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Introduction Générale

Les jeux d'entrainement cérébral comme tout domaine n’ont pas eté épargné par
I’avénement des Nouvelles technologies.

D’autre part, l'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, 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.

L’Android est une nouvelle plateforme en code source ouverte. De plus, selon Google qui
est un majeur distributeur, Android est une plateforme puissante, moderne, sire et ouverte.
Grace a l'ouverture du code source et des APIs, les développeurs obtiennent Ia
permission d’intégrer, d’agrandir et de replacer les composants existants. Les utilisateurs
peuvent adapter les applications a leur besoin. C’est pour cela qu’on a choisi la plateforme
Android pour faire une étude approfondie et pour développer notre application.

Le but de notre travail est de développer une application de type jeu « Sudoku » sous
Android pour les Smartphones.

Le Sudoku est un jeu introduit dans le monde, il y a une trentaine d’année, et qui a connu
récemment un grand succes.Un certain nombre de jeux de réflexion basés sur la présence et la
répétition (ou non) de chiffres dans une grille etaient déja repandus, au dix-neuvieme siecle.
Les regles de ces jeux ne correspondaient cependant pas a celle du Sudoku.

Cet engouement est tel que des jeux de Sudoku sont présents dans les quotidiens, sur les
chaines de télévision, que des concours nationaux et internationaux sont organisés. Un grand
nombre d’implémentations du jeu sont présentes sur média informatisé, que ce soit sous
forme de programme indépendant (sur ordinateurs, consoles de jeux et méme téléphones
portables) ou présenté sur le web.

Pour mener a bien notre travail, nous avons opté pour une démarche qui s’étale sur quatre
chapitres :

% Le premier chapitre s’intitule « les systémes d’exploitation mobiles », Ce chapitre a
pour objectif de voir sommairement les différents systémes d’exploitation mobiles.

% Le deuxiéme chapitre s’intitule « état de I’art d’Android », Ce chapitre est une
introduction a la plate-forme, aux outils et a la configuration de notre environnement
de travail.



% Le troisiéme chapitre sous le nom « analyse et conception », est consacré a 1’analyse et
la conception de notre application, afin de réaliser 1’application mobile « sudoku »
sous Android, pour cela on a opté pour le langage UML étant le mieux adapté pour
les applications mobiles.

X/

% Le quatrieme et le dernier chapitre « Réalisation et implémentation », comporte quant
a lui la présentation de 1’environnement dont lequel notre application a été réalisée, les
outils utilisés et quelques interfaces de notre application.

Enfin, nous cléturerons ce modeste mémoire par une conclusion générale sur le travail
accompli.



Chapitre | :

Les systemes d’exploitation mobiles.



Chapitre I : Les systemes d’exploitation mobiles

1.1. Introduction

Les systemes d'exploitation pour téléphones mobiles dite systémes embarqués intéressent
beaucoup les fournisseurs, les développeurs et les éditeurs d’application pour téléphones
portables qui peuvent donc déployer des services pour des sociétés basés sur la technologie du
téléphone mobile.

Actuellement, il existe plusieurs Systémes d’Exploitation pour les mobiles comme
Windows Mobile, iPhoneOS, Symbian, BlackBerry qui sont les systéemes propriétaires. De
plus, il y a les plateformes libres au code source ouvert comme Moblin.org, Ubuntu MID
Edition, Android, etc...

Chaque type de SE est souvent approprie a quelques modeles concrets de téléphones.
Cependant, chaque type de Systeme a des avantages et des limitations. Il est donc tres difficile
de choisir la plateforme répondant a ’objectif d’une société ou d’une personne.



Chapitre I : Les systemes d’exploitation mobiles

1.2. les différents systémes d’exploitation mobiles

1.2.1. BlackBerry

BlackBerry a été créé par Research In Motion (RIM), une société Canadienne. Il a été
développé pour le businessman car le mode de compression utilisé réduit le poids du message,
ce qui facilite la synchronisation de ses courriers électroniques avec le serveur de messagerie
électronique. Cette synchronisation s'effectue via le réseau de téléphonie mobile sur lequel
I'appareil est connecté. Ainsi, envoyer un email apparente a la simplicité d'envoyer un SMS
ou un MMS. De plus, le fournisseur offre aux abonnés plusieurs services tels que : [1]

e Des fonctions push de messagerie et d'accés mobile pratiques.

e La technologie BlackBerry Connect permet aux appareils qui marchent sur les autres
plateformes de se connecter avec BlackBerry Enterprise Server et BlackBerry Internet
Server pour bénéficier des différents services.

e De plus Son systeme de messagerie électronique est meilleur car il a su développer la
technologie de la piece jointe, cette derniére peut avoir différentes extensions tel que :
.zip, .html, .doc, .dot, .PDF, etc....

Tout cela fait de BlackBerry un ““ Standard d’or ” pour la messagerie électronique, et plus
récemment permet une synchronisation compléte avec les messageries d'entreprise telles que
Microsoft Exchange ou IBM Lotus Domino, d’ou sa popularité croissante dans le monde, qui
se voit au nombre croissant d’applications tierces développées méme si leur nombre reste
largement inferieurs par rapport aux applications tierces des autres systemes.
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Figure 1.1: Smartphone BlackBerry.
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1.2.2. Symbian OS

SymbianOS est trés populaire (particuliérement en Europe), c’est le leader mondial du
systéme d’exploitation pour Smartphones, pourtant il n’existe presque pas aux Etats-Unis car
il y a peu d’appareils sous Symbian qui soutiennent la CDMA (Code division multiple access)
qui est la technologie principale de transmission de la voix la-bas.

Symbian est extrémement puissant, il offre un OS de soutien au niveau de la plupart des
fonctionnalités se trouvant dans Windows Mobile et BlackBerry. Il offre une plateforme
flexible, ce qui veut dire que les constructeurs de téléphones mobiles peuvent facilement y
ajouter leurs technologies et infrastructures. De plus, il est soutenu par les grandes
manufactures de I'industrie mobile comme Sony Ericsson, Motorola, et Nokia. [2]

Ce dernier étant constructeur numéro un des mobiles dans le monde et principal
actionnaire de Symbian, cela garantit la position du Symbian dans le marché des systéemes
d'exploitation pour les Smartphones. Néanmoins depuis quelques années le part de marche de
Symbian diminue a cause de concurrence avec d’autres plateformes.

En janvier 2008, Nokia a annonce des plans pour transformer Symbian en une plateforme
en code source ouverte, espérant ainsi devenir un compétiteur de 1’Android dans I’avenir,
mais est revenue sur sa décision par la suite.

4 {| Contacte 7 Internet Magazin

Vil u” .

8 (%

Figure 1.2: Ecran d'accueil de Nokia (derniére version de Symbian).
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1.2.3. iPhoneOS (i0S)

i0S, anciennement iPhone OS, est le systéme d'exploitation mobile développé par Apple
pour I'iPhone, I'iPod touch et I'iPad. Il est dérivé de Mac OS X dont il partage les fondations,
le systeme d'exploitation occupe moins d'un demi-gigaoctet (Go) de la capacité mémoire
totale de I'appareil, ce qui est plutdt un avantage étant donné que les iPhones ne disposent pas
d’emplacement de carte SD. [1]

Le kit de développement iPhone (SDK) est disponible pour Mac OS X, et propose les
outils nécessaires a la création d'une application pouvant tourner sous iOS. Si son
téléchargement et son utilisation sont gratuits, la publication de telles applications requiert
d'adhérer au programme des développeurs Apple, pour la somme de 99 $ par an. Il n'en
demeure pas moins que cette offre peut s'avérer intéressante pour bon nombre de
développeurs, étant donnée la taille du marché créé par iOS.

En effet, Apple a annoncé, lors d'un événement musical le 9 septembre, avoir vendu
50 millions d'iPhones et d'iPods Touch. A titre informatif, les 40 millions d'appareils sous iOS
n'avaient été dépassés que trois mois plus tét, le 8 juin 2009. De surcroit, le portail App Store,
dédié a l'exposition de toutes les applications développées pour ce systéme d'exploitation, est
souvent présenté comme un modele économique couronné de succes : avec un catalogue de
300 000 applications, qui ont fait I'objet de 10 milliards de téléchargements, I'App Store s'est
imposé en 18 mois comme une référence parmi les kiosques d'applications mobiles.

[l . 0 - aa
11 m . ‘
=  Calendner Fhotos fmxl pm:b'

22

Figure 1.3: Smartphone iPhone 5.
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1.2.4. Windows Phone

Windows Phone est développé par la corporation Microsoft, ce qui fait qu’il ait la
capacité de fonctionnement des logiciels sur « Windows ».

Compatible avec tous les logiciels de « Windows », il soutient beaucoup de types
d’audio, vidéo, ainsi que la capacité de télécharger, de jouer les chansons et de regarder le TV
en ligne. Grace a ces avantages coté loisirs il amasse chaque année de plus en plus de fans.

La messagerie électronique du Windows Phone n’est pas aussi bonne que BlackBerry
mais elle & la perspective du succés, Il reste tout de méme moins sécurisée que les autres
systemes d’exploitation mobiles.

Coté applications tierces, il en a plus que les Symbian et BlackBerry. Il utilise la méme
collection de I’APIs que Windows, il est facile de développer des applications pour le
développeur de Microsoft et de les exécuter.

Dans sa nouvelle version, Windows Phone a amélioré la capacité de connexion, et de
compatibilité avec Office. Il a intégré plusieurs applications pour la communication comme
Windows Live, hotMail, Messenger, etc.

Aujourd’hui, il existe dans le monde plusieurs appareils qui tournent sous Windows
Mobile comme quelques modeles de Motorola, Samsung, T-Mobile, etc... mais Nokia qui est

le leader de la téléphonie ne I'utilise pas.

En conclusion générale, Windows Phone tient son succes de la popularité de Microsoft.

SAMSUNG

meemme

Daily Briefing

Photo Studio Video Call

Figure 1.4: Smartphone Samsung.
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1.3. Comparaison entre les différents Systemes d’exploitation
mobiles

Ici nous proposons une comparaison entre les différents systémes d’exploitation mobiles
au niveau de leurs performances en premier lieu, puis de leur popularité et ¢’en examinant les
part de marché de chacun.

