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Il y a 10 ans avant, le téléphone mobile était juste un outil de communication pour émettre et
recevoir des appels et des messages a partir d’autres mobiles.

Maintenant, avec l’arrivée des nouvelles générations (3eme, 4eme) le terminal mobile a
retrouveé un nouvel aspect, il n’est plus ce téléphone simple qui ‘existait avant.

A présent, on ne parle plus de téléphone mais de Smartphone, ce qui est plus juste grace a son
intelligence artificielle et un certain degré d'autonomie dont il est doté. Les

Smartphones permettent I’exécution d’une panoplie d’applications et offrent beaucoup de
services. Il est un véritable ordinateur de poche qui permet une connexion avec un ordinateur
pour stocker des données, connexion internet, un appareil relativement pratique grace a son
écran tactile avec, bien sir, toutes les fonctionnalités d'un téléphone portable : enregistrement
photo, vidéos, sons, envoi et réception de MMS, baladeur MP3 et radio, appareil photo et
caméra vidéo.

Plusieurs types d’applications sont développées selon les plateformes propres aux
Smartphones, parmi lesquelles on évoque « Android ». Android comprend un systeme
d'exploitation basé sur Linux, une interface graphique, un navigateur Web et des applications
qui peuvent étre téléchargées par 1’utilisateur.

L’extension technologique apportée au Smartphone fait de ce dernier un outil indispensable
dans notre vie quotidienne. Par conséquent, nous nous éloignons de plus en plus des méthodes
d’éducations classiques. En se basant sur cet embarras, nous avons opté pour rassembler entre
I’essor technologique que les téléphones ont wvus, et les anciennes techniques
d’enseignements, ainsi nous avons développé une application Android destinée a
I’apprentissage.

Notre application a un aspect pédagogique, elle fournit d’une part, un moyen interactif pour
améliorer son niveau linguistique en langue frangaise grace aux cours résumes et aux tests de
différents niveaux qu’elle offre, d’autre part un univers de divertissement et d’enrichissement
de connaissances avec des poemes et des proverbes ainsi que des citations.

Pour vous mettre dans cadre de réalisation de notre application, nous avons procédé ainsi

D’abord, puisque notre applications fonctionne sous le systeme d’exploitation Android, nous
avons présenté une vue approfondie sur ce dernier en analysant son architecture interne et ses
versions, les avantages et les inconvénients dans le premier chapitre.

Ensuite, comme Android est basé sur le systéme d'exploitation Linux, et I'ensemble de ses
applications sera €crit en Java, nous avons consacré¢ le deuxieme chapitre pour détailler
I’environnement de développement Java et les différents outils nécessaires pour I’obtenir.

En fin, dans les deux derniers chapitres, on a fait une description détaillée de processus de
développement suivie lors de sa conception et réalisation, et une présentation globale de
I’application en décrivant ses cas d’utilisations et son mode de fonctionnement.
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L Introduction :

Android est un system d’exploitation pour Smartphones qui était initialement une startup
(jeune entreprise) qui développa un systéme d’exploitation pour applications mobiles,
racheté par Google en 2005.

Le 5 novembre 2007 Google annonga la création de I’OHA (Open Handset alliance) qui est
un consortium réunissant 34 entreprises dans le but de favoriser I’innovation de 1’application
mobile en fournissant une plateforme véritablement ouverte et complete.

Une semaine plus tard ils annoncent la sortie du premier SDK (Software Développement
Kit) permettant la création des applications sous la plateforme Android.

Cependant la principale différence d’Android face aux autres solutions est qu’il soit Open
source. Cette particularité le rend donc gratuit et personnalisable par les constructeurs et les
opérateurs de téléphonie mobile. Malgré des personnalisations accrues en terme d’interface
utilisateur et de fonctionnalité, le cocur du systéme reste commun ce qui permet une
interopérabilité des applications sans prendre en compte les difficultés lies aux différences
matérielles des périphériques.

11 Définition :

% Android est un systéme d'exploitation Open Source édité par Google pour
appareils embarqués et/ou mobiles, comme les Smartphones ou les tablettes. On le
retrouve aussi dans certains GPS, ordinateurs de bord, dans les téléviseurs,
autoradios, et méme des montres.

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

Le site En gadget annonce que Bugdroid, le logo d’android serait en fait un personnage
d’un jeu des années 1990 sur Atari : Gauntlet : The Third Encounter.

Fig.1: Logo officiel du systéme d’exploitation Android [01]
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4+ Le systéme Android est basé sur un « fork », un mécanisme de développement
parallele résultant de I’open source du noyau de Linux. Ce dernier a été modifié pour
étre plus adapté aux terminaux mobiles ayant peu de puissance de calcul, de mémoire
et de batterie. De fait, certaines librairies standards ne sont pas supportées par le
systéme, et des améliorations ont été apportées pour une gestion optimale de 'énergie.
4+ Les applications sont écrites en Java, et fonctionnent grice a une machine virtuelle

Dalvik. Cette machine virtuelle a elle aussi été modifiée pour étre la plus adaptée
possible aux appareils de faible puissance. Ainsi, beaucoup d'efforts ont été fait sur la
consommation de mémoire, qui a été largement diminuée par rapport a la machine

virtuelle java classique. [02]

IIl.  Historiques:
IIL.1. la naissance d’ANDROID

Android fait immédiatement penser a Google, ce qui n’est pas faux a I’heure actuelle, mais
cette multinationale n’est pas a I'initiative de projet. D'ailleurs, elle n'est méme pas la seule a
contribuer a plein temps a4 son évolution. A l'origine, Android était le nom d'une PME
américaine, créée en 2003 puis rachetée par Google en 2005, qui avait I’intention de
s'introduire sur le marché des produits mobiles.

Apres le dévoilement de I’'iPhone en 2007 par Apple, les constructeurs mobiles devraient
s’aligner sur cette nouvelle création, ce qui demandait de longues années de recherches. Ceci
a mené a la création de I’Open Handset Aliance en novembre 2007, et qui comptait a sa
création 35 entreprises évoluant dans l'univers du mobile, dont Google. Cette alliance a pour
but de développer un systéme open source (c'est-a-dire dont les sources sont disponibles
librement sur internet) pour l'exploitation sur mobile et ainsi concurrencer les systémes
propriétaires, par exemple Windows Mobile et los. Cette alliance a pour logiciel vedette
Android.

La possibilité de télécharger le code source du systeme Android, de le compiler, de I’installer,
de 'exécuter et de le modifier est donnée au développeur a partir du 21 octobre 2008
quand Google et OHA annoncérent la mise en disposition du code source de la plateforme
Android en open source sous licence Apache 2.0.

Cette derniere possibilité a engendrer la création de diverses applications, et pour cela en
novembre 2008 fut lancé Android Market, le magasin d’applications de Google pour
proposer divers applications aux utilisateurs. Des le 2 février 2011 il est devenu possible de
télécharger, acheter et installer sur les appareils Android ces différentes applications.

Le premier smartphone Android (HTC Dream G1) est sorti en octobre 2008 aux Etat Unis, et
en mars 2009 en France.

3
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En mai 2009 apparait les premicres tablettes tactiles Android, mais elles n’étaient utilisables
qu’apres la sortie de la version Android 3.0 spécialement congue pour tablettes en 2011.

IIL.2. Les version A’ANDROID

La progression des fonctionnalités, amélioration et correction de bogues, ont fait ’apparition
de plusieurs versions d’Android de plus en plus sophistiquées, parmi lesquelles on cite les
versions majeures suivantes :

Les différentes versions d’Android ont toutes des noms de desserts depuis la sortie de la
version 1.5 et suivent une logique alphabétique (de A vers Z)

~
+ 2 la version 1.0 sortie le 23 septembre 2008, caractérisée par une version
connue uniquement par des développeurs car c’est la version du SDK distribuée

avant la sortie du premier téléphone Android, nommée Apple pie.

=== la version 1.1 sortie le 9 février 2009, caractérisée par la version Beta
incluse dans le premier téléphone le HTC G1/Dream, nommée Bananas split.

<r=- la version 1.5 sortie le 30 avril 2009, caractérisée par de nouvelle
fonctionnalités et la mise a jour de I'interface graphique, nommée Cupcake, basée
sur le noyau Linux2.6.27.

"= la version 1.6sortie le 15 septembre 2009, caractérisée par de nouvelles
fonctionnalités et la mise a jour de ’interface graphique, nommée Donut, basée sur
le noyau Linux2.6.29.

: la version 2.0 sortie le 26 octobre 2009, caractérisée par de nouvelles

fonctionnalités et la mise a jour de I'interface graphique, nommée Eclair basée sur
le noyau Linux2.6.29.

==x=_ la version 2.2.x sortie le 20 mai 2010, caractérisée par une vitesse
améliorée, nouvelle fonctionnalités et la mise a jour de l'interface graphique,
nommeée Gingerbread basée sur le noyau 2.6.35.

e Android 2.3 (Gingerbread, 6 décembre 2010)

« ¥ . . . o .
m-eeeme g yversion 3.x.x sortie le 22 février 2011, réservée aux tablettes tactiles et
aux téléviseurs connectés, cette mise a jour comprend de nombreux changements
dans I’interface, nommée Honeycomb.

s A | .
weeola o version 4.0.x sortie le 19 octobre 2011, est fortement inspirée

d’Honeycomb, unifiée pour Smartphones, tablettes et Google tv apporte de

nombreux changements, nommée Ice Cream Sandwich, basée sur le noyau 3.0.1.

o
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+ ‘ﬁ"la version 4.1.x sortie le 9 juillet 2012, elle ajoute un systéme de
notification améliorée, la reconnaissance vocale sans connexion internet et le
projet Butté qui augmente la fluidité d’ Android, nommée Jelly Bean, bases sur le

noyau 3.0.31.
. - Y

* ﬁ; = la version 4.2.x sortie le 13 novembre 2012, caractérisée par une nouvelle
interface de D'appareil photo, et par un systéeme multi-compte uniquement sur
tablette et de type Gesture permettent d’écrire avec le clavier rien qu’en glissant le

doit, nommée Jelly Bean.
—

* \é‘g’la version 4.3.x sortie le 24 juillet 2013, caractérisée par un support de
Bluetooth smart, basse consommation et ajout de la norme AVRPC 1.3, gestion
multiutilisateur plus poussée, support d’Open ES 3.0,nouvelle interface de

’appareil photo, mise a jour de sécurité et Slimport, nommeée Jelly Bean.

== la version 4.4 x sortie le 3 septembre 2013, caractérisée par un support de
Bluetooth 4.0, consommation on ressource moins €levée nécessite moins de RAM,
nouvelles icones plus soignées, la barre de statut est maintenant transparente sur
certain menus et changera de couleurs en fonction du contenu affiche, la barre en
bas de I’écran est désormais translucide sur certains menus, nommée Kit Kat.

@
NE 2
* L" Android Lollipopest la version 5.0 dusysteme d'exploitation
mobile Android développé par Google. Son numéro de version et son nom de code

ont ¢été annoncés le 15 octobre 2014, pour une disponibilité publique le 3
novembre 2014, avec la sortie des Nexus 6, 9 et Player.

