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Contexte Général

1. Introduction Générale :

Nos recherches s’inscrivent dans le domaine de développement des logiciels
pédagogiques muitimédias et interactifs sur une plate forme E-leamning. Ce domaine de
recherche a pour but de mettre en ocuvre des supports informatiques pour favoniser la
construction des connaissances chez un apprenant. Nos travaux relévent du contexte
particulier de la formation a distance.

Parmi les différents travaux s’intéressant au support informatique a proposer i un
apprenant suivant une formation a distance, il est possible de distinguer différents axes
comme les recherches sur les problémes de conception d’objets pédagogiques, les recherches
menées pour aider I'apprenant dans ses activités d’apprentissage, ainsi que de 1’aider dans son
processus d’appropriation de la formation & distance.

Les différentes recherches menées sur la notion d’appropriation deiinissent ce processus
comme une démarche de 1’apprenant le conduisant 4 devenir acteur de sa formation et non
simple consommateur des contenus offerts par cette derniére. Aider P’apprenant dans son
processus d’appropriation est utile pour faciliter les apprentissages, mais également pour

lutter contre le phénoméne d’abandon des apprenants €n formation a distance.

2. Problématique :

Beaucoup de plates-formes de formation existent et sont reconnues en tant que plates-
formes de distribution de contenu, mais trop peu prennent en compte le fait que chaque
apprenant est singulier et a des objectifs et des besoins particuliers.

Généralement les apprenants ont de trés grandes difficultés a suivre les formations a
distance. En effet, I’étudiant est déployé sur un site mais ce dernier fonctionne comme un
amas de ressources mises 4 la disposition des €tudiants, €t aucun moyen n’est mis en place
pour que les apprenants aient des tuteurs pour les aider dans leur parcours de formation.

Nous sommes donc partis de cefte question: que faire, que proposer pour aider les
apprenants quand il n’y a pas de tuteur dans les formations.

Dans nos travaux, nous avons donc exploré I’approche Gui consiste & proposer une aide
directe 4 'apprenant, dans le but de I’aider quand it se retrouve seul dans la formation. i

s’agit d"étudier quels types d’outils informatiques peuvent étre proposés A un apprenant pour
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I’aider a participer de manicre active dans la formation sans tenir compte des possibilités

d’intervention de 1’équipe enseignante.
Le ftravail de recherche présent¢ dans ce mémoire s organise autour de deux

problématiques :
(n Etudier Les principales étapes de production d’un logiciel pédagogique.
(2)  Conceptualiser et implémenter des moyens informatiques & mettre en €uvIe pour

soutenir le suivi de la formation.

3. Approche Méthodologique :

Le premier chapitre de ce mémoire présente quelques définitions de base sur la
formation & distances, ses différents dispositifs et ainsi les plates-formes qui proposent un
ensemble de fonctionnalités s’ intégrant a un dispositif de formation a distance.

Le second chapitre présente 1’¢laboration d’une formation a distance. Nous décrivons les
diverses étapes de |’élaboration : la conception, la scénarisation, la médiatisation, et la
réalisation.

Le troisiéme et le quatriéme chapitre présentent la modélisation UML, a travers les
différents diagrammes et leurs descriptions.

Dans le cinquiéme chapitre, nous démontrons la scénarisation de notre cours. Yous
retrouvez la structure générale de notre logiciel pédagogique et son contenu, on a déterminé
les différents styles d’interactions qui assurent 1a navigation, et I’interactivite.

Le sixiéme chapitre présente la réalisation et 1a mise en ceuvre de logiciel pédagogique.

Dans les annexes vous retrouvez une documentation sur les logiciels utilisés pour le

développement de notre logiciel pédagogique (Director MX et EasyPHP 8.1).