Les performances des OS pour mobile

vitesse
plus rapide moyenne plus lent
Windows
Maobile
Android
iPhone OS5

Symibian

BlackBarry
as

k3

temps de chargement

Figure 1.5: Performances des Systémes d’Exploitation mobiles [N1].

Android
43%

Symbian
22%

@® Android @ Symbian @ Apple @ RIM
@® Bada @® Microsoft @ Other

Figure 1.6: Parts de marché des Systémes d’Exploitation mobiles [N2].
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1.4. Conclusion

Dans ce premier chapitre nous avons introduit une vue générale sur les systémes
d’exploitation mobiles, mais vue que nous allons développer notre application sous Android,
dans le prochain chapitre nous allons présenter d’une maniére détaillée le systéme

d’exploitation Android.
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Chapitre II : Présentation d’Android

I1.1.Introduction

Android est une excellente opportunité pour appréhender le développement
d’applications mobiles ambitieuses.
Rappelons les points clés d’Android en tant que plate-forme :

% elle est innovante car toutes les dernieres technologies de téléphonie y sont intégrées :
écran tactile, accélérométre, GPS, appareil photo numérique etc. ;

L)

» elle est accessible car en tant que développeur vous n’avez pas a acheter de matériel
spécifique (si vous voulez aller plus loin que I'utilisation d’un émulateur, un téléphone
Android pour effectuer vos tests vous sera toutefois nécessaire), ni & connaitre un
langage peu utilisé ou spécifique : le développement sur la plate-forme Android est en
effet réalisé en langage Java, un des langages de programmation les plus répandus ;

7/

% elle est ouverte parce que la plate-forme Android est fournie sous licence open source,
permettant a tous les développeurs — et constructeurs — de consulter les sources et
d’effectuer les modifications qu’ils souhaitent.

Ce chapitre est une introduction a la plate-forme, aux outils et a la configuration de notre
environnement de travail.

12



Chapitre II : Présentation d’Android

11.2.Description

Android est un systéme d’exploitation pour Smartphones et tablettes tactiles congu par
Android. D'autres types d'appareils possédant ce systeme d'exploitation existent, par exemple
des téléviseurs, des radio-réveils ou des autoradios et méme des voitures. Il a été développé
par une petite startup qui fut acheté en 2007 par Google qui poursuit activement son
développement avec I’Open Handset Alliance, Android est distribué sous licence open source
depuis 2008. Ce systeme est assez nouveau aupres des programmeurs.

Selon Google qui est un majeur distributeur, Android est une plateforme puissante,
moderne, sécurisée et ouverte. Basé sur le kernel Linux2.6 (noyau Linux 2.6) et utilisant la
plateforme java pour ses applications. Il est entierement gratuit et sa plateforme tres flexible
ce qui permet aux développeurs d’intégrer, d’agrandir et de replacer les composants existants
et d’adapter les applications aux besoins du client ou les remplacer enticrement, I’utilisateur
peut donc personnaliser facilement son appareil.

De plus, il n’y a pas de distinction entre les applications natives et les applications qui
sont développées par les développeurs, toutes sont disponibles sur [I'Android
Market(maintenant appelé Google Play Store).

En termes d’applications, Android a intégré plusieurs services de Google pour accéder
rapidement aux services d’internet comme Gmail, You Tube, Google Talk, Google Calendar
et Google Maps.

Android offre des avantages non négligeables, que ce soit pour les developpeurs, ou pour
les utilisateurs qui bénéficient grace aux dernieres versions de nombreuses fonctionnalités et
d’un confort d’utilisation de qualité.

Android est : [3]

e Open source :
Le contrat de licence pour Android respecte les principes de I'open source, c'est-a-dire
que c’est possible de télécharger a tout moment les sources et les modifier. Android
utilise des bibliothéques open source puissantes, comme par exemple SQL.ite pour les
bases de données et OpenGL pour la gestion d'images 2D et 3D.

e Gratuit (ou presque) :
Android est gratuit, autant pour les utilisateurs que pour les constructeurs. La
publication d’applications sur le Google Play’, codte la modique somme de 25$. Ces
25$ permettent de publier des applications a I’infini, contrairement a IPhone ou il faut
verser une somme de 100$ par an.

e Facile a développer :
Toutes les APl mises a disposition facilitent et accélérent grandement le travail. Ces
APls sont tres completes et tres faciles d'accés. De maniére un peu caricaturale, on
peut dire qu’il est possible d’envoyer un SMS en seulement deux lignes de code.

'Google Play est un site de contenus numériques proposé par Google sur lequel vous pouvez trouver vos titres,
vos livres, vos films, vos applications et vos jeux Android préférés.
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e Facile avendre :
Le Play Store (anciennement Android Market) est une plateforme immense et trés
visitée ; c'est donc une mine d'opportunités pour quiconque possede une idée originale
ou utile.

e Flexible :

Le systéme est extrémement portable, il s'adapte a beaucoup de structures différentes.
Les Smartphones, les tablettes, la présence ou l'absence de clavier ou de trackball,
différents processeurs... On trouve méme des fours & micro-ondes qui fonctionnent a
I'aide d'Android.

Non seulement c'est une immense chance d'avoir autant d'opportunités, mais en plus
Android est construit de maniere a faciliter le développement et la distribution en
fonction des composants en présence dans le terminal (si une application nécessite
d'utiliser le Bluetooth, seuls les terminaux équipés de Bluetooth pourront la voir sur le
Google Play).

e Ingenieux :
L'architecture d'Android est inspirée par les applications composites, et encourage par
ailleurs leur développement. Ces applications se trouvent essentiellement sur internet
et leur principe est la possibilité de combiner plusieurs composants totalement
différents pour obtenir un résultat surpuissant. Par exemple, si on combine l'appareil
photo avec le GPS, on peut poster les coordonnées GPS des photos prises.

11.3.0pen Handset Alliance

L'Open Handset Alliance (abrégé OHA) est un consortium Regroupant de grands
constructeurs et développeurs de logiciels dont le but est de développer des normes ouvertes
pour les appareils de téléphonie mobile.

Le consortium a été créé le 5 novembre 2007 a l'initiative de Google qui a su fédérer
autour de lui 34 compagnies. On note ainsi la présence d'opérateurs comme NTT DoCoMo,
Sprint Nextel, Telecom Italia ou Bouygues Telecom. Des équipementiers tels que Samsung
Electronics, Motorola Mobility ou LG Electronics. Des semi-conducteurs comme Intel ou
Nvidia. Et enfin des incontournables de I'Internet dont eBay. On remarquera quelques grands
absents dont Nokia.

11.4.Bugdroide

Le personnage nommé Bugdroid est le petit robot vert utilisé par Google pour présenter
Android. Ce personnage est sous licence « creativecommons by (3.0) » et peut donc étre
utilisé librement.

Le site Engadget annonce que Bugdroid, le logo d’Android, serait en fait un personnage
d’un jeu des années 1990 sur Atari : Gauntlet: The ThirdEncounter.
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Figure 11.1: Le personnage Bugdroid.

I1.5.Historique des versions d’Android

ANDR®ID

u[f &3 @ & {}9 S @

Apple Pie  Banana Cupcake

09/2008 Split  o4/2009 0g/2009 10/2009 05/2010 12/2010 02/2011 Sandwich  0B/2012 09/2013
02/2009 10/2011

Donut Eclair Froyo  Gingerbread Honeycomb IceCream Jelly Bean KitKat

Figure 11.2: Evolution des versions d’ Android.

Android a débuté avec la sortie de la version 1.0 « Apple pie » en septembre 2008.
Android a connu plusieurs mises a jour depuis sa premiere version. Ces mises a jour servent
généralement a corriger des bugs et a ajouter de nouvelles fonctionnalités. Dans I’ensemble,
chaque version est développée sous un nom de code basé sur des desserts. Ces noms de codes
suivent une logique alphabétique, en voici quelques-unes :

Android 1.5 « Cupcake » a apporté de nombreuses améliorations. La premiere grande étape
fut une mise a jour du noyau vers la version 2.6.27 qui a rendu le systéeme plus stable et
corrigea le manque d'API et rendit le systéeme plus utilisable.

Android 1.6 «Donut», Android2.0 et 2.1«Eclair» ont apporté d'importantes
améliorations respectivement sur les fonctionnalités et sur I'interface graphique du systeme.
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Android 2.2 « Froyo» a fortement mis l'accent sur la synergie avec Internet. L'envoi
d'applications et de liens instantanés depuis un ordinateur est désormais possible. Aussi,
Google annonce-t-elle que le navigateur chrome intégré a Android 2.2 est le navigateur
mobile le plus rapide au monde grace a l'intégration du moteur JavaScript V8.

Android 2.3 « Ginerbread »Derniere version dédiée uniquement aux smartphones. Cette
version est parfois utilisée sur de petites tablettes.

Gingerbread était un systéme trés réussi, qui devint a 1’époque le systéme mobile le plus
populaire.

Android 3.0 « Honeycomb » est spécialement étudié pour les tablettes tactiles. Les premiers
modéles devraient étre annonces au CES 2011.

On y apprend quelques nouveautés comme la prise en charge de la vidéo-conférence via
Gtalk, la nouvelle interface Gmail ou encore le lecteur de livre électronique Google.

La refonte graphique de I’interface utilisateur est assez réussie, plus d’informations devraient
suivre dont surement des éclaircissements sur I’intégration ou non de [’interface de cette
version d’Android sur les futurs smartphones.

Android 4.0 « Ice Cream Sandwich » devrait arriver tres vite (mi 2011) pour rajouter
encore plus de fonctionnalités aux terminaux. Pour le developpement, ces nouvelles
versions d’Android devraient proposer de nouveaux composants permettant de réaliser des
applications avec une ergonomie plus adaptée aux tablettes tactiles.

Android 3.0 et Android 4.0 devraient apporter plus d’outils aux constructeurs leur
permettant de proposer des tablettes tactiles, qui seront capables de rivaliser (surtout au
niveau de 1’ergonomie) avec Ipad.