Les changements les plus importants d'Android 5.0 sont sa disponibilité sur les
nouvelles plateformes Android TV et Android Auto, le renouveau de l'interface
utilisateur nommée Material Design, I'amélioration du systéme de notifications,
I'environnement d'exécution ART (en) qui remplace officiellement Dalvik pour
améliorer les performances, ainsi que I'amélioration de I'autonomie de la batterie
via le projet Volta

II1.3. Répartition des différentes versions sur le Google Play Store

Basée sur le nombre d'appareils Android qui se sont connectés au Google Play Store dans une
période de 14 jours se terminant a la date de collecte des données.
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API

Nom de

Version Date de sortie %
level

code

43x Jelly Bean 24 juillet 2013 18 1,5%

4.2.x Jelly Bean 13 novembre2012 17 10.6 %
+ T

4.1x Jelly Bean 9 juillet 2012 16 36.5%

=

Ice Cream

4.0.x : 19 octobre 2011  14-15 20.6 %
Sandwich
3.xx Honeycomb 22 février 2011 11-13 0,1 %
23x Gingerbread 6 décembre 2010 9-10 |28.5 %
1 |
22x Froyo 20 mai 2010 8 22%
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o Jelly Bean

H Jelly Bean

m Jelly Bean

M |[ce Cream Sandwich
H Honeycomb

m Gingerbread

® Froyo

Fig.2 : graphe représentant le nombre d'appareils Android qui se sont connectés au
Google Play Store

1V.  Fonctionnalités du systeme Android :

Android a été congu 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 :

4 Android version 1.5 (Cupcake) :

Enregistrement et lecture des vidéos.

Mise en ligne directe des vidéos sur YouTube.
Mise en ligne directe des photos picasa.

Prise en charge du Bluetooth A2DP.

Dossiers dynamiques et widgets pour le home.
Copier/coller étendu aux pages web.

Nouvelle version du clavier virtuel.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4
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+ Android version 1.6 (Donut) :

>

*» L’application Galerie permet d’effacer plusieurs photos a la fois.

Amélioration de I’ Android Market.

*» Amélioration de la vitesse de la recherche vocale et intégration étendue a plus
d’application natives.

L)

X/
L X4

>

s Prise en charge sur une seule application de la prise de photo et de
I’enregistrement vidéo.

¢ Possibilité de recherche simultanément dans les favoris, les historiques, les

contacts et sur Google depuis le home via widget recherche.

Moteur Text-to-speech.

/7 /7
0‘0 0‘0

Prise en charge de plusieurs résolutions d’écran.
#% Android version 2.0/2.1 (Eclair) :

Interface utilisateur revue (lockscreen et lanceur d’application).
Fonds d’écran animés.

New browser interface avec prise en charge du HTMLS.

Prise en charge du protocole Microsoft Exchange.

New contact lists.

Prise en charge du Bluetooth 2.1.

Amélioration du clavier virtuel.

/7 /7 /7 /7 /7 /7 /7 /7
0‘0 0‘0 0‘0 0‘0 0‘0 0‘0 0‘0 0‘0

Prise en charge en natif du flash et du zoom numérique pour des
appareils photos.
Amélioration du ratio blanc/noir sur les fonds.

/7 /7
0‘0 0‘0

Gestion multi-comptes Gmail et ajout de la synchronisation avec
Facebook.

Augmentation de la performance et de la vitesse.

Fonctionnalité¢ de Hot spot Wifi.

Partage de contact sur Bluetooth.

Mise a jour automatique des applications.

/7 /7 /7 /7
0‘0 0‘0 0‘0 0‘0

V. Architecture du systeme ANDROID :

Le systéme d’exploitation Android peut étre résumé dans le diagramme suivant, qui illustre
les composants principaux de chaque section décrite ci- dessous:
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APPLICATIONS

Bureau Contacts Teéléphone Navigateur

FRAMEWORK APPLICATIF

Gestionnaire Gestionnaire Fournisseurs Mécanisme
d'activités de fenétres de contenu des vues

Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire Gestionnaire
des paquetages de la téléphonie des ressources de localisation de notifications

BIBLIOTHEQUES MOTEUR D'EXECUTION
ANDROID

Gestionnare Plate-forme
de surfaces Média SQLite

Bibliothéques
internes

OpenGL | ES FreeType WebKit P———

virtuelle Dalvik
SGL SSL

Novau LiINuUX

Pilote de Pilote de Pilote de la

I'écran I'appareil photo mémoire Flash Pilote IPC

Pilote du Pilote du Pilotes Gestion de
clavier wifi audio I"alimentation

Fig.3 : Composants de la plate-forme Android [03]

V.1. Applications

Android est livré accompagné d’un ensemble d’applications noyau incluant :

Un client mail,

Un programme pour les SMS,

Un calendrier,

Des cartes,

Un navigateur,

Des contacts personnels, voire d’autres sous-systémes.

-FEEFEEE

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

V.2. Application Framework

Cette couche permet au programmeur de construire de nouvelles applications. Toute
application est un ensemble de services et systemes incluant :
#+ Un ensemble riche et extensible de mécanismes de vues pouvant étre utilisées pour
créer Iapplication, incluant listes, grilles, cases a cocher, boutons, et méme un
navigateur web embarqué.
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+ Des fournisseurs « content providers » qui permettent aux applications d’accéder aux
données d’autres applications (comme les contacts), ou de partager leurs propres
données.

4+ Un Gestionnaire de Ressources qui donne accés aux ressources telles que des images
et des fichiers « Layout » (disposition).

4+ Un Gestionnaire de Notification qui permet aux applications d’afficher des alertes
personnalisées dans la barre de statuts.

4+ Un Gestionnaire d’Activités qui gére le cycle de vie des applications et propose une
navigation commune.

V.3. Librairies(Bibliothéques)

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

+ La bibliothéque standard du systéme C adaptée pour les appareils fonctionnant avec le

systéme Linux embarqué

+ Les bibliothéques media responsables de la lecture et de I’enregistrement des données
audio et vidéo sous plusieurs formats
« Surface Manager » gere l'acces au sous-systéme d’affichage et aux couches
graphiques 2D (2 dimensions) et 3D de multiples applications.
« SGL » le moteur graphique 2D

=+

Les bibliotheques graphiques 3D basées sur « OpenGL » souvent utilisées pour
développer des jeux 3D puissants.

Des polices de caracteres

« SQLite » un puissant et léger moteur de base de données relationnel disponible pour
toutes les applications, utilisé afin de gérer le stockage et la recherche des données.
Son architecture simple et sa taille peu volumineuse le rendent parfaitement adapté
aux téléphones mobiles ayant des ressources limitées.

#* +

V.4. Le Moteur d’Exécution Android

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

Chaque application Android s’exécute dans son propre processus, avec son propre instance de
la machine virtuelle Dalvik. Dalvik a été écrite pour que le dispositif puisse faire tourner
plusieurs machines virtuelles de maniere efficace. Elle exécute des fichiers dans 1’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.

10
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V.5. Novau Linux

Le noyau Linux version 2.6 est la couche la plus basse d’Android. Cette couche est le niveau
d’abstraction matériel qui permet I'interaction des couches supérieures avec la couche
matérielle a travers les pilotes des périphériques. Le noyau Linux fournit également les
services les plus fondamentaux tels que la sécurité, la gestion de la mémoire, la gestion des
processus ainsi que les fonctionnalités de communication réseau.

Linux est réputé pour sa gestion stable et performante de la mémoire et des processus, ainsi
que par son modele de sécurité robuste basé sur un controle d’acces discrétionnaire

(DAC) qui n’a pas changé depuis les années soixante-dix(70).

Le noyau linux fournit un systeme de driver permettant une abstraction avec le matériel. 11
permet également le partage de librairies entre différents processus, le chargement et le
déchargement de modules a chaud.

Le noyau linux est entierement open source et il y a une communauté de développeurs qui
I’améliore et rajoute des divers.

VI. Avantages et Inconvénients d’ANDROID :

VI.1. Avantages [03] [04]

Les développeurs s’orientent souvent vers le systeme d’exploitation Android pour créer leurs
applications mobiles, grace a ces nombreux avantages, a savoir:

+ Open source
Le contrat de licence Android respecte les principes de 1’« open source », ce qui permet a
n'importe qui de lancer sa propre version d'Android. De nombreuses personnes utilisent ainsi
des "ROM custom", c'est a dire des versions modifiées par rapport au code de base fourni par
I'éditeur.

+ Simplicité
Android s’est imposé par sa simplicité d’utilisation, sa souplesse, pas besoin d’étre un
connaisseur expérimenté pour 'utiliser.
Par exemple : pour transférer des fichiers, de la musique sur son Smartphone Android, il suffit
de brancher I’appareil sur son ordinateur. Comme avec une clé USB. Aucun autre logiciel
n’est nécessaire.

4+ Facilité de développement
Toutes les APl (Application Programming Interface) mises a disposition facilitent et
accélerent grandement le travail du développeur. Ces APIs sont trés complétes et tres faciles
d’acces.

Pt
Pt
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4+ Facilité de commercialisation
Le Play Store (anciennement Android Market) est une plateforme immense et tres visitée,
c’est une mine d’opportunités pour les développeurs ayant des idées originales et utiles.

4+ Flexibilité
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, et différents
processeurs etc. On trouve méme des fours a micro-ondes qui fonctionnent a 1'aide d'Android.
En plus d'avoir autant d'opportunités, Android est construit de maniére 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 Play Store).

+ Ingéniosité
L'architecture d'Android est inspirée par les applications composites, et encourage par ailleurs
leurs développements. Ces applications se trouvent essentiellement sur internet et leur
principe est que vous pouvez combiner plusieurs composants totalement différents pour
obtenir un résultat surpuissant. Par exemple, si on combine l'appareil photo avec le GPS
(systéme de positionnement global), on peut poster les coordonnées GPS des photos prises.

VL1.2. Inconvénients [03] [04]

Malgré le succes qu’a connu Android au bout de quelques années, il reste« incomplet», et on
s’apercoit au fur et a mesure de son utilisation des manques qui ne sont pas en sa faveur,
parmi lesquels :
£ Android est un systéme Open Source, mais toutefois, on peut se demander si
Google joue le jeu, le code source de la version 3.0 (Honeycomb), dédiée aux
tablettes, n'a jamais été fourni.
+ Lors d’obtention d’une liberté de personnalisation de son téléphone cellulaire et
I’acces a des applications téléchargeables illimités, il y a des fortes possibilités de
tout détruire. Etant donné qu’Android est open source, n’importe qui peut
développer et publier une application sur le magasin. Ce qui augmente les risques
que I'appareil tombe sur un bogue avec ’application téléchargée. Un bogue peut
donner acces a distance des informations stockées dans 1’appareil a un pirate ou a
un simple bogue qui peut détruire le téléphone mobile en surchargeant
I’utilisation de la batterie par exemple.
4+ Le souci de ne pas pouvoir se permettre constamment de mettre a jour son
téléphone avec des versions plus récentes. Et le redémarrage impératif des
téléphones avec des risques que I’appareil ne fonctionnera pas correctement apres
la mise a jour. Les différentes versions et combinaisons n’ont pas été testées.
4+ Synchronisation automatique impossible de téléphone Android sur PC, 1l faudrait
installer une application de synchronisation tierce ou synchroniser manuellement
le téléphone Android avec le bureau.
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VII. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons fait une étude de I’art du systéme Android tout en présentant un
bref historique, les fonctionnalités que nous pouvons trouver sur ce systeme d’exploitation,
son architecture (principaux composants).