Chapttre 1 Formation a Distance FAD

I. L historique de la formation a distance (FAD)

Au début, était ’enseignement traditionnel. Ce type d’enseignement classique se
caractérise par la présence physique de sa clientéle ne s’adressait qu'a ceux qui pouvaient
fréquenter les établissements d’enseignement public traditionnels. 11 s’agissait de toucher
principalement peu de catégories de personnes, ce que a fait de genre de formation limitée.
Afin d’élargir 1’ offre de la formation souvent limitée et de pallier les insuffisances du réseau
d’enseignement public, I’enseignement par correspondance est apparu en 1840 grace a
ISAAC PITMAN linventeur de la sténographie. Cette date est trés importante car la
naissance de I'enseignement par correspondance est contemporaine de la mise en application

du timbre postal, qui §’imposera comme un nouveau vecteur de distribution.

L’enseignement par correspondance (pére de la formation a distance) s’est rapidement

développé en prenant comme base les principes suivants :

e vaincre la distance géographique : dans les pays a faible densité de population, donner
la possibilit¢ d’accéder a I’instruction aux enfants empéchés par I’¢loignement de
fréquenter les établissements scolaires (Canada, Nouvelle Zélande, Etats Unis,
Australie) ;

 palier les conséquences de circonstances exceptionnelles : dans de nombreuses
conditions (hospitalisation prolongée, incarcération, guerre, exode, etc... ), les enfants
et les enscignements sont dans I"impossibilités de suivre un enseignement de plein
exercice ;

e palier les insuffisances du réseau d’enseignement public et les inégalités d’acces a
I"instruction au moment de I’extension de I’enseignement universitaire a un plus large
public dés le milieu du siccle demier ;

e suppléer a Uoffre de la formation souvent limitée, notamment dans les matieres

techniques en constante évolution.
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Au fil des expériences, une méthodologie nouvelle de formation s’est créée en établissant
la communication avec I’étudiant par de nombreux moyens, ce fut d’abord I’utilisation de
communication par radio, puis s’ajoutérent les télécommunications, la télévision et, tout
récemment , 1’informatique. Il devenait ainsi possible de toucher les masses et de rejoindre
des publics qui pouvaient fréquenter les établissements traditionnels d’enseignement,

Paccessibilité a ’éducation s’avérait finalement un objectif réalisable.

Cette nouvelle méthodologie nécessite alors le développement d’outils pouvant utiliser

les technologies de communication tel que Internet.

Les premiers outils nécessaires 4 I’enseignement & distance sont apparus il y a plus de
trente ans (années 70). Ils furent suivis des outils pour puis I’Enseignement Assisté par
Ordinateur (EAQ) (année 1995). Et c’est vers, 1999 lors d’un séminaire & Los Angeles intitulé
«Online Leaming » que le terme e Learning est né. Avant cela, ces concepts de cours
étaient désignés par Computer Server Training ou Web Best Training. Cette terminologie
regroupa les outils permettant l’enseignemerlt a distance via Internet, les plus connus parmi
ces outils étant WebCT et LearningSpace [12].

Le développement de la FAD a été marqué par la création d’institutions a caractére
public, subventionnées par des fonds gouvernementaux alors que par le passé
I’enseignement par correspondance relevait essentiellement du domaine privé et qu’il
avait presque toujours porté sur des formations techniques et professionnelles. Les
nouveaux objectifs de la FAD touchent le secteur de ’enseignement supérieur et de
I’éducation des adultes. Les Universités Ouvertes « Open University » ont depuis lors vu
le jour et de nombreux programmes ou campagnes d’alphabétisation et de scolarisation

des masses ont été mis en ceuvre.

Mais le concept lui-méme, les raisons d’étre de la FAD ainsi que les différentes

formes et les services de celle-ci quels sont ils 7 C’est ce que nous allons présenté ci apres.
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IL Enseignement ou Formation i distance

Chaque pays, chaque culture a développé ses modeles particuliers adaptés a ses
contextes régionaux et/ou nationaux et aux contraintes politiques, institutionnelles,
technologique, géographiques, socio-£conomiques, linguistiques, etc, qui sont les siennes.

Les termes mémes et les significations différent donc d’un pays 4 1’autre, d’une langue 4
Iantre : selon certains auteurs, on parlerait de Fernunterricht en Allemagne, d’Open Learning
en Angleterre et d’Enseignement multimédia en France, ou encore d’Open and Flexible
Learning dans la terminologie européenne [7].