Android 4.1 « Jelly Bean »ll ajoute un systeme de notification améliorée, la reconnaissance
vocale sans connexion internet, et le « Project Butter » qui augmente la fluidité d'Android.

Android 4.4 « KitKat »Consommation en ressource moins élevée nécessitant moins de
RAM, nouvelles icones plus soignées, la barre du bas et celle de statut deviennent
transparentes sur certains menus et changent de couleur en fonction du contenu affiché.

I11.6.Fonctionnalités d’ Android

Android a été concu pour intégrer au mieux les applications existantes de Google comme
le service de courrier Gmail, I'agenda Google Calendar ou encore la cartographie Google
Maps.

Voici quelques fonctionnalités proposées par Android classées par version :
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Version Nom API Fonctionnalités
Level
Android 1.0 Apple Pie (tarte aux 1 Fonctionnalités de base (téléphonie,
pommes) SMS, réseaux de données, accés au
répertoire, ...etc)
Android 1.1 Banana Split 2 e corrections de bogues (alarme,
Gmail...)
e Amélioration des fonctionnalités
MMS
e Introduction des applications
payantes sur 1’ Android Market
Android 1.5 Cupcake 3 e Nouveau clavier avec auto
(petit gateau) complétion
e Support Bluetooth
e Enregistrement de vidéos
e Widgets
e Animations améliorées
Android 1.6 Donut(Beignet) 4 e Recherche vocale améliorée
e Indicateur d’utilisation de Ia
batterie
e Apparition de fonctionnalités pour
les réseaux prives virtuels (VPN)
Android 2.0 ; | Eclair (sorte de gateaua | 5;6;7 | e Interface graphique améliorée
2.0.1;21 la creme) e Gestion des contacts changée
e Support ’HTML 5
e Support Bluetooth 2.1
e Clavier virtuel amelioré
e Refonte de [Dinstallation et des
mises a jour du kit de
développement
e Réduction de la consommation de
la batterie
e Quelques améliorations graphiques
comme I’écran de verrouillage
e Fonds d’écran animés
e Nouveaux effets 3D (hotamment
sur la gestion des photos)
Android 2.2 Froyo(yaourt glacé) 8 e Nouveaux Widgets
e QGestion des points d’acces au
réseau
e Support multilingue
Android 2.3 Gingerbread(pain 9 e Amélioration d’interface graphique
d'épice) e Téléphonie IP
e Nouveau clavier virtuel
e Support des grands écrans a

résolutions extra-larges
Amélioration de la gestion de
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I’alimentation et du controle des
applications

e Améliorations audio, graphiques et
des  commandes pour le
développement des jeux

Android 3.0 Honeycomb(rayon de 11 e Optimisé pour les tablettes et

miel) équipement a écran large

e Multitiche et  systetme  de
notification amélioré

Android 4.0 Icecream sandwich 12 e Nouvelle interface graphique
(Sandwich ?31 la creme e Amélioration de la sécurité
glacee) e Beaucoup de raccourcis (Appareil

photo, acces sdcard, ...etc)

Android 4.1 Jelly Bean (dragée) 16 Interface utilisateur plus fluide
Amélioration de l'accessibilité
Notifications extensibles
Recherche vocale améliorée
Application appareil photo
améliorée

Tableau I1.1: Fonctionnalités d’ Android.

11.7.Architecture Android

Le diagramme suivant illustre les composants principaux du systéeme d’exploitation
Android. Chaque section sera décrite dans ce qui sulit :
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APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Paciage Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite

Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SSL libe

LiNuUX KERNEL

Display Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figure 11.3: Architecture d'Android [N3].
Android est basé sur un kernel linux 2.6.xx.
Un noyéu‘ linux2.6
= Gestion de le mémoire
. » Gestion des processus
-« Gestion du matériel (écran clavier ...)

ey Gestiqn_dés capteurs _(apparei_l photo, GPS‘,“‘accélérométfe' )

LiNuX KERNEL

Displa : Flash Memo Binder (IPC)
Drver SATEEILICIVRT: Drivee"" Driver

« - Audio Power
Keypad Driver WIFI Driver Drivers Management

Figure 11.4: Architecture d'Android « Kernel linux » [4].

Au-dessus de cette couche, on retrouve les librairies C/C++ utilisées par un certain
nombre de composants du systeme Android.
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‘Des bibliotheques (C et C++)
« Graphisme
«Médias
+Web

Siiie
e

LIBRARIES

Surface Manager _Media SQlLite
Framework

OpenGL | ES Freelype WebKit

SGL SSL libe

Figure 11.5: Architecture d'Android « Librairies C/C++ » [4].

Au-dessus des librairies, on retrouve I'Android Runtime. Cette couche contient les librairies
ceeurs du Framework ainsi que la machine virtuelle exécutant les applications.

Unemachinevirtuellejava  [IESEECEETIT

Core Libraries

. Dalvik‘(une JVM par application)
: oIk VirtaaT™
« Code specifique Android Machine

Figure 11.6: Architecture d'Android « Android runtime » [4].

Au-dessus de la couche "Android Runtime" et des librairies cceurs, on retrouve le
Framework permettant au développeur de créer des applications.
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APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Manager Manager Manager Manager

Package Manager

Des gestionnaires pour les applications + une APl en java
- Gestion des fenétres, des activités, des ressources ...

«» APl pour développement des programmes

Figure 11.7: Architecture d'Android « Application framework » [4].

Enfin au-dessus du Framework, il y a les applications.

APPLICATIONS

Home Contaces Phone Browser

Les applications
(Activités)

GlA» DEWEM® sem

iy g
=
e L L2 LT’::::;
S g
L5 Ca <E
i S e | iy |
. s L iy |
N =) e Ba L ACTORTY
Dt 2 _. y 3 c -
1 Q. a:

How oo a ks o Londor?
>amy o D o 1
aul shoskd oy o e Briarky 1

Figure 11.8: Architecture d'Android « Application » [4].
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11.7.1.Applications

Android est fourni avec un ensemble d’applications dont un client email, une application
SMS, un calendrier, un service de cartographie, un navigateur... toutes écrites en JAVA.

11.7.2.Framework de développement

En fournissant une plateforme de développement ouverte, le systeme Android offre
aux développeurs la possibilité de créer des applications extrémement riches et
innovantes. Les développeurs sont libres de profiter du matériel périphérique et
informations sur la localisation d’accés, exécuter des services d’arriére-plan, définir des
alarmes, ajouter des notifications a la barre d’état, etc.

Les développeurs ont un accés complet au méme framework API utilisé par les
applications de base. L’architecture d’application est congue pour simplifier Ia
réutilisation des composants; n’importe quelle application peut publier ses capacités et
n’importe quelle autre application peut alors faire usage de ces capacités (soumis a des
contraintes de sécurité appliquées par le framework). Ce méme mécanisme permet aux
composants d’étre remplacés par 1'utilisateur.

Toutes les applications sous-jacentes forment un ensemble de services et de systemes, y
compris:

e Un jeu extensible de vues qui peuvent étre utilisées pour construire une application.

e Des fournisseurs de contenu qui permettent aux applications d’accéder aux
donnees des autres applications (telles que les Contacts), ou de partager leurs propres
données.

e Un gestionnaire de ressources.

e Un gestionnaire de notification qui permet a toutes les demandes d’afficher des
alertes personnalisées dans la barre d’état.

e Un gestionnaire d’activité qui gere le cycle de vie des applications et propose
une navigation commune.

11.7.3.Bibliotheques

Android dispose d’un ensemble de librairies C / C++ utilisées par les différents
composants du systeme Android. Elles sont offertes aux développeurs a travers le framework
Android. En voici quelques-unes:

Systeme de bibliotheque C : une mise en ceuvre dérivée de BSD de la bibliotheque C
standard du systeme (libc), destinés aux systemes embarqués basés sur Linux.

Comme cela a été dit précédemment, Android ne supporte pas la glibc, donc les
ingénieurs d'Android ont développé une librairie C (libc) nommé Bioniclibc . Elle est
optimisée pour les appareils mobiles et a été développée spécialement pour Android.

Les ingénieurs d'Android ont décidé de développer une libc propre a la plateforme
Android car ils avaient besoin d'une libc légére (la libc sera chargée dans chaque
processus) et rapide (les appareils mobiles ne disposent pas de CPU puissant).
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La Bioniclibc a été écrit pour supporter les CPU ARM, bien que le support x86 soit
présent. 11 n'y pas de support pour les autres architectures CPU telles que PowerPC ou MIPS.
Néanmoins, pour le marché des appareils mobiles, seulement Iarchitecture ARM est
importante.

Cette libc est sous licence BSD. Elle reprend une grande partie du code des glibc
issue d'OpenBSD, FreeBSD et NetBSD.

Ces caractéristiques importantes :

Elle pése environ 200Ko, soit la moitié de la glibc L'implémentation des pthreads
(POSIX thread) a été completement réécrite pour supporter les threads de la
machine virtuelle Dalvik. De ce fait, la Bioniclibc ne supporte pas les threads
POSIX.

Les exceptions C++ et les "wide char" ne sont pas supporteés.

Médiathéques : basée sur PacketVideo de OpenCore; les librairies permettant la

lecture et ’enregistrement audio et vidéo, ainsi que la gestion des fichiers image, y
compris MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG et PNG.

Le schéma ci-dessous décrit tous les éléments de I’architecture de ces médiathéques:

Android Application Layer

I
OpenCORE

Content Policy Manager

Multimedia Engines
Player, Author and 2-Way

Data Formats

Audio Codecs
Linux Interface

Linux Operating System

Figure 11.9: Architecture de ces médiathéques.

Surface Manager : gére ’acces au sous-systeme d’affichage et de fagon transparente.

LibWebCore : le navigateur web présent dans Android est basé sur le moteur de rendu
sous licence BSD WebKit.

WebKit : est moteur de rendu, qui fournit une "fondation" sur laquelle on peut
développer un navigateur web. Il a été originellement dérivé par Apple du moteur de
rendu KHTML pour étre utilisé par le navigateur web Safari et maintenant il est
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développé par KDE project, Apple, Nokia, Google et dautres. WebKit est
composé de deux librairies : WebCore et JavascriptCore qui sont disponibles sous
licence GPL.