Et d’apres cette étude nous avons déduit que 1’Android a confirmé sa position de maitre
absolu au niveau mondial, car les constructeurs y trouvent un intérét, les utilisateurs aussi
peuvent changer de Smartphones sans perdre de données ou d’applications.

Il a pu conquérir sa place grace a ses particularités qui s’adaptent aux développeurs et aux
utilisateurs.

Dans le deuxieme chapitre nous allons entamer le langage de programmation java car toutes
les applications sont écrites en utilisant ce langage (java).
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L Introduction :

Le langage Java a fait une entrée spectaculaire dans le monde du développement logiciel en
1995. 1l combinait des options déja popularisées par certains de ses concurrents comme
C/C++ ou Objective C. Dans ce chapitre nous allons présenter le langage Java en général,
ainsi que son historique, ses versions, ses caractéristiques techniques, les outils nécessaires
pour son développement, et ensuite nous feront une petite présentation de Java sous Android.

11 Généralité :

I1.1. Présentation de langage Java

Java est a la fois un langage de programmation et une plate-forme de développement
fournissant un environnement d'exécution rendant les applications indépendantes de la
plateforme « systeme d’exploitation ».

2 Le langage java

Le langage Java est un langage de programmation informatique orienté objet créé par

James Gosling et Patrick Naughton, employés de Sun Microsystems, avec le soutien de Bill
Joy (cofondateur de Sun Microsystems en 1982), présenté officiellement le 23 mai 1995 a Sun
World.

La société Sun Microsystems a été ensuite rachetée en 2009 par la société Oracle qui détient
la licence Java et maintient ainsi la plateforme.

Il est aussi connue par étre un langage futur ou le langage de I’internet parce qu’il est venu
presque avec 1’apparition de I’internet. Il est dit idéal car il combine deux niveaux de langage,
un bas niveau (assembleur) et un autre de haut niveau qui est le langage C++. [05]

% La plateforme java

Java est une plate-forme se composant d'une machine virtuelle et d'un environnement
d'exécution. La machine virtuelle est un processeur articulé¢ autour d'un logiciel qui présente
un ensemble d'instruction. L'environnement d'exécution se compose des bibliothéques pour
des programmes courants et de l'interaction avec le systéme d'exploitation cible.
L'environnement d'exécution inclut une bibliothéque conséquente de « class files » qui
effectuent des tdches communes, telles que des opérations mathématiques (par exemple,
trigonométrie) et des communications réseau. Cette bibliotheque est désignée généralement
sous le nom de la bibliothéque standard.

Un programme spécial de Java connu sous le nom de « compilateur » de Java traduit le code
source en instructions (et données associ€es) qui sont exécutées par la machine virtuelle.

Ces instructions sont connues sous le nom de « byte code ». [06]

=t
=
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# Java SE, Java EE, Java ME

Les développeurs emploient différentes €ditions de la plate-forme de Java pour créer les
programmes de Java qui fonctionnent sur des ordinateurs de bureau, des navigateurs Web, des
serveurs web, des applications mobiles, des dispositifs embarquées, etc.
¢ Java Platform, Standard Edition (Java SE): un environnement pour les applications de
bureaux.
+» Java Platform, Enterprise Edition (Java EE): un sur-ensemble de JavaSE, orienté
transaction et centré sur les bases de données (ayant pour cible les entreprises)
¢ Java Platform, Micro Edition (Java ME): environnement d'exécution et une API pour
les systemes embarqués (téléphone, Smartphone, assistants, TV, etc.).

I1.2. Les outils nécessaires pour développer en Java

Pour développer une application Java il faut avoir un minimum de ressources a savoir un
environnement d’exécution Java(JRE) et un éditeur de texte ou un Environnement de
Développement Intégré (IDE).

Cependant, il est possible de télécharger et installer un Kit de Développement Java SE

(JDK)) qui fournit des outils importants pour le développement d’un programme Java.

*— Environnement d’exécution Java

L'environnement d'exécution Java (JRE pour Java Runtime Environment), parfois nommé
simplement 'Java', est une famille de logiciels qui permet I'exécution des programmes écrits
en langage de programmation Java sur différentes plateformes informatiques. Il est distribué
gratuitement par Oracle Corporation, sous forme de différentes versions destinées aux
systémes d'exploitation Windows, Mac OS X et Linux, toutes conformes aux Java
Spécification Requétes (JSR). [05]

JRE est souvent considéré comme une plateforme informatique au méme titre qu'un systéme
d'exploitation (OS). En effet, s'il n'est pas un OS, il offre les mémes fonctionnalités par
l'intermédiaire de ses bibliothéques et permet ainsi l'exécution des programmes écrits en
langage Java sur de nombreux types d'appareils tel qu’ordinateurs personnels, ordinateurs
centraux, téléphone mobiles, en faisant abstraction des caractéristiques techniques de la
plateforme informatique sous-jacente qui exécute le JRE. [05]

JRE est un logiciel populaire, installé sur plus de 900 millions d'ordinateurs.

4 Environnement de Développement Intégré

L’environnement de développement intégré est une collection de programmes interconnectés
destinés a faciliter le développement logiciel.
Plusieurs IDE ont été développés pour programmer en Java, parmi lesquels on cite :

%+ NetBeans,
+* Visual Studio,
s WinDev,
% Dreamweaver.
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Mais les plus utilisées d’apres la figure ci-dessous sont :

B Visua Studio

H Eclipse

O NetBeans

B Delphi / C++ Builde
B Code::Blocks
0 Zend Studio

B Dreamweaver
3 QtCreator

B WinDev

Xcode

W Editeur de texte
@ Autres

Fig.4 : Les taux d’utilisation des environnements de développement Java [07]

#+ Kit de Développement Java

Le Java développement Kit communément appelé JDK est le kit de développement de base
que propose la société Oracle. Il comprend plusieurs outils, parmi lesquels :

Javac : le compilateur Java,

Java : un interpréteur d’application (machine virtuelle),

Applet Viewer : un interpréteur d’applets,

Jdb : un débogueur,

Javap : un dé-compilateur, pour revenir du byte code au code source,

Javadoc : un générateur de documentation,

Jar : I’éditeur d’archives Java.

Il existe aussi des kits de développement matériels, utiles ou nécessaires notamment pour le
développement d'applications sur les consoles de jeux.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

11.3. Les versions de Java

Le tableau ci-dessous illustre les déférentes versions de java :

1996 Java JRE 1.0 170

1997 Java JRE 1.1 391

1 ——
16
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1998 Java 2 JRE 1.2 1462
2000 Java 2 JRE 1.3 1732
2002 Java 2 JRE 1.4 2367(54 packages)
2004 Java 2 JRE 1.500us.0 2800(166 packages)
2006 Java 6 JRE 1.6.0 0u 6.0 3793(203 packages)
2011 Java 7 JRE 1.7.0 4024(209 packages)

Fig.5 : Les différentes versions de Java [05]

11.4. Les caractéristiques de Java

Certains des caractéristiques de base importantes de langage de programmation Java sont :

2 Java est simple d’utilisation,

2 Java est orienté objet,

% Java est slire,

+ Java est portable,

% Java est multitache,

% Java est économe,

%+ Java est interprétée,

% Java est robuste,

%+ Java est dynamique,

% Java assure la gestion de la mémoire.

IIl.  Quelques packages de base :

Les fichiers sources peuvent étre organisés en package. Les packages définissent une
hiérarchie de noms, chaque nom étant séparé par le caractére point. Le nom d'un package est
lié¢ a une arborescence de sous répertoire correspondant a ce nom.

L'API Java est organisée en packages répartis en trois grands ensembles :

+ Packages standards : ce sont les sous packages du package java
+ Packages d'extensions : ce sont les sous packages du package javax
# Packages tiers : ces packages concernant notamment Corba et XML
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V.  Java sous Android :

Pour développer avec java sous Android, on aura besoin des outils suivants :
#+ L’IDE Eclipse,
4 Android Developer Tools (ADT),
% Le SDK Android.

IV.1. I’IDE Eclipse

Eclipse est une plate-forme open source basé sur Java qui permet a un développeur de logiciel
de créer un environnement de développement personnalisé (IDE) a partir de composants plug-
in développés par des membres Eclipse. Eclipse est gérée et dirigée par le

Consortium Eclipse.org.

Eclipse a fait ses débuts en 2001 quand IBM a fait don de trois millions de lignes de code de
ses outils Java. L'objectif initial d'Eclipse était de créer et de favoriser une communauté IDE
open source qui compléterait la communauté qui I'entoure Apache. [08]

IV.2. Android Developer Tools

ADT (Android Developer Tools) est un plugin pour Eclipse qui fournit une suite d'outils qui
sont intégrés a I'IDE Eclipse. 11 offre un accés a de nombreuses fonctionnalités qui permettent
de développer des applications Android rapidement. ADT propose l'accés a l'interface
graphique de la plupart des outils du SDK de ligne de commande ainsi que d'un outil de
conception d'interface utilisateur pour le prototypage rapide, la conception et la construction
de l'interface utilisateur de votre application.

Puisque ADT est un plugin pour Eclipse, vous obtenez les fonctionnalités d'un IDE bien
établi, ainsi que des fonctionnalités spécifiques a Android qui sont regroupés avec ADT. [09]

I1V.3. Le SDK Android

Ce kit de développement de logiciel permet aux développeurs de créer des applications pour
la plateforme Android. Le SDK Android comprend des exemples de projets avec le code
source, des outils de développement, un émulateur, et des bibliothéques nécessaires pour
construire des applications Android. Les applications sont écrites en utilisant le langage de
programmation Java et exécutés sur Dalvik, une machine virtuelle personnalisée, congue pour
une utilisation embarquée qui s'exécute au-dessus d'un noyau Linux. [10]

V. Application Android :
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V.1. Types d’applications

Une application Android est composée de deux parties
4 Une série de fichiers XML

4 Du code Java pour spécifier la partie dynamique de 1'application
Les fichiers XML sont plus ou moins obligatoires et on trouve différents types d’application

% Application de premier plan, utilisable quand elle est visible et mise en pause
lorsqu’elle ne I’est pas, comme les jeux.

% Application d’arriére-plan, en interaction limitée en dehors de sa configuration,
comme le filtrage d’appels et réponses automatiques aux SMS.

% Application intermittente, interactive par moments, ’essentiel de sa tache est en
arriére-plan comme le lecteur de musique.

* Widget, qui est un composant visuel interactif que les utilisateurs peuvent ajouter
a leur écran d’accueil comme I’affichage de I’heure et les prévisions météo.

Fig.6 : Menu d’applications Android

V.2. Cycle de vie d’une application Android

Contrairement aux applications classiques, les applications Android n’ont pas un contréle
complet sur leur cycle de vie.

