce dernier chapitre, nous avons en premier lieu présenté I’environnement et les
outils utilisés pour implémenter notre application. Puis nous avons expliqué son

fonctionnement en présentant quelques interfaces.
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Conclusion générale :

L’objectif de notre projet est de créer une application web collaborative, offrant
un ensemble de services pour les enseignants experts inscrit, tels que le partage des
versions de cours sous forme structuré (images ,pdf,...) et non structure et la fonction
majeur accompli reste 'appariement des différentes versions proposés par les
enseignants experts pour arriver a une version consensuelle a la fin de la
capitalisation qui est effectue par le modérateur.

L’application offre aussi un service collaboratif, le forum, permettant une
interactivité entre les différents acteurs inscrits ainsi ils peuvent partager des avis sur
les conflits générés lors de la capitalisation, et d’étre en contacte permanent a ’aide
d’'une messagerie interne.

Plusieurs technologies ont été nécessaires pour la réalisation de notre projet,
on citera donc les langages Xhtml, JavaScript, JavaEE (jsp/servlet) et le Css pour la
réalisation des pages web, MySQL (phpmyadmin) pour I’élaboration des requétes
d’interrogation de la base de donnée, et enfin le logiciel NetBeans IDE 8.2 pour la
rédaction du code.

Apres le passage par les différentes étapes de développement, I’application a
abouti a un logiciel fonctionnel qui répond globalement aux critéres imposés dans ce
domaine. Le présent travail nous a permis d’acquérir des connaissances dans le
domaine de la programmation web, et le traitement de texte, de gagner de larges
connaissances sur les langages de programmations et d’augmenter nos connaissances
en conception logicielle.
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