WebKit supporte le CSS, Javascript, DOM, AJAX. La derniere version a obtenu
100% au test Acid 3. La version de WebKit présent dans Android a été
Iégérement modifiée pour s'adapter aux appareils mobiles. Ainsi, le moteur de
rendu basé sur WebKit présent dans Android supporte I'affichage sur une colonne.

e SGL : le moteur graphique 2D.

e Bibliotheques 3D : une implémentation basée sur OpenGL ES 1.0 API; les
bibliotheques utilisent ’accélération 3D matérielle (si disponible).

e FreeType : bitmap et vectoriel de rendu de police.

e SQLite: un moteur de base de données relationnelles puissant et léger,
disponible pour toutes les applications.

11.7.4.Android Runtime

Android inclut un ensemble de librairies de base offrant la plupart des fonctionnalités
disponibles dans les bibliotheques de base du langage de programmation Java.

Chaque application Android s’exécute dans son propre processus, avec sa propre
instance de la machine virtuelle Dalvik. Dalvik a éte écrit pour que le dispositif puisse faire
tourner plusieurs machines virtuelles de maniere efficace. La machine virtuelle Dalvik
exécute des fichiers dans I’exécutable Dalvik (. DEX), un format optimisé pour ne pas
encombrer la mémoire. La machine virtuelle est la base de registres et fonctionne grace aux
classes compilées par un compilateur Java et transformées dans le format DEX.

La machine virtuelle Dalvik s’appuie sur le noyau Linux pour les fonctionnalités de
base telles que le filetage et la gestion de la mémoire de bas niveau.

A LY LY LY
HeBelel]
javac jar dx

Figure 11.10: Transformation d’un fichier .java a un fichier .dex.

11.7.5.Linux Kernel

Android est basé sur un kernel linux 2.6 mais ce n'est pas linux. Il ne posséde pas de
systeme de fenétrage natif (X window system). La glibc n'étant pas supportée, Android
utilise une libc customisée appelée Bioniclibc.
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Enfin, Android utilise un kernel avec différents patches pour la gestion de
l'alimentation, le partage mémoire, etc. permettant une meilleure gestion de ces
caractéristiques pour les appareils mobiles.

Android n'est pas linux mais il est basé sur un kernel linux. Pourquoi sur un kernel linux ?

Le kernel linux a un systeme de gestion mémaoire et de processus reconnu pour sa stabilité
et ses performances.

Le model de sécurité utilisé par linux, basé sur un systeme de permission, est
connu pour étre robuste et performant. Il n’a pas changé depuis les années 70.

e Le kernel linux fournit un systéeme de driver permettant une abstraction avec le
matériel. 1l permet également le partage de librairies entre différents processus,
le chargement et le déchargement de modules a chaud.

e Le kernel linux est entierement open source et il y a une communauté de
développeurs qui I'améliorérent et rajoutent des drivers.

C'est pour les points cités ci-dessus que I'équipe en charge du noyau a decidé d'utiliser
un kernel linux.

I1.8.Les composants principaux d’une application

Les applications Android sont composées de 4 types de composants :

11.8.1.Activités

Une Activité représente un écran de [l'application. Une application peut avoir une ou
plusieurs activités (par exemple pour une application de messagerie on pourrait avoir une
Activité pour la liste des contacts et une autre pour I'éditeur de texte). Chaque Activité est
implémentée sous la forme d'une classe qui hérite de la classe Activity.

11.8.2.Services

Les services n'ont pas d'interface graphique et tournent en tdche de fond. Il est
possible de s'inscrire a un service et de communiquer avec celui-ci en utilisant I'API Android.

11.8.3.Broadcast receivers

Il se contente d'écouter et de réagir aux annonces broadcast (par exemple changement
de fuseau horaire, appel entrant...).

11.8.4.Content providers

Il permet de partager une partie des données d'une application avec d'autres
applications.
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11.9.Cycle de vie d’une activité

Une activité n'a pas de contrble direct sur son propre état, il s'agit plutét d'un cycle
rythmé par les interactions avec le systeme et d'autres applications. Voici un schéma qui
présente ce que l'on appelle le cycle de vie d'une activité, c'est-a-dire qu'il indique les étapes
que va traverser notre activité pendant sa vie, de sa naissance a sa mort.

- onCreate()
L'utilisateur |
retourne vers
I'activité ’
’ onStart() <t onRestart() I

L'activité revient
sur le devant de
la scéne

[Ur.n autre activité s'intercale
_ devant notre activité
v 'L'actlivité revient|
¢ T \ sur le devanrt de
D'autres applications Py
ont besoin de mémoire}l— onPause() la scéne

( Notre activité n'est plus visible )

v
onStop()

I

onDestroy()

Figure 11.11: Cycle de vie d’une activité.

Une activité peut se trouver dans quatre états qui se différencient surtout par leur visibilité :

Active (Running) :
L'activite est visible en totalité.
Elle est sur le dessus de la pile, c'est elle qui a le focus. C'est ce que l'utilisateur consulte en ce

moment méme et il peut l'utiliser dans son intégralité et agir directement dessus.
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Paused (en pause) :

L'activité est partiellement visible a I'écran.

C'est le cas lors de la réception d’un SMS et qu'une fenétre semi-transparente se pose devant
’activité pour afficher le contenu du message et permettre d'y répondre par exemple.

Ce n'est pas sur cette activité qu'agit l'utilisateur. L'application n'a plus le focus, c'est
I'application sus-jacente qui I'a. Pour que notre application récupere le focus, I'utilisateur
devra se débarrasser de I'application qui I'obstrue, puis il pourra a nouveau interagir avec.

Stopped (Arrétée) :

L’activité n’est pas visible a I’écran.

Si une activité est completement masquée par une autre activité, il est arrété. 1l conserve
tous les états membres et de l'information, cependant il n'est plus visible pour l'utilisateur
que sa fenétre est cachée et il sera souvent tués par le systéeme lorsque la mémoire est
nécessaire ailleurs.

Dead (Mort) :

Cette activité a terminé ou il n'a jamais été démarré.

Si une activité est en pause ou arrétée, le systeme peut chuter l'activité de la memoire,
soit par lui demandant de se terminer, ou tout simplement tuer le processus. Quand il est
affiché de nouveau a l'utilisateur, il doit étre redémarré et restauré a son état anterieur.

Les transitions d’états sont captées par les méthodes suivantes :

onCreate() : ’activité est en création
onStart() : I’activité va devenir visible
onResume() : I’activité est maintenant visible
onPause() : I’activité va étre mise en pause
onStop() : I’activité ne sera plus visible
onDestroy() : I’activité va étre détruite

11.10.Développement d’une application Android

Voici quelques étapes principales dans le processus de développement d’une
application sur Android :

> Faire la conception de la base de données.

> Creer des classes pour représenter les données physiques (couche Mapping) et pour
définir des actions comme : supprimer, ajouter, modifier des données.

» Dessiner des interfaces en les fichiers XML ou en codage :

v Les vues (View) : Text, Edit, List, Image, Web, Map, etc.
v Les arrangements (layout) : Frame, Linear, Relative, Table, Absolute.

» Choisir des arrangements (layout) : Les layouts sont les ressources qui indiquent les
interfaces des activités. On utilise les fichiers XML pour exprimer les interfaces. Mais il
existe d’autre technique pour dessiner 1’interface. Dans cette technique, on programme
directement les composants graphiques en utilisant le codage.
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> Organiser des ressources: les constantes globales (string.xml), les icones, les
images, etc.

» Créer et mettre & jour le fichier de configuration : AndroidManifest.xml.
AndroidManifest.xml (configuration de [I’application) est utilis¢é pour stocker les
dispositions (settings) globales comme les permissions de I'application, les activités, les
filtres de l'intention.

AndroidManifest.xml

w

@ 0 O
- -

= c —
> gz
'S = (]
< — )

Notifications
ContentProviders

Figure 11.12: Une application sur Android.

> Créer des activités (Créer les classes pour exécuter les fonctions avec la base de

données (ajouter, supprimer, modifier, mettre a jour, etc.) :

v' Chaque activité peut correspondre avec un écran ou une fonction de cette
application.

v 1l existe quelques activités qui s’occupent des méthodes pour communiquer avec
la base de données (Couche Mapping).

v' Les Intents sont utilisées pour orienter des activités (CALL, ACTION_MAIN,
ACTION_VIEW, etc).

11.11.Différents équipements utilisant Android

+«» Les Smartphones :
Le premier mobile commercialisé sous Android est le HTC Dream/G1 produit par la
firme Taiwanaise HTC, lancé aux Etats-Unis le 22 octobre 2008.

En France, le premier mobile sous Android fut commercialisé par Orange avec le HTC
Dream depuis le 12 mars 2009. Le HTC Magic est arrivé début mai 2009 chez SFR,
suivi par le Samsung Galaxy chez Bouygues. Le HTC Hero, bénéficie de Sense, un
habillage particulier de I'interface. Son successeur : le HTC Legend est commercialisé
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sur le marché européen en avril 2010 avec la version 2.1 d'Android et, comme le Hero,
il bénéficie de Sense.

En novembre 2009, Motorola a lancé aux Etats-Unis le Droid, le premier téléphone
muni de la version 2.0 d'Android. L'appareil qui a trouvé 250 000 acheteurs une
semaine apres son lancement fut lancé au Canada début février 2010.

Le 5 janvier 2010 Google annonce le Nexus One, téléphone concu par la firme de
Mountain View et sous-traité par HTC. Doté de caractéristiques alors assez
impressionnantes (écran AMOLED de 3,7 pouces, processeur de 1 GHz, 512 Mo de
meémoire RAM et Android 2.1), il devait également avoir l'avantage de recevoir
directement ses mises a jour de Google. Il fut en effet le premier Smartphone a
bénéficier d'Android 2.2 Froyo en juin 2010. Cependant ses ventes n'ont pas été
exceptionnelles.