Les composants doivent étre a I’écoute des changements d’états de I’application pour étre prét
a une fin intempestive.

La mémoire et la gestion des processus est prise en charge exclusivement par le moteur
d’exécution.
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VI. Les principaux composants d’une application :

VI.1. Les services sous ANDROID

Un service est une composante essentielle d'une application, a la différence d’une activité, ne
posséde pas de vue (d'interface graphique) mais permet I’exécution d’un algorithme sur un
temps indéfini. 1l ne s’arrétera que lorsque la tache est finie ou que son exécution est arrétée.
Il est nécessaire lorsque I’application souhaite effectuer des opérations ou des calculs en
dehors de l'interaction utilisateur.
Il peut étre lancé a différents moments :

+ Au démarrage du téléphone.

% Au moment d’un événement (arrivée d’un appel, SMS, mail).

% Lancement de votre application.

4+ Action particuliére dans votre application.
Il existe deux types de services : Local Service qui s'exécute dans le méme processus que
votre application. Remote Service il s'exécute dans des processus indépendants de votre
application.

VI1.2. Broadcast Receiver, Intent

Un Broadcast Receiver (Récepteur d'émission) comme son nom I’indique permet d’écouter ce
qui se passe sur le systeme ou sur votre application et déclencher une action que vous aurez
prédéfinie. C’est souvent par ce mécanisme que les services sont lancés.

Les intents (intentions) permettent de communiquer entre les différentes activités définie dans
les applications Java, mais aussi du téléphone. Ils sont en quelque sorte le "messager" pour
lancer une activité. Ainsi une activité peut en lancer une autre soit en passant un intent vide,
soit en y passant des parametres. Les Intent Filters jouent le role de filtre. 1ls permettent de
controler d'ou provient 1'Intent (ou d'autres paramétres) afin de lancer ou non l'activité.
L’interface Broadcast Receiver ne posseéde qu’une seule méthode onReceive () que votre
classe devra implémenter. Il ne vit que le temps de traiter onReceive (). L ’instance peut étre
supprimée par le « Garbage Collectory.

Les Receivers sont limités : ils ne peuvent pas ouvrir de boite de dialogue par exemple.

VI1.3. Les Widgets

20
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Terme résultant de la contraction des termes window et gadget.
Les widgets sont les éléments principaux de la création d'interfaces utilisateur. Ils peuvent
afficher des données et des informations sur un €tat, recevoir des actions de l'utilisateur et agir
comme un conteneur pour d'autres widgets qui doivent étre regroupés. Un widget qui n'est pas
intégré dans un widget parent est appelé une fenétre.
Un widget peut désigner :
4 Un composant d'interface graphique: un élément visuel d'une interface
graphique (bouton, ascenseur, liste déroulante, etc.),
% Un widget interactif : un petit outil qui permet d'obtenir des informations (météo,
actualité, dictionnaire, carte routiere).

V1.4, Le fichier Manifest

Décrit les composants de 1’application, ¢’est un point d’entrée potentiel dans 1’application
dont on trouve :

% Le nom du package de l'application. 1l servira d'identifiant unique.

%+ Tous les composants de l'application (activités, services, broadcast receivers,
content providers). On y décrit également les classes qui implémentent ces
composants et leurs capacités (par exemple les Intents qu'elles attendent). Ces
déclarations permettent a Android de savoir quels composants sont présents et
dans quelles conditions ils s'exécutent.

4 On détermine dans quels processus les composants de l'application seront
contenus.

%+ Les permissions nécessaires pour le bon fonctionnement de l'application.

4 Les permissions nécessaires pour que les autres applications utilisent les
composants de votre application.

# Les informations contenant les versions de I'Android api requis pour exécuter
votre application.

w Les librairies utilisées par votre application.
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k?xm1 version="1.0" encoding="utf-8~?>

manifest xmlns:androide"http://schemas.android.com/apk/res/android”™
package="com.example.monspinner”™
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

android:minSdkVersion="3"
android:targetSdkVersion="19" />

android:icon="@drawable/ic_Llauncher”™
android:label="@string/app_name"”
android:theme="@style/AppTheme"™ >
android:name="com.example.monspinner.MainActivity”
android: label="@string/opp_name™ >
Zintent-filresrs

» android:name="android. intent.action.MAIN" />

stegory android:name="android. intent.category. LAUNCHER"™

7] Manifest @Apphcctuon @Pevmuﬂmns (Dlnnvumen!ahon *| AndroidManifest.xml

Fig.7 : Exemple d’un fichier Manifest

VI.5. Les fichiers XML sous Android et Lavout

Le langage de balisage extensible « Extensible Markup Language» est un format de balisage
générique qui dérive du SGML. Cette syntaxe est dite « extensible » car elle permet de définir
différents espaces de noms.

Un Layout est le placement des composants graphiques dans I'lHM. Avec Android, il peut
étre décrit dans un fichier XML.

Un Layout Permet de concevoir des interfaces plus simplement qu’en langage Java, et
d’instancier les widgets.

VIL.6. Interface Graphique sous Android

Les interfaces graphiques sous Android peuvent étre :
“ Déclarative (Fichiers XML dans le répertoire /res/layout/),
“ Ou directement dans le code java.
Les vues (View) :
* Composant élémentaire des interfaces graphiques sous Android,
= Instance de la classe View,
= Sensible aux événements,
“* Tous les composants graphiques (widgets) d’ Android sont des vues : Button,
EditText, TextView, Spinner, CheckBox, etc.
Regroupement de vues (ViewGroup)

22



capie o2 | e OR

% Le View Group permet de regrouper des vues,
4 Les layouts disponibles sont : Linear Layout, Table Layout, Relative Layout,
Frame Layout, Scroll View, etc.

VL.7. SQLite

SQOLite est une bibliothéque écrite en C qui propose un moteur de base de données
relationnelle accessible par le langage SQL. SQLite implémente en grande partie le standard
SQL-92 et des propriétés ACID (Atomicity (atomicité), Consistency (cohérence),

Isolation, Durability(durabilité)).

Contrairement aux serveurs de bases de données traditionnels, comme MySQL, sa
particularité est de ne pas reproduire le schéma habituel client-serveur mais d'étre directement
intégrée aux programmes. L'intégralité de la base de données (déclarations, tables, index et
données) est stockée dans un fichier indépendant de la plateforme.

4 Principales fonctionnalités de SQLite

X/
L X4

Gestion de plusieurs bases de données,

Gestion des bases de données attachées,

Création, insertion, modification et suppression de tables et index,

Gestion des Vues, possibilités de créer une vue a partir d'une requéte SELECT,
Gestion des Trigger,

Gestion des fonctions utilisateurs, ces fonctions sont ensuite utilisable dans les
requétes manuelles, comme dans le formulaire d'insertion/modification de
données,

¢ Requéte manuelle et a partir d'un fichier, il est possible de préciser le format
des requétes, SQLite ou MySQL, une conversion est effectuée afin d'importer
directement une base MySQL en SQL.ite.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

VII. Conclusion :

Dans ce deuxiéme chapitre on a vu une simple présentation de langage java et sa machine
virtuelle, ses différentes versions ainsi que les outils nécessaires au développement sous Java.
En ce qui va suivre nous allons entamer la partie conception de notre application
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L Introduction :

La conception et le développement est une succession d’activités créatrices qui, partant des
besoins exprimés et des connaissances existantes, aboutissent a la réalisation d’une
application satisfaisant ces besoins.

La phase de conception est donc I’activité qui consiste a développer les meilleures solutions a
partir d’'un besoin donné Cette phase suit I’étape d’analyse dans laquelle en met en évidence
les différents acteurs ainsi que leurs besoin en illustrant les différents cas d’utilisation.

Dans ce chapitre, nous allons donc parler des principaux composants d’ une application
Android et expliquer le processus de développement et de conception de notre application et
tout ¢a se basera sur la modélisation UML.

1L Objectif de Uapplication

Les applications mobiles ont pris un espace important dans notre vie quotidienne, on passe la
plupart du temps a jouer avec les différentes applications de notre Smartphone ce qui nous
¢loigne de méthodes éducatives classiques.

Notre application étant portable elle sert en quelques sorte d’une classe de cours du frangais
voyageant avec l’utilisateur, a la fois dans tous ses déplacements, et dans un univers
d’enseignement spécifique et interactif, avec des cours importants bien résumés, des tests a
plusieurs niveaux de difficultés.

L’application contient tout ce qu’il faut pour améliorer votre niveau et découvrir de nouveaux
mots en frangais en vous divertissant par des poemes, proverbes et citations de différentes
catégories.

IIl. Présentation de ’UML :

Le langage UML (Unified Modeling Langage ) est un langage graphique de modé¢lisation
initialement congu pour représenter, spécifier, concevoir et documenter les artefacts de
systémes logiciels, adapter par OMG(Object Managment Group) en tant que standard il est
devenu une référence incontournable dans le domaine de génie logiciel , sa richesse et sa
puissance d’expression le rendent également éligible pour la modélisation de concepts et de
processus « métier» (busness modeling) et pour I’'ingénierie des systemes non logiciels.

L’UML integre neuf types de diagrammes destinés a la caractérisation du systeéme modélisé
et a la représentation des éléments qui le contiennent.

o Les diagrammes de cas d’utilisation : permettent de décrire les fonctionnalités du
systéme et de représenter les différents types de sollicitations auxquelles il doit
pouvoir répondre.

o Les diagrammes de classes : sont destinés a décrire les propriétés structurelles des
objets du monde réel, les concepts spécifiques du domaine considéré ou encore les
notions abstraites que le systeme doit appréhender. Ce sont les diagrammes les plus
utilis€és en modé¢lisation orientée objet. En phase de conception du logiciel, ils sont
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exploités pour décrire I’architecture statique du systéme et les interdépendances entres
ses constituants.

o Les diagrammes d’objets : offrent un moyen de représenter les objets (c'est-a- dire
les instances des classes figurant dans les diagrammes de classes) ainsi que leurs
relations.

e Les diagrammes de collaboration : permettent de formaliser les scenarios de mise en
ceuvre du systéeme et de montrer comment les objets sont mis en jeu pour réaliser les
cas d’utilisation. Ils décrivent les interactions entre objets.

o Les diagrammes de séquences: comme les diagrammes de collaboration, ces
diagrammes décrivent les interactions entre objets .Ils mettent ’accent sur I’ordre
chronologique dans lequel s’effectuent les échanges de messages entre objets.

o Les diagrammes d’états : apportent le complément nécessaire a la formalisation des
aspects dynamiques : ils répondent au besoin de modéliser les processus d’exécution
et les comportements des objets en réaction aux stimuli auxquels ils sont soumis.

o Les diagrammes d’activités: sont également dédiés a la représentation de
I’exécution d’un processus : ils constituent une variante des diagrammes d’états.

o Les diagrammes de composants : sont destinés a la description des éléments de
configuration qui constituent les logiciels (binaires exécutables, bibliotheques, unités
de compilation, etc.) et a la formalisation de leurs dépendances.

® Les diagrammes de déploiements : permettent de représenter I’implantation des
différents programmes et composants logiciels sur I’architecture physique du systéme.