L’enseignement & distance peut étre défini comme une nouvelle forme d’apprentissage
qui consiste non plus & transporter celui qui enseigne ou celui qui apprend mais plutot 4

transporter le savoir sous des formes [1].

Depuis plus d’un sicle, la formation a distance fait son apparition dans les systémes
éducatifs nationaux de nombreux pays. L’expression la plus utilisée est celle d’EAD
(Enseignement A Distance) qui désigne une situation ou la transmission des connaissances se

fait en debors de la relation face-a-face professeur - apprenant (situation dite « présentielie »).

Un terme plus général pour caractériser cette situation est FAD (Formation A Distance)
qui permet d’inclure a la fois le terme d’Enseignement a Distance (point de vue enseignant) et
Apprentissage 4 Distance (point de vue apprenant). De plus, ce terme « formation » permet
&’intégrer a la fois les formations initiales (premiers programmes d’études qui conduisent a
JPexercice d’un métier ou d’une profession) et les formations tout au long de la vie (les
activités qui permettent 4 un individu de développer ses connaissances et ses capacités au
cours de sa vie, et d'améliorer ses conditions d'existence en complétant, par les moyens
pédagogiques appropriés, les données initiales fournies par l'école ou l'enseignement

supérieur).

La Formation a Distance caractérise donc un systtme de formation congu pour
permetire & des personnes (des apprenants) de se former sans se déplacer dans un lieu de

formation et sans la présence physique d’un formateur [8].
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fIL Dispositif de Formation a Distance

En formation a distance, la communication entre le professeur et I’apprenant est
médiatisée par une forme de communication (ex : papier ou par unc technologie Internet). Un
dispositif de formation a distance est donc un ensemble de moyens, informatiques ou non, mis
en ceuvre pour porter la formation (au sens de constituer le vecteur de la communication). Ces
moyens peuvent s’appuyer sur unc ou plusieurs situations de communication ou d’échanges
entre les professeurs et les étudiants telles que des cours par correspondance, des systémes de
formation en ligne, des centres de ressources, des cours radiodiffuses ou télédiffusés, des

campus virtuels ou classes virtuelles, etc.

Un dispositif de formation 4 distance se doit de prendre en compte la singularité des
apprenants, que ce soit dans leurs dimensions individuelle ou collective. Les dispositifs se
doivent de proposer une individualisation des parcours de formation dans le sens ou le
formateur adapte sa pratique aux caractéristiques de 1’apprenant auquel 1l s’adresse. L activité
d’individualisation relevant des formateurs et de Pinstitution demande une souplesse des

dispositifs de formation, tant au niveau des contenus que de 1’organisation de la formation.

L’objectif d’un dispositif de formation est donc de créer un environnement éducatif,
adapté aux besoins et aux caractéristiques individuelles de I’apprenant, suffisamment souple
pour que ce dernier ait la possibilité de devenir le responsable de ses choix par rapport aux

contenus et & I’ organisation de la formation.

Il s’agit donc de s’adapter au public d’apprenants. Les publics auxquels on peut étre
amené & s’adresser en formation a distance peuvent avoir des caractéristiques trés différentes.
De méme, les relations entre public considéré dans une situation particuliére et les

technologies proposées sont souvent généralement trés variables.
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11 est souvent nécessaire, pour mettre €n ceuvre umnc technologie et une organisation
les plus adaptées & ce public de prendre en compte au moins les éléments suivants [9]

- structure et taille du public : ’organisation et les technologies a mettre en
ceuvre pour une formation de masse (ex universités ouvertes et a distance) ne
sont pas de méme nature que ce qui peut étre fait pour qualifier quelques
techniciens. Les effets d’échelle qui agissent fortement sur I’économie de
dispositifs sont 4 prendre en compte lors de la conception des dispositifs.

- la culture du public par rapport aux technologies. Leur non prise en
considération dans un dispositif particulier peut conduire un échec complet.

- Les capacités d’autonomie dans les apprentissages, 1’attitude personnelle de
P’apprenant par rapport a son propre systétme de connaissances (sentiment
d’ignorance, d’incapacité a apprendre, conscience des limites de ses
connaissances, conscience de sa capacité a gerer sonm  processus

d’apprentissage personnel, etc......).