En décembre 2010, Samsung fabrique le Nexus S pensé par Google sous Android 2.3,
et le mois de sa sortie celui-ci est envoyé dans l'espace a plus de 32 000 métres
daltitude.

Le 18 octobre 2011, Samsung et Google dévoilent le Samsung Galaxy Nexus, premier
Smartphone sous Android 4 "lce Cream Sandwich". Celui-ci integre le déverrouillage
par reconnaissance faciale, lutilisation de boutons virtuels et un systeme de
reconnaissance vocale avancé.
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Figure 11.15: HTC Legend.
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% Les Tblettes :
En septembre 2010, Samsung présente a I'IFA de Berlin le Samsung Galaxy Tab,
tournant sous Android 2.2 (FroYo). Archos avec sa génération 7 de tablettes internet
introduit Android. Dans la méme lignée, les tablettes Archos de la génération intégrent
Android 2.2 (FroYo).

Motorola a présenté au CES 2011 la Xoom, premiere tablette bénéficiant de la
nouvelle version du systéme mobile de Google, Honeycomb (Android 3.0). Elle y a
recu le prix de la meilleure innovation. S'ensuivent de nombreuses tablettes sous
Android Honeycomb proposées par un tres large choix de constructeurs, dont
Samsung, Acer, ASUS, Toshiba et Sony.

Android a été porté sur d'autres appareils comme la HP TouchPad, le portage a été
réalisé début 2012 avec la version 9 de CyanogenMod, basé sur Ice Cream Sandwich,
et fin 2011 avec la version 7 de CyanogenMod basé sur Gingerbread.

% Les Télévisions :

Le 5 avril 2010, la premiere télévision sous Android est dévoilée. Celle-ci est
développee par I'entreprise suédoise People of Lava et se nomme Scandinavia. Elle
possede les applications Facebook, YouTube, Google Maps et Twitter, possede un
navigateur Web ainsi qu'un client de messagerie électronique.

L)

% Audio radios :
La société francaise Parrot SA a dévoilé au CES 2011 le premier autoradio tournant
sous Android : la Parrot Asteroid. Cet autoradio offre notamment un adaptateur GPS,
des ports USB et une connectivité Bluetooth pour contrdler la musique de son
téléphone mobile.

% Netbook :
La version 4.1 (Jelly Bean) devrait pouvoir étre intégré aux miniportables, comme
Chrome OS avec une possibilité de dual-boot entre ce dernier et Android.

% Console de jeux vidéo :
DEA commercialisé depuis septembre 2012, sous le nom de MyPlay, une console de

jeux vidéo portable sous Android. Archos par contre commercialise une console
nommée GamePad.

11.12.Les outils que fournit le SDK

Afin de faciliter le processus de réalisation d’applications pour les développeurs, le SDK
Android fournit des outils pour les aider, les voici :
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Emulateur :

Emulator en anglais, il permet de lancer sur la machine du développeur un terminal
virtuel représentant a I’écran un téléphone embarquant Android. C’est bien évidemment
un outil indispensable pour le développement mobile.

A chaque version d’Android est associée une version de [’émulateur, permettant au
développeur de voir exactement a quoi ressemblera son application sur un matériel réel sans
utiliser un matériel physique ce qui est trés pratique quand on ne dispose pas d’un Smartphone
ou d’une tablette sur place. Il est entierement intégré sous Eclipse et contient plusieurs images
en fonction des différentes versions d'Android.

Rappelons cependant que 1’émulateur ne propose pas toutes les fonctionnalités dun vrai
téléphone. Il ne permet par exemple pas d’émuler la gestion du Bluetooth.

#0 Ll & 1053 Am

Android Diminuer/
Augmenter le

volume Verrouiller/
éteindre (laissar
Photos appuyer)

]D:S3AM o000

‘ Décliner
Thursday,.June 23 ﬁﬁ?ﬁ;::"m VZ*:’w "--‘*(-ufca;:a
€ Charging (50%) P

2

Retour a T Effectuer unef

l'accuell Accéder recherche

Figure 11.17: Interface du simulateur Android.

L’ADB (Android Debug Bridg) :

ADB est un outil disponible en ligne de commande polyvalent. 1l permet de
communiquer avec une instance de 1I’émulateur directement ou avec un téléphone physique a
I’aide d’un cable USB standard.
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Il donne la possibilit¢ d’installer ou de désinstaller des applications, d’envoyer ou de

récupérer des fichiers et de se connecter en ligne de commande sur 1’appareil. Il est aussi
utilisé par le SDK pour publier et débugger des applications.
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11.13.Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons fait une étude détaillée sur I'Android tout en présentant un
bref historique, les fonctionnalités que nous pouvons trouvées sur ce systeme
d'exploitation et l'architecture d’Android, a savoir les principaux composants du systéme.
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Chapitre Il : Analyse et conception

111.1.Introduction

La conception de toute solution informatique est d’une grande importance et elle doit étre
traitée avec rigueur et précision, car elle constitue la base du systeme a développer. Avant de
s’engager dans la conception, il est impératif de passer par la phase d’analyse qui permet
d’identifier les différents acteurs qui interagissent avec le systéme ainsi que leurs besoins.
Puis on passe a la conception qui, en s’appuyant sur les résultats de la phase d’analyse,
donnera la description détaillée du systéme cible et des objectifs a atteindre.

Pour ce faire, ma démarche va s’appuyer sur le langage UML, qui permet la conception et
développement de I’application.
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111.2.Les Jeux de réflexion

Le cerveau est comme un muscle, pour le maintenir régulierement en forme il faut
I’exercer et le solliciter. Pour cette raison on a réalisé une application facilement
téléchargeable destinée aux fans de jeux de réflexion ayant un smartphone. Parmi tous les
jeux de réflexion qui existent, on a choisi le célébre jeu Sudoku.

Les jeux de réflexion se distinguent par l'utilisation de mécanismes abstraits, ou le hasard
a une part nulle (ou limitée). Un jeu de réflexion peut étre :

e un casse-téte ou jeu solitaire ou il faut résoudre une énigme, séparer des objets,
reconstituer un objet, résoudre des équations...

e un jeu de société : combinatoire abstrait, jeu de lettres...

e un jeu de simulation ou un jeu de guerre, qui s'appuie plus ou moins fidélement sur un
théme particulier (simulation de combat militaire, conquéte d'un territoire,
développement d'une civilisation...).

e un jeu vidéo de réflexion qui peut étre de type solitaire (résolution de probléme),
guerrier, ...

Dans notre cas on s’intéresse aux jeux solitaires « Casse-téte ».

Un casse-téte est un jeu qui se joue seul. Il consiste par exemple, a partir d'une situation
initiale donnée ou aléatoire a aboutir a une situation particuliére en suivant un certain nombre
de régles.

Il existe beaucoup de jeu casse-téte, citons quelques-uns :

v Rubik's cube

Sudoku

Casse-tétes a Bardes

Les Dominos

Casse-téte de déplacements
Puzzle multi-pyramidal
Casse-téte numériques et logiques
Dédales et labyrinthes

AN N N N N

s Sudoku

Sudoku (abréviation d’une phrase japonaise signifiant “les nombres doivent étre seuls™)
est un jeu introduit dans le monde occidental, il y a une trentaine d’année, et qui a connu
récemment un grand succes. Une recherche sur le mot « Sudoku» dans un moteur de
recherche bien connu retourne des liens vers plus de 61500000 pages web.

A la fin des années 1990, un néo-zélandais remarque le jeu, développe un programme
pour produire automatiquement des problemes (grilles) et les propose a la presse britannique,
friande de mots croisés et autres jeux de réflexion. C’est a partir de cette introduction que
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I’engouement que nous connaissons actuellement est né. Cet engouement est tel que des jeux
de Sudoku sont présents dans les quotidiens, sur les chaines de télévision, que des concours
nationaux et internationaux sont organisés. Un grand nombre d’implémentations du jeu sont
présentes sur média informatisé, que ce soit sous forme de programme indépendant (sur
ordinateurs, consoles de jeux et méme téléphonés portables) ou présenté sur le web.

+« Principe

Notre application offre aux utilisateurs un jeu logique-basé de puzzle qui est le célébre
jeu « Sudoku », c’est l'objectif d'une grille (9 x 9) avec les chiffres (1 a 9) pour se compléter
mutuellement de sorte que chaque chiffre dans chaque colonne, chaque ligne et dans chaque
bloc (3 x 3) se produit qu'une seule fois. Le point de départ est une grille dans laquelle
plusieurs numéros sont déja donnés.

3
1 5
9|8 6
8 6 3
8 3 1
7 2 6
6 2|8
411|9
8 719

Figure 111.1: Exemple de grille de départ du jeu sudoku.

111.2.1.L intelligence implémentée dans les algorithmes

Sudoku est congu pour étre résolu par des joueurs humains avec un crayon et du papier,
mais avec des algorithmes bien définis, il est possible de résoudre le temps dans presque réel
par ordinateur ou méme un smartphone.

Voici quelque algorithme de résolution de sudoku:

o,

+« Backtracking (Le retour sur trace) :

Algorithmes de tracage sont adaptés pour résoudre le Sudoku qui parcourt toutes les solutions
possibles pour le sudoku donné. Si les solutions sont assignées ne conduit pas a des solutions
de Sudoku, l'algorithme jeter les solutions et restauration aux solutions originales et jugé a
nouveau et ou le nom de retours en arriére.
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+ Exact cover (Couverture exacte) :

Sudoku peut étre décrite comme un exemple de la couverture exacte probléeme. Cela
permet a la fois d'une élégante description du probléme et une solution efficace en utilisant un
algorithme de retour en arriere. Tandis que la couverture exacte ne garantit pas efficaces
temps de solution pour les grands réseaux, les implémentations de Sudoku en utilisant des
algorithmes de couverture exacte, comme Danse Liens, résoudre généralement 9x9 grilles de
Sudoku avec un temps de calcul minimale de l'ordre de quelques secondes.

o,

+« Brute force algorithm (Brute force algorithme) :

Certains amateurs ont développé des programmes informatiques qui permettent de
résoudre les puzzles de Sudoku en utilisant un algorithme de force brute. En utilisant ce
dernier peut étre une méthode pratique pour résoudre des énigmes si le code est bien congu.