1V.  Processus de développement

IV.1. Analyse

A. Identification des acteurs

Apres avoir étudi€ les besoins de notre systéme nous avons procédé a I’identification d’un
seul acteur principal.
Un acteur étant une entité extréme qui interagit avec le systéme le voici pour notre
cas
= Ultilisateur : toute personne disposant d’un mobile (Smartphone) Android, aprés un
lancement volontaire par 1’utilisateur, ce dernier aura le choix entre démarrer
I’application ou ’abandonner en quittant, le bouton démarrer donne accés a un menu a
multiple choix, a savoir enrichir ses connaissances en faisant des révisions grace a la
partie théorique de D’application, améliorer son orthographe et sa grammaire en
passant par des tests a 03 niveaux et enfin I’utilisateur peut prendre une pose et se
divertir en se cultivant par la poésie et les proverbes classés par catégories, et rien
n’est plus divertissant qu’une musique douce accompagnés de belles citations, a tout
moment il peut abandonner une tache pour aller a une autre.
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Chapitre 03

B. Présentation de ’application

L’application « Enrichir votre frangais » est une application d’éducation de la langue
francaise.

Elle contient des cours et des tests qui ont étaient pris de site original de formation suivant
http://www.ameliorez-votre-francais.com/. En plus des poemes de différents poctes, et des
proverbes populaires classés en catégories.

La Figure suivante résume la hiérarchie de I’application.

l l

% Apprendre E Divertissements l

C(;;ll's 1

B ——

i Proverbes ]
|

———————

; Citations J{

Fig.8 : Une modélisation simple de I’application

26



C. Les cas d’utilisation:

C’est une représentation en général d’un ensemble d’actions qui sont réalisées par le systeme.
Elle permet de représenter tous les besoins et les exigences que notre application doit
respecter et suivre.

Dans notre cas on distingue beaucoup de cas d’utilisation, en voici certains :

1) Suivre un cours

Cas d’utilisation : Suivre un cours

Acteurs : Utilisateur

Description :

L’utilisateur lance I’application en cliquant sur I’icone.
Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Apprendre ».

Le systeme affiche le sommaire des cours disponibles.
L’utilisateur choisit un cours et clique dessus pour y accéder.
Le systeme affiche le cours.

£3 = en B s e L

2) Effectuer un test rapide

Cas d’utilisation : Effectuer un test rapide
Acteurs : Utilisateur
Description :
L’utilisateur lance ’application en cliquant sur I’icone.
Le systéme affiche la page d’accueil.
L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».
Le systéme affiche la page du menu principal.
L’utilisateur choisit sur le bouton « Test ».
Le systéme affiche la page du test principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Test rapide » et clique dessus.
Le systéme affiche les 10 questions de test.
L’utilisateur répond aux questions, puis appui a chaque fois sur le bouton
« valider » pour passer a la question suivante.
. A la fin de la partie, le systeme affiche la note de I’utilisateur et lui
propose s’il veut le sauvegarder.
11. En cas de oui, I'utilisateur saisie son nom et clique sur le bouton «
sauvegarder ».
12. Le systéme sauvegarde la note dans la base de données, rien sinon.

R0 s By L o e )
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3) Effectuer un test standard

Cas d’utilisation : Effectuer un test standard
Acteurs : Utilisateur
Description :
L’utilisateur lance ’application en cliquant sur I’icone.
Le systéme affiche la page d’accueil.
L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».
Le systéme affiche la page du menu principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Test ».
Le systéme affiche la page du test principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Test standard» et clique dessus.
Le systeme affiche les 40 questions de test standard.
L’utilisateur répond aux questions, puis appui a chaque fois sur le bouton
« valider » pour passer a la question suivante.
. A la fin de la partie, le systeme affiche la note de l'utilisateur et lui
propose s’il veut le sauvegarder.
11. En cas de oui, l'utilisateur saisie son nom et clique sur le bouton
«sauvegarder ».
12. Le systéme sauvegarde la note dans la base de données, rien sinon.

R s ey L e e
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4) Effectuer un test complet

Cas d’utilisation : Effectuer un test complet

Acteurs : Utilisateur

Description :

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

Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.

L’utilisateur choisit le bouton « Test » et clique dessus.

Le systéme affiche la page du test principal.

L’utilisateur choisit le bouton « Test complet» et clique dessus.

Le systéme affiche les 100 questions de test complet.

20 e B e L

L’utilisateur répond aux questions, puis appui a chaque fois sur le bouton
« valider » pour passer a la question suivante.

. A la fin de la partie, le systéme affiche la note de I'utilisateur et lui
propose s’il veut le sauvegarder.
11. En cas de oui, l'utilisateur saisie son nom et clique sur le bouton
«sauvegarder ».
12. Le systéme sauvegarde la note dans la base de données, rien sinon.

p—
(=}
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5) Lire un poéme

Cas d’utilisation : Lire un poeme

Acteurs : Utilisateur

Description :

L’utilisateur lance ’application en cliquant sur I’icone.
Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Divertissement ».

Le systéme affiche la page de menu divertissement.
L’utilisateur clique sur le bouton « Poémes ».

Le systéme affiche le sommaire principal des poemes.
L’utilisateur clique sur un des poeémes qui sont proposes au sommaire.
10 L’utilisateur accede a un poéme choisi.

e

6) Afficher un proverbe

Cas d’utilisation : Afficher un proverbe
Acteurs : Utilisateur
Description :
1. L’utilisateur lance I’application en cliquant sur I’icone.
2. Le systeme affiche la page d’accueil.
3. L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».
4. Le systeme affiche la page du menu principal.
5. L’utilisateur choisit le bouton « Divertissement ».
6. Le systeme affiche la page de menu divertissement.
7. L’utilisateur clique sur le bouton « Proverbes ».
8. Le systeme affiche la page principale des 9 catégories de proverbes.
9. L’utilisateur choisit une catégorie et clique dessus.
10. Le systéme affiche les proverbes.
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7) Afficher une citation

Cas d’utilisation : Afficher une citation

Acteurs : Utilisateur

Description :

L’utilisateur lance ’application en cliquant sur I’icone.
Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.
L’utilisateur choisit le bouton « Divertissement ».

Le systéme affiche la page de menu divertissement.
L’utilisateur clique sur le bouton « Citations ».

Le systeme affiche les citations en images sous forme d’une vidéo
accompagné d’ une musique.
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8) Sauvegarder un score dans la base de données

Cas d’utilisation : Sauvegarder un score dans la base de données
Acteurs : Utilisateur
Description :
1. L’utilisateur est dans la fenétre du résultat de test.
2. L’utilisateur saisie son nom et clique sur le bouton « Sauvegarder ».
3. Le systeme récupere la note et son nom et ajoute le niveau de test joué et
les enregistre dans la base de données.

9) Afficher tous les scores

Cas d’utilisation : Afficher tous les scores
Acteurs : Utilisateur
Description :
1. L’utilisateur est a la fenétre principale des tests.
2. L’utilisateur clique sur le bouton « voir tous les scores ».
3. Le systeme affiche la liste des scores sauvegardés, la liste est vide
sinon.
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10) Supprimer un score dans la base de données

Cas d’utilisation : Supprimer un score dans la base de données

Acteurs : Utilisateur

Description :

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

Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.

L’utilisateur choisit le bouton « Test » et clique dessus.

Le systéme affiche la page du test principal.

L’utilisateur choisit le bouton « voir tous les scores » et clique dessus.

Le systéme affiche la liste des scores obtenus par I'utilisateur, ou bien

une liste vide s’il n’y a aucun score sauvegardé.

9. L’utilisateur choisit le score qu’il veut supprimer.

10. Une boite de dialogue sera affichée.

11. L’utilisateur choisit « oui » pour confirmer la suppression, « non » pour
annuler.

12. Le systéme supprime le score de la base de données.
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11) Vider la base de données

Cas d’utilisation : vider la base de données

Acteurs : Utilisateur

Description :

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

Le systéme affiche la page d’accueil.

L’utilisateur clique sur le bouton « Démarrer ».

Le systéme affiche la page du menu principal.

L’utilisateur choisit le bouton « Test » et clique dessus.

Le systéme affiche la page du test principal.

L’utilisateur choisit le bouton « voir tous les scores » et clique dessus.

Le systeme affiche la liste des scores obtenus par I'utilisateur, ou bien une

liste vide s’il n’y a aucun score sauvegardé.

9. L’utilisateur clique sur le bouton « supprimer tous ».

10. Une boite de dialogue sera affichée.

11. L’utilisateur choisit « oui » pour confirmer la suppression, « non » pour
annuler.

12. Le systéme vide la base de données.
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IV.2. Conception:

1. Le niveau applicatif
s L’activité

Définition :

Toute application Android nous donne la possibilité d’interagir avec les différentes fenétres
qu’elles nous offrent afin de naviguer entre celles-ci, une activité remplie tout ’écran, une
application ne peut donc en afficher qu’une seule a la fois.

Une activité est un support sur lequel nous allons greffer une interface graphique qui est un
ensemble d’éléments visuels avec lesquels peuvent interagir les utilisateurs ou bien leurs
fournir des informations.

De plus une activité contient des informations sur 1’état actuel de I’application: ces
informations s’appellent les contextes.

+» Etat d’une activité :

Sous Android il y a des applications plus prioritaires que d’autres, donc la plus prioritaire
doit passé en premier lieu, pour assurer ce mécanisme, Android a eu recours a un systeme
particulier :

< A tout moment une application peut laisser place a une autre application, qui a une
priorité plus élevée. Si une application utilise trop de ressources systeme, alors elle
empéchera le systeme de fonctionner correctement et Android l'arrétera sans
vergogne.

s Une activité existera dans plusieurs états au cours de sa vie, par exemple un état
actif pendant lequel l'utilisateur I'exploite, et un état de pause quand l'utilisateur regoit
un appel.

Pour étre plus précis, quand une application se lance, elle se met tout en haut de ce qu'on

appelle la pile d'activités qui fonctionne avec le mécanisme « LIFO » (Last In First Out).

Le tableau suivant récapitule les différents €tats que peut avoir une activité

Etat Visibilité Description
Active («active » L'activité est visible en | Elle est sur le dessus de la
Ou totalité. pile, c'est ce que l'utilisateur
«running») consulte en ce moment méme
et il peut l'utiliser dans son
intégralité.

C'est cette application qui a
le focus, c'est-a-dire que
l'utilisateur agit directement
sur l'application.

Suspendue L'activité¢ est partiellement | Ce n'est pas sur cette activité
(« paused ») visible a I'écran. qu'agit l'utilisateur.
C'est le cas quand wvous | L'application n'a plus le
recevez un SMS et qu'une focus, c'est l'application
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fenétre semi-transparente se
pose devant votre

activit¢ pour afficher le
contenu du message et

vous permettre d'y répondre
par exemple.

sus —jacente qui l'a. Pour que
notre application récupére le
focus, I'utilisateur devra se
débarrasser de l'application
qui l'obstrue, puis
l'utilisateur pourra a nouveau
interagir avec.

Si le systéme a besoin de
mémoire, il peut tres bien
tuer  l'application  (cette
affirmation n'est plus vraie

si vous utilisez un SDK avec
I'API 11 minimum).