Les connaissances aussi doivent &tre adaptées 4 ce type d’enseignement. La premiére
démarche consiste a produire une représentation explicite, nécrite” du savoir. Elle est suivie de
la deuxiéme démarche qui consiste a faire une "encapsulation” du savoir pour que "accés a la
connaissance ne se limite pas a la "lecture” mais devienne une construction des connaissances

par I’apprenant. Cela se fait au travers de résolution de problémes.

On voit bien qu’un dispositif de formation nécessite de déployer un ensemble de

ressources et de technique. C’est 1a que les NTIC vont trouver leurs utilités.

Les nouvelles technologies d I'information et de la communication (NTIC) permettent
d’étendre la gamme des services offerts 4 tout étudiant. Ces services peuvent concerner tous
les aspects administratifs, I'accés a I’information (Internet, bibliothéque, polycopiés,
informations pédagogiques), la vie sociale des ¢tudiants (forum, activités culturelles...), le
travail journalier (bureau numérique).
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Un dispositif de formation a distance peut proposer a I’apprenant un environnement
numérique de travail (bureau virtuel) qui est le point d’acces personnalisé a une gamme
étendue de service et de contenus tel que :

e messageric synchrone et asynchrone, visioconférence, agendas, carnet d’adresses,
stockage des document, espace de travail collaboratif... ;

e outils de recherche d’informations ;

e outils d’acces aux ressources pédagogiques et documentaires, envoi et réception de
corrigés d’exercices, résultats des examens, notes ... ;

e acces aux différentes offres de formation, inscription ou préinscription, & distance ;

o accés en ligne a toutes les formations auxquelles I’étudiant est inscrit.

Pour ce faire, un ensemble d’outils seront utilisés [6] :

1. Les outils asynchrones :
e La messagerie électronique (le mail).
o Lesnews

e Les forums de discussion

2. Les outils synchrones :
o L’IRC (Internet Relay Chat) : forum de discussion en temps réel.

e [a visioconférence.

3. Les outils de simulation :

Ce sont des programmes qui vont permetire de simuler le comportement d’une machine
sur ordinateur (ex : simulateur de pilotage d’avion). Ceci permet a I’apprenant de réaliser des
activités pédagogiques expérimentales en I’absence d’outil réel.

4. Les outils d’évaluation :
Ces outils sont des contrdles de connaissance, des questionnaires, des exercices, des

travaux pratiques, des devoirs... etc.

L’ensemble de ces outils forme un ensemble souvent désigné par plate forme de formation ou

Campus virtuel.
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IV. Campus virtuel :

Certes il ne suffit pas de mettre un cours sur le réseau, de le rendre disponible & travers
le Web pour construire un campus virtuel. De nombreux sites Web proposent des cours en
ligne sans pour autant se revendiquer du modéle de campus virtuel. De méme sur Intermnet, des
outils tels que le courrier électronique et les forums sont utilisés pour accompagner des
formations & distance ou présentielles sans qu’il ne soit jamais question dans ces contextes de

campus virtuel. It faudrait donc définir ce qu’est un campus virtuel.

Les campus numériques [2] sont des dispositifs de formations modularises, répondant a
des besoins bien identifiés, combinant les ressources du multimédia, I’interactivité des
environnements numériques et I’encadrement humain et administratif nécessaire aux

apprentissages et a leur validation.

1l s’agit d’une plate forme mettant & disposition des outils spécifiques susceptibles de
réaliser les objectifs de base du projet de formation. Ces outils couvrent les fonctions
d’information, de communication, de collaboration, de gestion et d’apprentissage. En bref,
logiciel formé d’un groupe d’outils intégrés nécessaires aux : étudiant, enseignants,
administrateurs.