Les avantages de cette méthode sont les suivantes:

v"une solution est garantie (tant que le casse-téte est valide)
v’ de temps a résoudre est la plupart du temps rien a voir avec le degré de difficulté

L'inconvénient de cette méthode est qu'elle peut étre relativement lente par rapport aux
méthodes de résolution d'ordinateur modélisées apres les méthodes déductives.

++ Stochastiques méthodes de recherche / d'optimisation :

Sudoku peut étre résolu en utilisant stochastiques (aléatoires)-recherche en fonction des
méthodes. Un exemple de cela est:

v' lattribution aléatoire des nombres aux cellules vides dans la grille

v' calculer le nombre d'erreurs

v' "Meélange" ces chiffres insérés dans le réseau jusqu'a ce que le nombre d'erreurs soient
réduit a zéro

Algorithmes d'optimisation stochastique fondée sont connus pour étre tres rapide, mais ils ne
sont peut-étre pas aussi rapidement que certaines techniques basés sur la logique.
Contrairement a ce dernier toutefois, des algorithmes d'optimisation ne nécessitent pas
nécessairement des probléemes d'étre logique-résoluble, en leur donnant la possibilité de
résoudre un large éventail de cas probléme.

I11.3.Présentation de I’'UML

UML (Unified Modelling Language) est un langage de modélisation objet qui décrit la
Mise en ceuvre de la notation développée en réponse a I’appel lancé par omg (Object
management groupe) dans le but de definir une notation standard par modélisation des
Applications construites a I’aide des objets. [5]

UML possede 9 diagrammes de modélisation, répartis sur trois axes du niveau
conceptuel :

39



Chapitre Il : Analyse et conception

v" Fonctionnel
v" Structurel
v" Temporel

111.3.1.Modélisation avec I’'UML

UML permet de représenter des modéles, mais il ne définit pas de processus
d’élaboration de modéles. Les auteurs d’UML conseillent tout de méme une démarche pour
favoriser la réussite d’un projet, cette démarche doit étre : [6]

v' Une démarche itératif et incrémentale : Pour comprendre et représenter un
systeme complexe, pour analyser par étapes, pour favoriser le prototypage et
pour réduire et maitriser I’inconnu.

v" Une démarche guidée par les besoins des utilisateurs : Tout est basé sur le besoin
des utilisateurs du systéeme, le but du développement lui-méme est de répondre
a leur besoin. Chaque étape sera affinée et validée en fonction des besoins des
utilisateurs.

Une démarche centrée sur I’architecture logicielle : c’est la clé de voute de succes d’un
développement, les choix stratégiques définiront la qualité du logiciel.

111.3.2.La démarche de modélisation avec I’'lUML

La démarche de modélisation choisie pour concevoir notre application peut étre
représentée graphiquement comme suite :

[dentification
des acteurs

H\ Digramme de
—— /] cas d’'utilisation

[dentification
des besoins

|~ ] Digrammes de
L sEquUences

;:> Digrammes
d’activites
:> Digrammes
de classes

Figure 111.2 : La démarche adoptée pour la modélisation.

40



Chapitre Il : Analyse et conception

111.4.Analyse

111.4.1.1dentification des besoins

La liste des fonctionnalités présentes sur I’application est la suivante :

Commencer un nouveau jeu (nouvelle grille).

Compléter une grille donnée par le programme.

Valider une grille qu’il aura complétée.

Continuer une partie déja commencé (grille non compléte).
Choix de la difficulté du jeu.

Consulter la description du jeu (comment jouer).

Quitter I’application.

AN NN NN N

111.4.2.1dentification des acteurs

Définition : Un acteur représente un ensemble de r6les joués par des entités externes
(utilisateur humain, dispositif matériel ou autre systéme) qui interagissent directement avec le
systeme étudié. [7]

Dans le cas de notre application, nous avons un acteur qui interagit avec le systeme qui est :

e User: Cet acteur doit lancer I’application, choisir une activité a faire dans le menu
principal, commencer un nouveau jeu ou continuer.

111.4.3.Specification des taches

Définition : Une tache est I’ensemble des différentes fonctions qui veut étre accédés pas un
acteur bien spécifie.

L’acteur définis précédemment effectue un certain nombre de taches, ces taches sont
résumées dans le tableau ci-dessous :

Acteur Taches

T1 : Lancer I’application.
T2 : Accéder a un nouveau jeu.
Utilisateur (User) T3 : Choix de la difficulté: du jeu.
T4: Compléter une grille donnée par le
programme.
T5 : Valider une grille complétée.
T6 : Accéder a un jeu non terminé.
T7 : Accéder a la description du jeu.
T8 : Quitter I'application.

Tableau I11.1: Spécification des taches.
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I11.4.4.Specification des scénarios

Définition : C’est une instance (occurrence) de cas d’utilisation, chaque fois qu’une instance
d’un acteur déclenche un cas d’utilisation, un scenario est créé. Ce scenario suivra un chemin
particulier dans le cas d’utilisation. [7]

Note :

Durant notre étude les scenarios seront symboliser par si (i : représente le numéro scenario).
Le tableau ci-dessous récapitule les déférents scenarios crées par les cas d’utilisation cités.

Acteurs Téaches Scénarios
T1: Lancer I’application. S1: Cliquer sur I’icéne de I’application.
T2 : Accéder a un nouveau jeu. S2 : Cliquer sur le bouton « New Game »
dans I’interface d’accueil.
T3 : Choix de la difficulté du jeu. S3 : Sélectionner la difficulté du jeu
parmi les choix
Utilisateur | T4 : Compléter une grille donnée par le S4 : Remplir les cases vide de la grille
(user) programme. avec les nombre.

T5 : Valider une grille.

S5 : Si la grille est compléte alors elle
valide.

T6 : Accéder a un jeu non terminé.

S6 : Cliquer sur le bouton « continue »
dans le menu principal.

T7 : Accéder a la description du jeu.

S7 : Cliquer sur le bouton « about » dans
I’interface d’accueil.

T8 : Quitter I’application.

S8 : Cliquer sur le bouton « exit » dans
I’interface d’accueil.

Tableau 111.2: Spécification des scénarios.

111.4.5.Les cas d’utilisation

Définition : Un cas d’utilisation (user case) représente un ensemble de séquence d’actions
qui sont réalisées par le systéeme et qui produisent un résultat observable intéressant pour un
acteur particulier. Un cas d’utilisation modélise un service rendu par le systeme. [7]

111.4.5.1.Description des cas d’utilisation

Nous procéderons aux descriptions des cas d’utilisation dans notre systéme :
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Cas d’utilisation : Accéder a un nouveau jeu en spécifiant la difficulté du jeu« New game».
Acteur : Utilisateur

Description :

L’utilisateur lance I’application en cliquant sur I’icone.

Le systeme affiche I’écran d’accueil.

L’utilisateur choisi le bouton « nouvelle partie » dans le menu principal.
Le systeme affiche I’écran des difficultés.

L utilisateur sélection la difficulté qu’il veut.

Le systeme affiche I’interface du jeu (la grille).

L utilisateur compléte et valide la grille.

Figure 111.3: Cas d’utilisation « Accéder a un nouveau jeu en spécifiant la difficulté du jeu ».

Cas d’utilisation : Accéder a un jeu non terminé « Continue ».
Acteur : Utilisateur

Description :

L utilisateur lance I’application en cliquant sur I’icone.

Le systeme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur choisi le bouton « Continue » dans le menu principal.
Le systeme affiche I’interface du jeu.

L’utilisateur compléte et valide la grille.

Figure 111.4: Cas d’utilisation « Accéder a un jeu non terminéx.

Cas d’utilisation : Accéder a la description du jeu « About »
Acteur : Utilisateur

Description :
1-
2-
3-
4-

L utilisateur lance I’application en cliquant sur I’icone.

Le systeme affiche la page d’accueil.

L utilisateur choisi le bouton « About » dans le menu principal.
Le systeme affiche I’interface de description du jeu.

Figure 111.5: Cas d’utilisation « Accéder a un jeu non terminéx.
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Chapitre Il : Analyse et conception

111.5.Conception

Le processus de conception de notre projet se caractérise par un seul niveau : le niveau
applicatif.

Le niveau applicatif s’appuie essentiellement sur quelques diagrammes de I’extension du
langage de modélisation UML, A cet effet nous avons adopté la démarche suivante:

v Apres I’identification des différents acteurs ainsi que les cas d’utilisation qui sont mis
en ceuvre par ces acteurs, le diagramme de cas d’utilisation est élaboré.

v Chaque cas d’utilisation se traduit par un ou plusieurs scénarios. Chaque scénario fait
I’objet d’une description sous forme graphique a I’aide d’un diagramme de séquence
et un digramme d’activité.

v" Une identification des classes est fournie par la synthese des diagrammes de séquence,
ainsi le diagramme de classe sera élaboré.

I11.5.1.Les diagrammes des cas d’utilisation

Lors de la phase d’analyse nous avons pu identifier les acteurs ainsi que les cas
d’utilisation associés a ces derniers. Ce qui nous donne I’opportunité d’élaborer le diagramme
des cas d’utilisation. [8]

Définition : Les diagrammes de cas d’utilisation permettent de représenter un ensemble de
cas d’utilisation, d’acteurs et leurs relations. Ils présentent la vue statique des cas d’utilisation
d’un systéme et sont particulierement importants dans I’organisation et la modélisation des
comportements d’un systeme.

v La relation d’inclusion (include) : Elle indique que le cas d’utilisation source
contient aussi le comportement décrit dans le cas d’utilisation destination. Cette
relation permet de décomposer des comportements et de définir les comportements
partageables entre plusieurs cas d’utilisations.

v La relation d’extension (Extend) : Elle indique que le cas d’utilisation source ajoute
son comportement au cas d’utilisation destination. L’ extension peut étre soumise a des
conditions.

En bleu sont représentés les états auxquels nous voulions arrivés dans nos scénarios.