Arrétée («stopped»)

L'activité est tout simplement
oblitérée par wune autre
activité, on ne peut plus la
voir du tout.

L'application n'a évidemment
plus le focus, et puisque
l'utilisateur ne peut pas la
voir, il ne peut pas agir
dessus.

Le systeme retient son état
pour pouvoir reprendre, mais
il peut arriver que le systeme
tue votre application pour
libérer de la mémoire
systeme.

% Le cycle de vie d’une activité :

Une activité n'a pas de contrdle direct sur son propre état, il s’agit plutot d'un cycle rythmé
par les interactions avec le systeme et d'autres applications. La figure ci-dessous présente le
cycle de vie d'une activité, c'est-a-dire qu'il indique les étapes que va traverser I’activité
pendant sa vie, de sa naissance a sa mort. Chaque étape du cycle est représentée par une

méthode.

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

e onCreate() : Iactivité est en création.

e onStart() : Iactivité va devenir visible.

e onResume() :1’activité est maintenant visible
e onPause(): I’activité va étre mise en pause.

¢ onStop(): ’activité ne sera plus visible.

e onDestroy(): I’activité va étre détruite.
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> onCreate()
l/ L'utilisateur |

retourne vers I

I"activité
b E— onStart() - onRestart() I

\
L'activité revient

L'activité s'exécute
sur le devant de
la scéne
l ‘L'activité revient |
g N sur le devant de
D'autres applications N
ont besoin de mémoirgL——— onPause() L la scéne )

( Notre activité n'est plus visible )

'

onStop()

—

onDestroy()

e
&=

Fig.9 : Cycle de vie d’une activité

2. Diagrammes d’activités

Ils concernent le comportement interne des options ou des cas d’utilisation vu que les
concepts action et activité sont au cceur de ce diagramme nous les définirons en quelques
lignes :

Action : est un traitement qui modifie 1’état du systéme. Elle est représentée par un rectangle
dont les coins sont arrondis.

Activité : elle représente le comportement d’une partie du systéme interne d’action et de
transition.

Les diagrammes d’activités dans notre application seront modélisés comme suit :
|



e Suivre un cours

Début
y

,Cliquer sur le bouton « Démarrer »

Cliquer sur le bouton « apprendre »

Cliquer sur le cours choisi

Lo
\‘)m

Fig.10 : diagramme d’activités du cas d’utilisation « suivre un cours»
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o Effectuer un test :

vy Cliquer sur le bouton « Démarrer»

Cliquer le bouton « test »

Cliquer sur le bouton « test rapide ou

Standard ou complet »

Cliquer sur le bouton « valider »

Fig.11 : diagramme d’activités du cas d’utilisation « effectuer un test rapide ou standard
ou complet »
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e Lire un poéme :

vy Cliquer sur le bouton « Démarrer»

Cliquer le bouton « Divertissement »

Cliquer sur le bouton « Poéme »

\

Cliquer sur un poéme choisi

Fig.12 : diagramme d’activités du cas d’utilisation « lire un poéme»
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e Afficher un proverbe :

vy Cliquer sur le bouton « Démarrer»

Cliquer le bouton « Divertissement »

Cliquer sur le bouton « Proverbes »

Cliquer sur la catégorie voulue

Fig.13 : diagramme d’activités du cas d’utilisation « Affiche un proverbe»
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o Afficher une citation :

vy Cliquer sur le bouton « Démarrer»

Cliquer le bouton «Divertissement»

Cliquer sur le bouton « Citation »

musique

l Fin

®

Fig.14 : diagramme d’activités du cas d’utilisation « Afficher une citation»

39



3. Diagramme de classes :

Constitue I'un des pivots essentiel de la modélisation UML il permet de donner la
représentation statique du systeme a développer .Cette représentation est centrée sur les
concepts de classes et d’associations.

Apres avoir ¢laboré le diagramme d’activités pour les cas d’utilisation déja décrit, nous allons
¢laborer des diagrammes de classes détaillés pour chacun d’eux.

e Diagramme de classe Suivre un cours :

Main

#démarrer :Bouton

#onCreate()
#onClick() . Call

N

N

A

Main
#apprendre :bouton
#oCreate()
#onClick()

y Call
Main
#sommaire :ListView
#oCreate()
#onClick()
#onActivityResult()

Fig.15 : Diagramme de classe « Suivre un cours »



e Diagramme de classe effectuer un test:

Main
#démarrer :Bouton
#oCreate()
#onClick()

Call

Main
#test :bouton
#oCreate()
#onClick()

Call Call Call

Main Main Main
#testrapide :bouton #teststandard :bouton #testcomplet :bouton
#oCreate() #oCreate() #oCreate()
#onClick() #onClick() #onClick()
#onActivityResult() #onActivityResult() #onActivityResult()

call call call

Main
#valider :bouton
#oCreate()
#onClick()
#onActivityResult()

call

Main
#sauvegarder:bouton
#oCreate()
#onClick()
#onActivityResult()

Fig.16 : Diagramme de classe « effectuer un test »
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e Diagramme de classe des divertissements:

Main
#démarrer: Bouton
#oCreate()
#onClick()

Call

Main
#divertissement:bouton
#oCreate()

#onClick()

Call Call Call

Main Main Main

#poeme:bouton #proverbe:bouton #citation:bouton

#oCreate() #oCreate() #oCreate()
#onClick() #onClick() #onClick()
#onA ctivityResult() #onA ctivityResult() #onA ctivityResult()

Call Call

v Call
Main
#sommaire: ListView
#oCreate()
#onClick()
#onActivityResult()

Call

Main
#chois:arraylist<string>

#oCreate()
#onClick()
#onActivityResult()

Fig.17 : Diagramme de classe « effectuer un divertissement »

_________________________________________________________________________________________________|
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4. Diagramme logique (le niveau de données) :

L’application dans tous ces cas d’utilisation manipule les données stockées dans la base de
données, et elle contient la table suivante :

La base de données SQLite est constituée d’une seule table pour sauvegarder les scores de
I’utilisateur, elle est composée de quatre attributs comme est illustré :

Table score
Champ type clé
ID NUM Primaire(PK)
Nom VARCHAR
Niveau VARCHAR
Note NUM

Fig.18 : Modéle de la table de données score

V. Conclusion:

A T’issue de ce chapitre, nous avons introduit les objectifs de I’application développée. Tout
en donnant une description compleéte de ces diagrammes. Ce qui permet une meilleure
compréhension du systéme.

Le chapitre suivant sera consacré a la réalisation et I'implémentation de notre application qui
devra satisfaire les objectifs exprimés dans ce chapitre.



L Introduction :

Le développement d’applications Android se fait en un « atelier » spécifique avec les outils
propres a cette plateforme.

Dans ce dernier chapitre seront énumérés les différents outils et moyens nécessaires au
développement et tests de notre application durant toute la phase pratique de cette derniere,
ensuite nous verrons une présentation illustrative des importantes parties de I’application
accompagnée d’explications claires sur leurs modes de fonctionnement.

11 Outils nécessaires au développement :

II.1.Android ADT Bundle

Android ADT Bundle nous offre tous un « atelier » pour le développement d’application
Android, il est composé de :

#+ Eclipse + ADT Eclipse plugin,

# Android SDK Tools,

+ Android Platform-Tools,

#+ Android Platform (la derniére version),

% Android Virtual Device pour I'émulateur.

I1.1.1. Téléchargement

L'ADT Bundle fournit tout ce dont on a besoin pour commencer a développer des
applications, y compris une version de I'IDE Eclipse avec haut-ADT (Android Developer
Tools) pour rationaliser le développement d’une application Android. Le téléchargement et la
configuration d’environnement de développement Android se fait en une seule étape.

L’ Android ADT Bundle est disponible sur le lien suivant :
http://developer.android.com/sdk/index.html.

11.1.2. Configuration de ' ADT Bundle

Apres avoir téléchargé I’ADT, suivrez les étapes suivantes pour le configurer :

% Décompressez le fichier ZIP (appelé adt-bundle-<os platform>. Zip) et enregistrez-
le dans un endroit approprié, comme un répertoire "développement" dans votre
machine

¢ Ouvrez le adt-bundle-<os_platform> / eclipse / et lancez Eclipse, la figure ci-dessous
vous apparaitra.

o
o



Chapitre 04

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS

Fig.19 : fenétre de lancement d’Eclipse

s L'IDE est chargé avec 1'Android Developer Tools plug-in et le SDK est prét pour
I’utilisation.

% Aprés avoir lancé Eclipse, vous choisissez cette icone *2 dans 1a barre d’outils pour
lancer I’ Android SDK Manager, la fenétre ci-dessous sera apparue :

Android SDK Manager - o EEE
Packages Tools
SDK Path: C:\Users\sihem\Desktop\flache dicque\adt-bundle-windows-x86-20140321\sdk
Packages
@' Name API Rev. Status o
s [l Tools|
~ Android SDK Tools 22.6.2 [Eg Update available: rev. 24.0.2
[[] 4 Android SDK Platform-tools 19.0.1 [Eg Update available: rev. 20
[] " Android SDK Build-tools 19.17 Not installed
[] .+ Android SDK Build-tools 19.0.3 =7 Installed
[] " Android SDK Build-tools 19.0.2 Not installed
[] 4+ Android SDK Build-tools 19.0.1 Not installed
[] " Android SDK Build-tools 19 Not installed
[] " Android SDK Build-tools 18 1.1 Not installed
[+ Android SDK Build-tools 181 Not installed
[] " Android SDK Build-tools 180.1 Not installed
[] " Android SDK Build-tools 17 Not installed
- = Android 4.4.2 (API 19)
[@8 Documentation for Android SDK 19 2 Not installed
"' SDK Platform 19 3 % Installed
Samples for SDK 19 5 Not installed
i@ ARM EABI v7a System Image 19 2 7 Installed
153" Glass Development Kit Preview 19 11 Not installed
T1 Sources for Android SDK 19 2 Not installed ~
< >
Show: Updates/New Installed [[] Obsclete Select New or Updates Install 6 packages...
Sort by: @) API level (O Repository Deselect All Delete 4 packages...
O

Done loading packages.

Fig.20 : Capture d’écran de la fenétre d’Android SDK Manager
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¢ Vous cochez « Tools » et « Extras » ainsi que la version d’Android que vous souhaitez
utiliser, la version « 4.4.2 » dans notre cas. Ensuite vous cliquez sur le bouton « Install
<nombre> packages » en bas.

¢ Vous acceptez la licence « Accept License» pour tous les packages sélectionnés puis
vous validez par le bouton « Install » tel qu’expliqué a la figure ci-dessous :

Choose Packages to Install = L= n
Packages Package Description & License
+" Android SDK License Packages A
+ Android SDK Tools, revision 24.0.2 - Android SDK Tools, revision 24.0.2
+ Android SDK Platform-tools, revision - Android SDK Platform-tools, revision 20
. . - Documentation for Android SDK, API 19, revision 2
+ Documentation for Andrord. sDK, API N ples for SDK/API 10 revesons
+/ Samples for SDK API 19, revision 5 - Sources for Android SDK, API 19, revision 2

+/ Sources for Android SDK, API 19, revis - Android Support Library, revision 19.1
+/ Android Support Library, revision 19.1

Google Gdk License License . . .
¥ Glass Development Kit Preview, Andre To get started with the Android SDK, you must agree to the following

terms and conditions.