Au départ, les dispositifs de la premiére génération, les protocampus, étaient
principalement constitués de fichiers stables organisés en une arborescence. De plus, les pages
statiques, ne permettant aucune interactivité ni aucun traitement en temps réel. Aujourd’hui,
les sites sont congus dynamiquement & partir de technologies telles que php, java, javasript,
etc. Celles-ci permettent en effet une constitution et une mise a jour en temps réel des pages
grice 4 un interfagage entre une base de données contenant toutes les références, toutes les
adresses des fichiers et d’interface de visualisation des browsers Web. C’est grice a ces
technologies que ’automatisation de certaines fonctions tel la gestion des étudiants, la
composition de page d’accueil standardisées, I’analyse de la progression du travail des

apprenants, etc. devient possible.

11 faut donc des plates formes spécifiques, intégrant des outils dédiés.
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V. Plate-forme de Formation a Distance

Les plates-formes de formation a distance sont des solutions technologiques
(informatiques) qui proposent un ensemble de fonctionnalités s’intégrant 4 un dispositif de

formation & distance [5].

Ces plates-formes sont apparues dans les années 90 avec pour ambition d’aider les
concepteurs et formateurs & mener & bien l'essentiel des fonctions pédagogiques impliquées

par la formation a distance [5] :

Production et intégration des ressources pédagogiques (création de cours),
o Présentation de V'offre et des programmes de formation (bibliothéque de formation),
¢ Diffusion et accés aux ressources,

e Positionnement, construction et gestion des parcours de formation individualisés

(gestion des compétences de I"apprenant),

e Animation des personnes et des groupes (accompagnement de Vapprenant en

synchrone ou asynchrone),

e Administration financiére, technique.

Un grand nombre de plates-formes co-existent et différentes études, tentent de les
comparer sur des plans techniques et pédagogiques [7]. Dans les plates-formes, on peut

distinguer entre divers intervenants et divers matériaux pédagogiques.
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V.1. Les intervenants

Différents acteurs interviennent dans la mise en ceuvre et 'exploitation d’une plate-
forme de formation. En général, chaque catégorie d’intervenant travaille au moyen d’interface

et d’outils qui lui ont propres, leurs rdles étant distincts et en général cloisonnes.

e les apprenants : Un apprenant est une personne qui utilise une plate-forme de la FAD
dans le but de suivre une formation. [l organise son parcours d’apprentissage, accede
aux activités pédagogiques, aux test, aux évaluations, interagit avec les autres

apprenants ou avec le tuteur, etc...

o les tuteurs : Un tuteur est une personne qui exerce a distance les fonctions de conseil
traditionnellement assumées par un enseignant les tiches d'un tuteur consistent
typiquement & °

v suivre ’évolution de la formation,
v’ répondre & des questions, et déceler les difficultés d’apprentissage,

v donner un conseil, une piste & suivre.

o les évaluateurs : Le role des évaluateurs est de définir les critéres de notation (points
totaux et pondération) des tiches didactiques effectuées par les apprenants et d’évaluer

la qualité de I’apprentissage (attribution des notes) ;

o les gestionnaires (programmeurs) : La mise en cuvre d’une plate-forme de la
formation a distance demande de I’expertise technique pour I’administrer :
v Création des comptes pour les intervenants,
Gestion du contrdle d’acces & la banque des cours,
[nstallation du systeme,

v
v
v Configuration des moyens de communications électroniques,
v

Maintenance, et prise des copies de sauvegarde.

e les auteurs ou concepteur de cours : Le role des auteurs et des experts du domaine

est de concevoir les ¢léments constitutifs des cours.

o les réalisateurs de cours: ont pour role de préparer et d’injecter le matériau

didactique congu par les auteurs dans le systéme informatique constituant le systéme.
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V.2. Les matériaux pédagogiques

Les plates-formes manipulent divers types d’objets en vue de constituer le materau
pédagogique mis a la disposition des apprenants. Parmi eux :
o des unités d’apprentissage : des modules, des legons, des chapitres. des sections |
e des unités de matiére : des concepts, des thémes, des notions ,
o des travaux pratiques, comme des exercices et des contrdles de connaissances ;
o des pré requis, des acquis ;
e des ressources ;

e des travaux d’approfondissement, des syntheses.

Mais ¢galement des objets complémentaires & la formation = un vlossaire, un mdex. des

aides, une bibliothéque.