Résoudre une grille

User

Figure 111.6: Diagramme de cas d’utilisation le plus général.
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Chapitre I11 : Analyse et conception

«includes=

Figure 111.7: Diagramme de cas d’utilisation générale.

Demande
/ une grille
A

E «inciude»

Compléter
une grille

«rm:lfu des

Uahder
une gr:l[e

Figure 111.8: Diagramme de cas d’utilisation du jeu en lui-méme.
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Chapitre Il : Analyse et conception

111.5.2.Les diagramme de séquences

Un diagramme de séquence permet de spécifier les interactions qui existent entre un
groupe d’objet selon un point de vue temporel, on y met I’accent sur la chronologie des
envois de message. Le diagramme de séquence est toujours de haut vers le bas, il illustre
I’ordre dans lequel les messages sont envoyés entre les objets.il peut servir a illustrer un cas
d’utilisation.

Les composants d’un diagramme de séquence sont les suivants :

Les objets : ils apparaissent dans la partie supérieure, ce qui facilite I’indentification
des classes qui participent a I’interaction.

Les messages : ils sont représentés par des fleches directionnelles. Au-dessus des fleches
directionnelles figurent un texte nous informant du message envoyé entre les objets.

Application

User

1 : Lancer I'application()

2 : Afficher le menu principal()

3 : Cliquer sur le bouton
"Mew Game"[)

4 : Afficher l'interface difficulty()

5: Sélectionner la difficulté()

& : Afficher la grille()

Figure 111.9: Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Acceéder a un nouveau jeu en
spécifiant la difficulté du jeu ».
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Chapitre 11l : Analyse et conception

User '
| |
[ [
[ [
! 1 : Lancer I'application() '
[

L. 2 : Afficher le menu principal()
|
3 : Cliquer sur le bouton "Continue"() :
[
[
[
% 4 : Afficher la grille non complet()
.................................................................... :

Figure 111.10: Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Accéder a un jeu non terminé».

User '
| |
[ [
[ [
! 1 : Lancer l'application() '
[

... 23 Afficher le menu principall)
|
3 : Cliguer sur le bouton "About"() I
[
[
[
% 4 : Afficher l'interface de description()
.................................................................... :

Figure I111.11: Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Accéder a la description du
jeu.
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Chapitre Il : Analyse et conception

FlanDeleu BoiteComposite: BoiteFeuille1: BoiteFeuille2: BoiteFeuille3:
1).is Valid
2).is valid
_ 2)Boolean
3).is Valid
] ignore si BoiteFeuillel
3)Boolean non valide
4).is Valid
4)Boolean | [ e ..4 ignore =i BoiteFeuille2
non valide
1)Boolean

Figure 111.12: Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Validation d’une grille ».

I11.5.3.Les diagramme d’activités

Un diagramme d’activités : apporte un point de vue complémentaire a I’aspect
dynamique de la modélisation. Il offre un pouvoir d’expression trés proche des langages de
programmation objets. Il est donc bien adapté a la spécification détaillée des traitements en
phase de réalisation. Un diagramme d’activités se concentre plutdt sur les activités entre les
objets, c'est-a-dire, il met en évidence I’activité qui a lieu dans le temps, donc les opérations
transmises entre les objets. [9]
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Chapitre 11l : Analyse et conception

Début

Cliquer sur le bouton
"New Game"

Sélectioner la difficulté
parmi les choix

®

Fin

Figure 111.13: Diagramme d’activité de cas d’utilisation « Accéder a un nouveau jeu en
spécifiant la difficulté du jeu ».
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Chapitre 11l : Analyse et conception

Début

l

Cliquer sur le bouton
"Continue"

Fin

Figure 111.14: Diagramme d’activité de cas d’utilisation « Accéder & un jeu non terminé ».

Debut

b
Cliguer sur le
bouton "About"
oy

-
®

Fin

Figure 111.15: Diagramme d’activité de cas d’utilisation « Accéder a la description du jeu ».
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Chapitre 11l : Analyse et conception

Début @——>

Mon ;
3 Oui Y Mon

Partie valide? <
T Oui

Figure 111.16: Diagramme d’activité de cas d’utilisation « Validation d’une grille ».

Fin de partie
Partie finie?

I11.5.4.Les diagramme de classe

Dans cette partie, nous allons passer a la modélisation de I’aspect statique de notre
application, c'est-a-dire nous allons modéliser I’intérieur de notre systéme. Pour ce faire, nous
allons utiliser les diagrammes de classes. [9]

Le digramme de classe est considéré comme le plus important de la modélisation
orientée objet. Alors que les diagrammes précédents (diagrammes de séquences et
diagrammes d’activités) montrent le systéme du point de vue dynamique, le digramme de
classe en montre la structure interne. Il contient principalement des classes reliées par des
associations et chaque classe contient des attributs et des opérations.

Figure 111.17: Diagramme de classe « les deux classes de base ».
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Chapitre I11 : Analyse et conception

A A
| |

| |
.
= ==

Figure 111.18: Diagramme de classe « Motif de conception composite pour les boites ».

Figure 111.19: Diagramme de classe « affichage des variables et fonction principale ».
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Chapitre Il : Analyse et conception

111.6.Conclusion

La phase de conception sert a identifier les différents objets qui nous aident a
certifier les fonctionnalités souhaitées. Tout en donnant une description compléte de ces
diagrammes, ce qui permet une meilleure compréhension du systéme.

Apres ce chapitre, on passe au dernier chapitre dont on décrit le travail réalisé ainsi
expliqué I’environnement logiciel.
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Chapitre IV : Réalisation

IV.1.Introduction

La tache de réalisation ou d’implémentation est la phase finale de I’¢laboration d’un
systtme. Elle permet aux matériels et logiciels d’entrer en fonction pour passer de
I’expression d’un besoin informatique a un systéme fonctionnel fiable. Cette phase
consiste a traduire la conception exprimée a 1’aide d’un formalisme en un code source écrit
dans un langage donné. Pour ce faire on va montrer des apercus d’écran qui décrivent les

diverses fonctionnalités mise en place dans I’application.
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Chapitre IV : Réalisation

1VV.2.Environnement de travalil

1VV.2.1.Environnement matériel

Dans notre projet, ’environnement de travail disponible pour le développement de
I’application est le suivant :

e PC Portable : Intel Core i3, 2.40 GHZ, 4,00 GO de mémoire vive, Windows 7.
1VV.2.2.Environnement cible

Notre application est destinée pour tous les Smartphones équipé d’un systéme Android
2.3.3 dite Gingerbread et plus.

IV.2.3.Environnement logiciel

Avant de pouvoir faire du développement, il faut nécessairement préparer
I'environnement de travail. Dans notre cas, on a choisi de faire notre développement
mobile sur la plateforme Eclipse. Pour la préparer, on a effectué differentes taches qui
sont :

v' Installation Eclipse.
v' Installation SDK Android.
v' Intégration SDK Android sous Eclipse pour pouvoir créer des projets Android.

Aprés la préparation de logiciel de travail éeclipse et pour pouvoir développer une
application dans de bonnes conditions, il faut bien savoir choisir son environnement de
développement selon les besoins, de ce fait, on a développé une application pour mobile en
JAVA, qui va étre compilé en fichier DEX par le Dalvik VM ensuite déployé sous une
extension APK pour étre installé sur un mobile fonctionnant avec le systeme Android, pour
cela on a choisi Eclipse IDE qui nous permettra de réaliser ce travail.

1V.2.3.1.Systéme d’exploitation

[Notre application a été développée sous le systéme d’exploitation Windows 7 service
packl, en langage JAVA]. Elle peut étre ainsi intégrée dans n’importe quel autre systéme
d’exploitation supportant la machine virtuelle java

1V.2.3.2. Langage de programmation

Le langage java est un langage de programmation orienté objet mis au point par
Sun Microsystems. Sa caractéristique principale est qu'il est indépendant de toute plate-
forme, il est possible d'exécuter des programmes java sur tous les environnements qui
possedent une « Java Virtual Machine » (JVM).

Ce concept est a la base du slogan de Sun pour java : WORA (Write Once, Run
Anywhere : écrire une fois, exécuter partout). Sun fournit aussi gratuitement un
ensemble d'outils et d'APl pour permettre le développement de programmes avec ce
langage, ce kit est nommé JDK (Java Development Kit).
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Chapitre IV : Réalisation

Java est caractérisée aussi par la réutilisabilité de son code ainsi que la simplicité
de sa mise en ceuvre.

1V.2.3.3.Eclipse

Eclipse est un IDE qui permet de programmer dans différents langages grace a ses
nombreux plug-ins et notamment le plug-in d’Android. Une interface spécifique permet
de gérer des fichiers java et de compiler ses programmes. Les fichiers sont organisés selon
une arborescence qui correspond aux paquetages java définis. L’analyse syntaxique permet de
mettre en valeur les mots clés dans les fichiers java.

Eclipse dispose aussi d’un systéme d’auto complétion des fonctions, de détection des
erreurs syntaxiques en temps réel sans oublier un systéme de débogage permettant
d’exécuter ses programmes pas a pas.

e'c | | p Se http://www.eclipse.org/

Figure 1V.1: Logo Eclipse et site web.

1\VV.2.3.4. IDE Eclipse

L'IDE Eclipse est un environnement de développement permettant d'écrire,
compiler, déboguer et déployer des programmes. Il est écrit en java. Par ailleurs il
existe un grand nombre de modules pour étendre I''DE Eclipse.

La specificité d'Eclipse IDE vient du fait de son architecture totalement développée
autour de la notion de plugin : toutes les fonctionnalitées de cet atelier logiciel sont
développees en tant que plug-in.