This is the Android SDK License Agreement (the “License Agreement").
1. Introduction

1.1 The Android SDK (referred to in the License Agreement as the "SDK"
and specifically including the Android system files, packaged APls, and v

Accept Reject Copy to clipboard | Print

2

Fig.21 : Capture d’écran de la fenétre de validation de téléchargements

IIl.  Création d’un AVD :

II1.1. Définition

L’émulateur d’Android est un outil de test et de débogage d’application Android qui fournit
une connexion réseau compléte, une simulation d’envoi et de réception d’appels et de

SMS.

C’est une implémentation de la machine virtuelle Dalvik, faisant de celle-ci une plateforme
exécutant les applications Android comme le fait n’importe quel téléphone

Android (Téléphone réel).

Intégré au Plugin ADT Eclipse, I’Emulateur est lancé automatiquement avec 1I’AVD
sélectionné lors d’une exécution ou débogage.

Hors Eclipse I’émulateur peut s’exécuter via Telnet et le controler depuis une console :
emulator —avd<avd name>.

L’émulateur n’implémente pas toutes les caractéristiques des matériels mobiles supportées par
Android.
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IIL.2. Création

Afin de tester notre application, nous allons utiliser I’émulateur Android. 1l faudra donc
créer un Android Virtual Device (AVD), Un AVD décrit les parameétres systemes et les
composants de notre émulateur.

Pour créer un AVD :

+ Lancer Eclipse.

+ Aller sous « Window->Android SDK and AVD Manager » et sélectionner« Android

Virtual Device Manager », ou bien choisir cette icne dans la barre d’outils.

+ La fenétre ci-dessous sera apparue.

Android Virtual Device Manager = = “
Android Virtual Devices | Device Definitions |
List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\sihem\.android\avd
AVD Name Target Name Platfor... APlLe.. CPU/ABI ‘ New...
l +' phone Android 4.4.2 442 19 ARM (armeabi-v7a) l Edit
Delete
Repair
Details
Start.
' Refresh |
+ Avalid Android Virtual Device. -] A repairable Android Virtual Device.
2€ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Fig.22 : Capture d’écran de la fenétre Android Virtual Device Manager.

<+ Apres un clic sur « New » encercler dans la figure ci-dessus, la figure suivante sera
apparue :



@ Create new Android Virtual Device (AVD) B
AVD Name: [ ]
Device: [ v!
Target: ’ v]
CPU/ABI: " v/
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: ' v .
Front Camera: None
Back Camera: None
Memory Options: RAM: | vM Heap: [

Internal Storage: [ 200 [MiB ~
SD Card:
@ Size: | | mis v/
O File: Browse...
Emulation Options: []Snapshot []Use Host GPU
OK e Céncel :

Fig.23: Capture d’écran de la fenétre « Create new AVD »

Donner un nom pour I’AVD et choisir appareil « Device » et la version cible «
Target».

Cliquer sur « OK » et I’AVD sera créé.

Sélectionner la ligne de I’AVD crée parmi la liste des émulateurs disponibles dans la
fenétre Android Virtual Device Manager et cliquer sur « Start »

L’AVD se lancera comme le montre la figure suivante :

&+ ¥
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(N 5554:phone = =
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Fig.24: Capture d’écran de la fenétre d’un AVD.

V.  Création d’un nouveau projet :

IV.1. Les étapes de création d’un nouveau projet

Apres avoir créé un émulateur Android, nous passons a la création d’un nouveau projet
sous Eclipse.

Nous langons Eclipse et nous allons sous File -> New-> Android Application Project,
vous obtenez la figure suivante :



© New Android Application =
New Android Application

@ Enter an application name (shown in launcher)

Application Namezol |

Project Name:©

Package Name:©®

Minimum Required SDK:© ' API 8: Android 2.2 (Froyo) v
Target SDK:© API 19: Android 4.4 (KitKat) v

Compile With:© API 19: Android 4.4 (KitKat) v

Theme:® Holo Light with Dark Action Bar v

» The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

@ < Back Next > Finish Cancel

Fig.25 : Capture d’écran de la fenétre Création d’un nouveau projet.

Vous remplissez les champs suivants :

« Project Name »: est le nom de votre projet pour Eclipse.

« Application Name » : le vrai nom de notre application.

« Package Name » : package ou 'application sera sauvegardé.

« Minimum Required SDK>» : est la version minimale pour laquelle votre application
est destinée.

« Target SDK)» : est la version maximale sous laquelle votre application fonctionne.

« Compile With» : la version du SDK avec laquelle sera compilée I’application, c’est
la méme version que celle de I’AVD crée.

« Theme» : c’est le théme de ’application, puisque aucun des themes proposés n’est
disponible, le seul choix possible est « None » qui ne signifie aucun theme.

= &+ F+&#

Ensuite vous cliquez successivement trois fois sur « Next>» vous aurez trois fenétres dans
lesquelles il est préférable de laisser tous les champs tels qu’ils sont par défaut.
La quatrieme fois que vous cliquez sur « Next>» vous obtiendrez la fenétre suivante :
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© New Android Application - o IES
Create Activity oy
Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.
Create Activity

Blank Activi
Fullscreen Activity

Master/Detail Flow

@ » < Back » Next >

Finish Cancel

Fig.26: Capture d’écran de la derniére fenétre de création d’un nouveau projet.

« Activity Name » : permet d'indiquer le nom de la classe Java qui contiendra votre
activité, ce champ doit donc respecter la syntaxe Java standard.

« Layout Name » : renseignera sur le nom du fichier qui contiendra l'interface graphique
qui correspondra a cette activité.

« Navigation Type » : il permet de définir facilement comment s'effectueront les
transitions entre plusieurs activités, mais il est préférable de le laisser tel qu’il est par défaut.
Vous cliquez sur « Finish » et le projet sera créé selon une certaine structure.

IV.2. L’arborescence du projet

Voici le résultat de la création de votre projet et I’arborescence de ce dernier



s 35 [Enedntedfaces
- 3 g
o B atpl
J] EzadnterfacesActhity.java
4 UM gen ¢
£ attpl
W, Androd 2 1-updatel
v esets
o o res
& . dieweble-hepi
browser.ong
calenderprg
(3”(';"\9
clockpng
certacts prg
emalpng
geliary.png
won prg

Src contient les fichiers sources

gen contient les fichiers générés

par Eclipse

res contient les ressources (images,

Leithwernbiey jog
descriptions d’interfaces, valeur )

mao: png
MeSLAges prg
"o png
phone pn)
photautbmp
veie png
#» dreweble-1dp
> drawable-mdp
> layous
¥ gnd.omi
X marn.aomi

PhPPPPuprPPIIIPIFYPY

organisé en sous dossiers par type

AndroidMaifest décrit les

propriétés de I'application

o > vabues

X stringtemd

X stylegaereanl
AndrocdMand est xoml
defeullproperties
proguard.cfy

Fig.27: structure d’un projet Android.

V.  Stockage de données :

Dans Framework Android les ressources sont des fichiers organisés d'une maniére
particuliére de fagon a ce qu'Android sache quelle ressource utiliser pour s'adapter au matériel
sur lequel s'exécute 1’application.

On découvre les ressources a travers une hiérarchie particuliere de répertoires. Toutes les
données de I’application sont sauvegardées et organisées selon cette hiérarchie.

Les images sont classées selon leurs tailles dans les sous répertoires « res>drawable », les
vidéos utilisées sont stockés dans le sous répertoire « res>raw », Les données textuelles tels
que poémes et cours sont saisies dans les fichiers XML correspondants dans le sous répertoire
«res>Layout », la base de données SQLite est constitués d’une seule table pour sauvegarder
les scores de I'utilisateur, elle est composée de quatre attributs comme est illustré a la figure

suivante :

Id
Nom
Niveau
Note

Fig.28 : Modéle de la table de données score.
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#% Id : ¢’est un entier auto-incrément pour I’identification de chaque score.

% Nom : c’est une chaine de caractére désignant le nom saisi par I’utilisateur.

= Niveau : ¢’est une chaine de caractéres qui désigne le niveau du test effectué par
I’utilisateur, peut avoir pour valeur : « Facile », « Moyen », « Difficile ».

+ Note : c¢’est un entier qui désigne la note obtenue par I’utilisateur dans un test joué.

A chaque Activité créée (.java) sous le répertoire « src » correspond un Layout (.xml), ces
deux sont connectées entre elles par I’intermédiaire de la classe « R.java » située dans le
répertoire « gen » qui utilise les identifiants des interfaces pour réaliser cette connexion, les
activités définissent les actions et événements qui permettent une interaction effective entre
I’utilisateur et I’application,

Les figures suivantes illustrent la maniéré dont les données textuelles sont stockées dans
les fichiers « .xml » :

| poeme10.xmi 23

<« —— Palette — =
oo 2] 8| @ <[ § < s <[ Qromet <[ @ -] |
= Form Widgets ] g9 v

(ﬂmm LargeTet

— nE EE EE- D0DE® QRAQIQQ
Small Text [0k] Bulteg

Small Button e‘\ Enrichire votre francais

(=] ToggleButton .

[ e - .- 2

[ Text Fields |
E’ Lt Enfant! si jétais roi, je donnerais Fempire, [
[ Composite Et mon char, et mon sceptre, et mon peuple & 1

- genoux

() Images & Media Et ma couronne dor, et mes bains de

_ - porphyre, ‘

() Time & Date ~ Etmes flottes, a qui la mer ne peut suffire,

[ Transitions  Pour un regard de vous !

() Advanced ‘Si j'étais Dieu, la terre et lair avec les ondes,

o Les anges, les démons courbés devantma

() Custom & Library Views e e I

EZ] Graphical Layouﬂ [=] poeme10.xml l

Fig.29 : capture d’écran d’un fichier « .xml ».
On peut utiliser la palette pour insérer des widgets différents (TextView, Button,

ListView, etc.) dans la partie « GraphicalLayout », ou bien, pour plus de précision vous
pouvez directement manipuler le code « xml » comme on I’apergoit dans la figure suivante :
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android:layout_height="wrap_content” A
android:text="Victor HUGO (1802-1885)"
android:textStyle="bold[italic"
android:layout_gravity="right"”
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"
android:textColor="#600088" />

<TextView

android:layout_width="wrap content”
android:layout height="wrap content”

android:text="Recueil : Les feuilles d&apos;automne"
android:textColor="#000088"
android:textStyle="bold" />

<TextView

android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceSmall"
android:textColor="#000000"/>

<TextView
android:layout_width="wrap content”
android:layout_height="wrap_content”
android:textColor="#000000"

andraid.+aviCrula="hal A" >

EZ] Graphical Layou! poeme10.xml ’

Fig.30 : Capture d’écran d’un code « xml ».

Les fichiers « .xml » sont trés importants dans la programmation sous Android, ils
permettent de diminuer le nombre de lignes dans code « .java », qui se chargera juste de
traiter les événements.