Ses objets sont concrétisés la plupart du temps par du contenu multimédia. Le support
multimédia pour une plate-forme est donc un critére important car 1'usage d’un format WEB

tel que HTML permet par exemple un échange aisé de matériaux pedagogiques.

Ti s'agit donc de caractériser deux aspects complémentaires dans la présentation de
matériau pédagogiques :
¢ le contenu proprement dit ;
e la navigation, ¢’est-a-dire I’ensemble de tous les chemins que peut emprunter un
apprenant pour parcourtr le contenu, ou encore I’ensemble des activités a réaliser dans

le cours pour maitriser la matiere.

Ces éléments peuvent étre représentes -
e de maniére statique : la présentation du matériau pédagogique est figée une fois pour
toutes et est donc toujours la méme ;
¢ de maniére dynamique : la présentation du matériau pédagogique peut varier €t ¢e de
maniére automatique en fonction de certains éléments {caractéristiques de I’apprenant,

état du systéme, etc.).
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V.3. Relations Educatives

La plate forme regroupe des intervenants et des materiaux pédagogiques. 1l s’agit de

gérer les relations entre eux tous. C’est la relation éducative qui définit ses relations[6].

Le groupe
d’apprenants

1

Institution

Ressources Apprenant ) Intermédiaires
[ €ducatives ]<:>( <::>[ ]

I

Enseignant
concepteur

Les composantes de la relation éducatives dans la formation 2 distance

L’apprenant entretient des rapports avec [institution des FAD (admission,
administration,...), le matériel pédagogique, les intermédiaires (enseignant, tuteurs,
¢valuateur, et les autres ressources d’encadrement), son milieu (le lieu de formation est
souvent domicile), et ses relations avec les autres apprenants, ainsi que la relation de

I’apprenant avec lui-méme (la réflexion).
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Conclusion :

L’enseignement a distance voit loin depuis plusieurs annces, il connait un essor
remarquable un peu partout dans le monde. L’intérét pour cette forme d’enneigement va

grandissant et ren ne laie présager qu’il en sera autrement a I’avenir. Trois raison autorisent

cet optimise.

Premiérement, comme cela a €€ expliqué, V’enseignement 4 distance posséde des
qualités qui le rendent plus indispensable que jamais dans un¢ sociét¢ moderne soumise a de

changement rapides et a des contraintes multiples.

Deuxiémement, les cours sont passés des cours par correspondance 4 auteur umque,
sans encadrement ni suivi, aux Ccours multimédias avec encadrement sophistiqué. La
formation a distance a toujours synchronisée son évolution au rythine des innovauons
technologiques. Le potentiel inédit des nouveaux outils intégrant des données, des sons, des
images et de la vidéo peri‘ﬁet' d’accroitre la simulation intellectuelle et de personnaliser
d’avantage les interactions avec la matiére, avec le tuteur et avec le autres apprenants. Au fur
et 4 meure que les nouvelles rechnologies feront leur percée dans le foyers, elles feront éclerr
les barriéres traditionnelles de I’école. L’apprentissage a distance sera plus adaptable, plus

facile, plus motivant, plus efficace et plus attrayant que jamais.

Troisiémement, la nouvelle génération d’apprenants est plus familiarisée avec
Putilisateur des technologies. Elle y trouve méme une motivation supplémentaire
d’apprentissage. Elle sera donc une adepte naturelle de 1a formation & distance accouplée aux

nouvelles technologies.

Mais tous ces avantages ne sauraient exister sans le contenu de P’enseignement. Et c’est

la construction de cours et de son contenu et aujourd’hui au centre de nombre d’études et de

développement.
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L. Elaboration d’une formation 2 distance :

L’élaboration d’une formation a distance nécessite d’une part des compétences de type
pédagogique et d’autre part des compétences de type technique [14]. La mise en ceuvre de
telle formation fait appel aux compétences des deux types puisque les techniciens sont
indispensables pour la maintenance et pour venir en aide aux pédagogues et aux apprenants,
lors de Vutilisation et la manipulation des outils informatiques.

Par ailleurs, la formation peut combiner plusicurs modalités : en ligne, par CD-Rom,
avec visio-conférence, regroupement en présentiel, etc...