Pour le développement de mon application, on a choisi Eclipse KEPLER (Son
interface principale est donnée dans la figure IV.1), avec le plugin ADT de Google.
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= Java - Sudoku/res/layout/mainxml - Eclipse

Chapitre IV : Réalisation

o 3 [

File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help

LI O ELAEMrydN B O G HFC®O v Quick Access & | (@) @ poms
[ Project Explorer 52 =R ) mainaml 52 = [m
& appcompat v7 B ion="1.0" encoding="utf-8"25
4 & Sudoku ut xmlns:android="http://schenas. android. con/apk/res/android"
G src :layout_width="fill_parent”
& android: 1ayout_height="fill_parent”
android: background="gdranabLe/sudoku_1" -
android:gravity="center"
android:orientation="vertical"”
=) Android Private Libraries android:padding="30dip" >
[: bin o St
4 res android:id="@+id/textVien1"
& anim android: layout_width="wrap_content”
(= drawable-hdpi android:layout_height="wrap_content”
& drawable-ldpi
& drawable-mdpi roid:id="@+id/textVien2"
(& drawable-xhdpi android:layout_width="wrap_content”
4 & layout android: layout_height="wrap_content”
@ aboutxml
<] keypadxml
R iraiaai d:id="@+id/textView3"
_ lidl.ainy android: layout_width="wrap_content”
& layout-land android: layout_height="wrap_content”
(= menu >
& raw <TextView
& alies android: id="g+id/textViens"
Wy android: layout_width="wrap_content” il
| AndroidManifestxml
M4 ic_launcher-web.png (=] Graphical Layout | (=] mainxml
[ proguard-project.txt
[E project.properties Bl Console 53 5D xpl fB~-rf-=0
Android
22 xml Android SDK Content Loader

Figure 1V.2: plate-forme d’éclipse.

1VV.3.Prise en main de ’environnement Android

La premiere étape de notre travail avec 1’environnement Android a été d’appréhender
le SDK, I’architecture et le développement d’une application ainsi que son déploiement sur
un terminal embarquant Android.

Google a mis en place un grand nombre d’outils pour aider les développeurs Android.

+«» Le portail des développeurs :

La premiere chose a visiter est le portail des développeurs Android, mis en place
par Google. [N4].
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http://developer.android.com/

Developers Conception Développer Distribuer

Porter v Auto

Accueil

Android, la plate-forme mobile la plus populaire au

e monde

Android 4.4 API

Dragée Pouvoirs Android centaines de millions d'appareils mobiles dans plus
de 190 pays a travers le monde. C'est Ia plus grande base installée de

Ice Cream toute plate-forme mobile et en croissance rapide chaque jour un

Sandwich

million utilisateurs alimenter leurs appareils Android pour la premiére
fois et commencer & chercher des applications, des jeux et d'autres

Rayon de miel contenus numénques

Pain dépice Android vous donne une plate-forme de classe
mondiale pour la création d'applications et de jeux
pour les utilisateurs d’Android partout. ainsi que d'un
marché ouvert pour la distribution a l'autre
instantanément

Tableaux de bord

_nwnxx

Figure 1V.3: Portail des développeurs Android.

Tres complet, ce site présente Android, explique comment installer et utiliser les
différents outils (SDK, NDK etc.), propose un ensemble de tutoriels et articles
concernant le développement d’applications Android, expose la référence de I’API
Android ainsi que les actualités liées a Android.

Le tout est tres bien fait et permet de rapidement étre confortable vis-a-vis du
développement sur Android.

IV.3.1.Software Development Kit (SDK)

L’outil le plus important est le SDK Android. Facile & installer, il permet de
télécharger tous les outils indispensables au développement d’applications. Un petit
logiciel permet d’abord de télécharger les différentes versions du SDK (une version du
SDK  par version d’Android : 1.4, 1.5, 1.6, 2.0 etc.). Il permet également de télécharger les
différentes versions des Google APIs (APIs pour intégrer des fonctionnalités liees aux
services Google tels que Maps etc.) ou de la documentation JavaDoc. Son
fonctionnement est similaire aux gestionnaires de paquets de Linux. [N5].

C'est un kit de développement basé sur le langage Java. 1l s'agit des outils que Google
fournit pour interagir avec Eclipse.
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> —
£ Android SDK and AVD Manager ==
[Virtual devices List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\DakuDesktop\.android\avd
Installed packages —
Available packages AVD Name Target Name Platform  APILevel ABI | New... [k

No AVD available -- -~ Edit..

| Refresh

~ Avalid Android Virtual Device. -] A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error,

Figure 1V.4: Interface d’installation du SDK Android.

IV.3.2. Le plugin ADT pour Eclipse

Eclipse est I’Environnement de Développement Intégré (ou IDE) le plus largement
utilisé pour la programmation Java; trés performant, il est de plus gratuit et open source. [N6]

Le langage privilégié pour le développement d’applications Android est justement
Java. Google a donc tout naturellement congu un plugin (Un plugin est un module qui compléte
un logiciel héte pour lui apporter de nouvelles fonctionnalités) pour Eclipse.

Android Development Tools, ou ADT, est trés complet et surtout trés pratique :
conception graphique d’interfaces utilisateur, debug distant sur un téléphone, gestion de
I’architecture de fichiers d’une application etc.

Pour développer en Android, on a installé le plugin Android qui rajoutera a Eclipse les
fonctionnalités spécialisées dans le développement sous Android.
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f = Install = X4

Available Software I '
Check the items that you wish to install, \',;,)f
Work with: Android - i\ﬁps:f/d-l-sﬁl-.goog-l-e.com/and}t;id/eti}psé/ - m
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences,

type filter text

Name 7~ }
[F 100 Developt & Add Repository
Location: 7ﬁp:ﬂ dl-ssl.google.com/android/eclipse/ 7
| SelectAl |
Details
[V] Show only the latest versions of available software [ Hide items that are already installed
IV Group items by category What is alr installed?

[V! Contact all update sites during install to find required software

@ < Back Next > Finish i Cancd ]

Figure IV.5: Interface d’installation ADT.

1VV.3.3.Android

Android est un systeme d'exploitation open source pour smart phones, PDA et
terminaux mobiles. Il s’agit également d’un langage de programmation basé sur le
JAVA et sur le XML. Le JAVA permet d'interagir avec I'utilisateur en faisant la liaison entre

I’interface graphique et la base de données. Quant au XML, il permet notamment de décrire
les interfaces graphiques.
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IV.4.Mode de fonctionnement de I’application

IV.4.1.Le menu principal de I’application

En premier lieu I’utilisateur lance ’application en appuyant sur I’icone lui correspondant
dans le menu du Smartphone, ce qui donne ceci :

sunD™MKu

Continue

——
ST
—
—r—

Figure 1V.6: Menu principal.
Dispose de cing boutons :

: continuer une partie.

: commencer un nouveau jeu.
: ouvre la description du jeu

: quitter ’application.

A wWw DN
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1V.4.2.Interface difficulté

En appuyant sur le bouton « New Game » on aura ceci :

Difficulty

Easy

Medium

Hard

Figure IV.7: La liste des difficultés.

Pour choisir une difficulté il suffit de cliquer sur la difficulté désiré.
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IV.4.3.Interface de jeu

Apres le choix de difficulté on aura ceci :

Figure 1V.8: Interface de jeu (la grille).

Il suffit de remplir les cases vides avec les nombres correspondant pour valider le jeu.
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IV.4.4.Interface de description

En appuyant sur le bouton « about » on aura ceci :

About Android Sudoku

—_—

sUPDMKU

La~grille defeu :t un. carre
(]b[-"‘ll] cases de [%ﬁ,uh('if_\‘u"u
enTautant de carrés Ydentiques,
appeles reqgons. La regle du jeu
est simple : chaque llgne,
colonne et regon ne dotl
contenir quune seule fois tous
les chiffres de 1 a O

Figure 1V.9: Interface de description.

Interface explique la régle du jeu.
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IVV.5. Conclusion

Dans ce dernier chapitre nous avons présenté une vue générale sur I’application que nous
avons eu pour but de réaliser. Nous avons montre les différents rendus visuels que nous offrait
I’application ainsi que ses nombreux composants et le role et les besoins de chacun.
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Conclusion Générale

Au cours de ce projet, nous avons développé une application mobile éducative permettant
a son utilisateur de faire travailler son cerveau tout en se divertissant. La mobilité de notre
application, du fait qu’elle soit directement téléchargeable sur un Smartphone fonctionnant
sous systeme Android (version 2.3.3 et plus) permet a son utilisateur une grande liberté
d’utilisation.

Cette réalisation nous a aussi permis d’enrichir notre savoir et de développer nos
connaissances informatiques, notamment dans le domaine de la programmation et de la
mobilité. En effet, I’application a exigé des connaissances du langage JAV A et des outils de
développement indispensables a sa réalisation. La mise en ceuvre de notre travail a exigé des
connaissances trés approfondies en la matiére ainsi qu’une bonne maitrise de la configuration
d’éclipse et de I’environnement Android.

Par ailleurs ce projet de fin d’étude est une expérience humaine trés enrichissante. Nous
avons pu s’entraider et critiquer afin de mener a bien notre travail. Cela nous a appris que seul
I’acharnement et le travail assidu pouvaient nous mener a trouver des solutions. Ce fut donc
une epreuve qui nous servira de tremplin pour continuer sur notre lancée, Et ainsi accomplir
de nouveaux projets pour le systeme Android et les autres systémes d’exploitation mobiles,
ainsi que dans d’autres domaines, car ’informatique est un monde tellement vaste qui ne
demande qu’a étre exploré.

Pour finir, nous espérons que notre application répondra aux besoins de futurs utilisateurs

et que notre mémoire apportera un soutien considérable pour de prochains développeurs
désireux de créer une application mobile pour le systéme d’exploitation Android.
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Annexe : Manuel d'installation et de mise en marche.

1. Installation de I'Eclipse [N7].
2. Installation du SDK Android [N8].
3. Installation du plugin ADT sous Eclipse [N9].

4. Création d'un Android Virtual Device (AVD) :

La Configuration d'un nouveau AVD se fait en remplissant les champs suivants lors de sa
création:

v" Name : Le nom a donner a votre émulateur (sans espace).
v Target : La version du SDK Android sur lequel I'émulateur doit fonctionner.
v SD Card: Configuration de la SD Card (Taille, etc.). Ce champ est facultatif.

v’ Skins : Choix du theme de I'émulateur. Des émulateurs préconfigurés se trouvent dans
Built-in.

Hardware: Cette partie permet de rajouter le matériel et de le personnaliser.
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