La figure suivante correspond au code « xml » de la figure précédente d’un poeme :

Q) poeme10.xmi U] Poeme10.java o3 = 0
T package com.exampleramertorez_votre_francais;

@ import android.os.Bundle;

public class Poemel® extends Activity {
private Button retour=null;

o @verride
“ protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.poeme1@);
retour=(Button)findviewById(R.id.retour);
o retour.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

a e public void onClick(View v) {

Intent retour=new Intent(v.getContext(),SommairePoemes.class);
startActivity(retour);

finish();
3
I
< @Override
a public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.poemel@, menu);
return true;

Fig.31 : capture d’écran d’un code Java.



VI. Le mode de fonctionnement de ’application :

VI.1. Lancement de application

Pour lancer I’application « Enrichir votre frangais »dans le terminal mobile, vous
choisissez dans le menu principal son icone spécifique, comme le montre cette figure :

APPS WIDGETS

e -

+

API Demos Browser Calculator Calendar

i\{
-

Camera Clock Custom Dev Settings
Locale

# OAE®

Dev Tools Downloads Email Enrichir
vitre fraplais

=3 ®C

Gallery Gestures Messaging Music
Builder

© O =

Fig.32 : I’icone de I’application dans le Menu de principal.

VL1.2. La fenétre principale de Papplication

Cette fenétre nous offre deux boutons :
4+ Le premier permet d’ouvrir le menu principal de I’application.
#+ Le deuxiéme permet de quitter I’application.
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Fig.33 : Fenétre principale de I’application.

VI1.3. Le menu principal de ’application

En appuyant sur le bouton « Démarrer », on aura acces au menu principal

t) Enrichire votre francais

Fig.34 : Menu principal de I’application.
]
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Cette fenétre est composée de quatre boutons :

#+ Le premier nous méne vers les cours disponibles.

+ Le deuxiéme nous méne vers le menu principal des tests.

+ Le troisiéme nous méne vers le menu principal de la partie divertissement.

#+ Le quatriéme nous permet de quitter I’activité en cours et revenir a la précédente.

VI1.4. La fenétre « sommaire des cours »

En appuyant sur le bouton « apprendre », on a I’acces a cette fenétre

!) Enrichire votre francais
Sommaire

Legen 01:Se/Ce

Legon 02:Sest/Clest

Legon 03: L'accord du verbe conjugué avec
« étre »

Legon 04:0u/ ol’hou/ouh

Legon 05: Du/ dd

Legon 06: Leur / leurs

Legon 07: Le pluriel des noms composés
Lecon 08 : -er/ -é

Legon09 : Au/ chez

Legon10:a/a

Legon11 : Les fautes dorthographe trop
fréquentes

Legon12: Conjugaison

Legon 13 : Genre des adjectifs qualificatifs
Legon 14 :le plus-que-parfait

Legon 15 : L'infinitif passé

') Enrichire votre francais

Legon 13 : Genre des adjectifs qualificatifs
Legon 14 :le plus-que-parfait

Legon 15 : L'infinitif passé

Legon 16 : Lagomparaison

Legon 17 :Le itionnel

formulation d'hypothéses

4 18 : Le participe présent
Legon 19 : Le discours indirect et la

concordance deS 4 -

Legon 20 :Le fut [

'eqon 21 : L'interrogation indirecte
Lecon 22 : Le gérondif
Legon23: La double négation : ni...ni...
Legon24: Le passif

Retour

Fig.35 : Le sommaire des cours.

L’utilisateur choisi un cours dans le sommaire et clique ci-dessus.
A la fin de la fenétre il y a un bouton « Sommaire » qui nous permet de revenir en arriere.

+ FExemple de cours :
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Legon 15 - L'infinitif passé

Il se forme avec étre ou avoir suivi du
participe passé. Il marque l'antériorité :

Aprés s'étre reposé et avoir mangsé, il est
reparti.

-
I'infinitif passé, la M
r nt étre ou . ca

Il été puni pour n'avoir pas resﬁctélne pas
avoir rtpecté le réglement.

Fig.36 : Exemple d’un cours.

Pour suivre un cours long il suffit de défiler de haut en bas, et cliquer sur le bouton
«Sommaire » pour revenir a la liste des cours disponible.

VL.5. La fenétre « Menu des tests»

En appuyant sur le bouton « Tests », on aura acces a cette fenétre

?} Enrichire votre francais

4

Fig.37 : Menu des tests.
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Elle est composée de cinq boutons :
#+ Le premier nous méne vers la partie test rapide.
#+ Le deuxiéme nous méne vers la partie test standard.
#+ Le troisiéme nous méne vers la partie test complet.
#+ Le quatriéme nous permet de voir tous les scores obtenus.
#+ Le dernier permet de quitter ’activité en cour et revenir a la précédente.

e Exemple de « test rapide » :
Nous proposant une liste de dix (10) questions dont les réponses sont au choix.

@ Test Rapide

Se dit quand on admet son
erreur et la nécessité de
reprendre et reconsidérer les
choses. «... pour moi»

) Au temps
~ Autant

Fig.38 : Exemple d’une question.

VL.6. La fenétre « sauvegarder le score »

Une fois que le résultat est affiché test, le systéme nous propose de sauvegarder le score
ou bien d’abandonner et faire un retour en arriere vers le « Menu des tests » comme 1’illustre
la figure suivante :
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votre note est: 4/10
Nom: sihem

Fig.39 : Affichage de score.

Si I'utilisateur ne saisit pas de nom, un message sera afficher pour lui demander de le
faire, sinon le score ne sera jamais sauvegardé.
Dans cette fenétre, ’utilisateur peut aussi voir tous les scores sauvegardés dans la base de

données.

VL1.7. La fenétre « Voir tous les scores»

Grace a cette fenétre, ’utilisateur peut revoir I’intégralité de ces scores, et ainsi supprimer
un, plusieurs ou tous les scores.
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% 10:56

Voulez-vous vraiment
SUPPRIMER tous les scores !?

Non Oui

Fig.40 : Fenétre « Voir tous les scores ».

VL.8. La fenétre « Menu divertissement »

On appuyant sur le bouton « Divertissement », on aura acces a cette fenétre

%l 2 10:57

w Enrichire votre francais :

Fig.41 : Menu divertissement.



Le menu est composé de quatre boutons :

4+ Le premier nous donne accés au « sommaire des poémes ».

+ Le deuxiéme nous donne accés au différentes «catégorie proverbes ».
#+ Le troisiéme nous donne accés au « citations ».

4+ Le dernier nous permet d’abandonner I’action en cours.

VL9. La fenétre « poémes »

Pour lire un poéme il suffit de cliqué dessus dans le sommaire des poémes disponibles, et
défilé de haut en bas pour lire la suite pour les poemes longs.

t} Enrichire votre francais

Sommaire

Bois d'ébéne
A un poéte
Je suis de la race des guerriers
Le Déserteur
Passé, présent, futur
Volupté
Adieu!

J'ai choisi cette rose ...
Que la joie demeure
Vocation
A une femme
Ecrire
Limpidité

") Enrichire votre francais

J'ai choisi cette rose ...
Que la joie demeure
Vocation
A une femme
Ecrire
Limpidité
Homme, qui es-tu?
L'homme et le temps
Passé, présent, futur
Je suis si prés de vous

Retour

Fig.42 : Sommaire des poémes.

La figure ci-dessous nous donne un exemple d’un poéme court.
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') Poeme16 : ') Poemel6

Congus au vif de l'arc-en-ciel

Je suis si pres de vous J'ai grandi dans le souffle de votre combat
djamal kharchi Prié sous les arcades de votre misére
Aimé a la boucle de vos larmes
Fréres Mes mains se sont écorchées

Ma voix nous semble venir de loin

De |'extréme limite d'un territoire onirique
Pourtant

Jesuis la prés de vous

Si prés de vos souffrances

Que j'entends battre vos paupiéres

Ainsi que des étoiles en mal de sommeil
Ma voix s'est nouée

Comme un pied de vigne

A la trempe de vos malheurs

Mes paroles ont pris corps

Dans l'orgasme nu de vos désirs

Congus au vif de l'arc-en-ciel

J'ai grandi dans le souffle de votre combat
Prié sous les arcades de votre misére
Aimé a la boucle de vos larmes

Aux tessons de vos réves brisés
Mon sang coule avec I'éclat
D'une aube écumeuse

Dans le ciel caillé du printemps

Fréres

Je suis la pour vous révéler
L'ultime pouvoir

« D'étre ».

O

Fig.43 : Exemple d’un poéme.

VI1.10. La fenétre « catégorie proverbes »

Elle est composée de neuf catégories, et de deux boutons « Retour » qui permet
d’abandonner la tache en cours.

%1103

') Enrichire votre francais i

> |

AEE————
Femme

AT _'
Education Hommes ‘

Fig.44 : Menu proverbes.

_________________________________________________________________________________________________|
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Pour lire un proverbe il suffit de choisir une catégorie et appuie dessus, puis défilé de haut
en bas pour lire les différents proverbes.
4+ Exemple de proverbes :

'} Enrichire votre francais

Trois grands tourments :
commandement,
accouchement,
enseignement.

Les enfants sont comme
on les éléve.

Fig.45 : Exemple de proverbes.

VI.11. La fenétre « citations »

Elle nous permet de suivre les citations en images animées sous forme d’une vidéo
accompagnée d’une musique douce, pour la lire il suffit de choisir dans le menu
divertissement le bouton citations comme le montre cette figure :



Fig.46 : Fenétre citations.

VII. Conclusion :

Dans ce chapitre nous avons présenté les différents outils que nous avons utilisés pour
développer notre application, ensuite on a listé les étapes créatives d’un « AVD » et d’un
nouveau projet.

Et enfin, on a cléturé par des captures d’écran des différentes vues de notre application.
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Pour arriver a réaliser une application compréhensible et utilisable, qui est capable de
répondre aux utilités de l’utilisateur, nous avons eu besoin de mieux s’adapter avec
I’environnement des applications mobiles.

Ainsi, on a entamé un minutieux travail de recherches sur les applications mobiles et le
systéme d’exploitation Android ainsi que le langage Java et son environnement de
développement, et tous les outils et concepts dont nous avons besoins pour initier la démarche
de notre projet. Ensuite nous avons entamé la partie pratique par une analyse soignée des
nécessités capitales de I’application, pour y parvenir a une conception délicate, permettant une
réalisation particuliere et signifiante.

Notre application répond a des besoins avantageux, elle est bénéfique du coté culturel et
éducatif, elle offre des moyens a la fois de divertissement et d’apprentissage. Assez utile et
ergonomique avec des performances remarquables et un design plaisant, elle est aussi
réflexive et d’'usage commode.

Mais, elle reste incomplete a cause de la contrainte de la durée de développement limitée.
Cependant, il y a des possibilités d’extensions susceptibles par ajouts de données (mises a
jour) et modifications d’interfaces, etc.

La réalisation de ce projet nous a permis une bonne pratique en programmation, notamment
en Java standard, et d’une découverte favorable de Java sous Android, le langage de balisage
XML et SGBD SQLite, et plus particulierement un essor important vers I'univers de
développement mobile spécialement Android.
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