Pour la construction des enseignements, les concepteurs choisissent les supports
médiatiques adaptés a chaque modalité. Iis devront pour ce faire suivre diverses étapes la

conception, la scénarisation, la médiatisation, et 1a réalisation.

L.1. La conception :

Cette étape primordiale est celle ou les objectifs et les contenus sont définis. 11 en résulte
la spécification du programme d’enseignement (découpé en cours ou en unités
d’enseignement). On définit ainsi les objectifs de la formation ainsi que le déroulement des
contenus.

Les contenus eux-mémes sont déterminés, accompagnés bien évidement des ressources
complémentaires nécessaires a la formation. Cette phase est donc I’étape de la formalisation
didactique des connaissances, savoirs procéduraux et savoir faire. Ces contenus sont
découpés, c’est la granularisation. En effet, un des atouts majeurs de la formation en ligne
c¢’est de permettre des parcours individualisés, et ces découpages en unités minimales en sont
un des outils.

Il est & noter qu'une écriture précise, rigoureuse, et exhaustive des contenus est un
impératif pour cette étape de conception. Rien ne doit étre oublié. 11 faut en permanence avoir
a Pesprit que I’apprenant ne sera pas présent pour poser une question qui aménerait 8 fournir
des détails. IIs doivent étre prévus dés cette phase [4].

Les premiéres pages doivent fournir toutes les explications concernant le déroulement
de la formation, ’organisation des contenus, leur acces, les modalités de travail, les moyens
de contact, les informations administratives et techniques nécessaires aux différentes
manipulations et actions & mettre en cuvre [14].

1l en résulte la nécessité de suivre une méthodologie en trois étapes : scénarisation,

puis médiatisation des grains pédagogiques, et enfin réalisation de I’ensemble.

13
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I.2. La scénarisation :

C’est le montage pédagogique, et 1’ordonnancement des connaissances qui seront
diffusées. Cela donne naissance & la composition des fenétres de I"interface. La scénarisation
permet d’assurer la navigation, I’interactivite, la cohérence des fonctionnalités, 1’adéquation
des éléments visuels et sonores. En bref, elle prévoit tout ce qui permettra aux divers
intervenants de communiquer avec le produit multimédia. Pour assurer la navigation, on doit
prévoir la décomposition logique de 1’ensemble pédagogique au regard des objectifs 4
atteindre. 11 en résulte la création d’une arborescence. Dans cette arborescence, la navigation

doit étre déterminée par des choix de modalités de navigation et des fonctionnalités a intégrer.

¢ Le choix de ’arborescence :
Les rédacteurs recensent et ordonnent tous les contenus: chapitres, sous-chapitres,
pages d’informations annexes, glossaires, ressources documentaires. Ils intégrent les
exercices, études de cas, jeux de réle, évaluations, tout ce qui constitue les ¢éléments d’une

formation.

e Le choix des modalités de navigation :

Le systéme d’arborescence et de liens utilis¢ sur Internet est souvent intégré dans les
formations en ligne. Les différences résident essentiellement dans les éi¢éments et outils
ergonomiques et conviviaux répondant spécifiquement 8 la demande de ’apprenant pour lui
faciliter la navigation.

Pour gérer aisément ses déplacements dans le cours, I’exercice, le test, la forme de
présentation des informations et explications répond 4 des critéres de lisibilité et de simplicité
[14].

¢ Le choix de fonctionnalités :

Elles sont constitutives de 1’interactivité du produit. En quoi consiste cette interactivite ?
Par exemple, en fonction d’un test, d’un résultat, I’apprenant sera invité a répondre”la legon”,
ou il y aura renvoi obligatoire sur celle-ci, ou bien il arrivera sur une page spécifique
explicitant les erreurs.

Un verrouillage dans P’ordre de navigation fera respecter la progression pédagogique,
V’apprenant ne pourra s’égarer de liens en liens (guidage rigide). A contrario, on pourra laisser
des ouvertures pour compléter 1’apprentissage en allant lire des documents annexes, en faisant

des recherches dans une base de données (guidage souple).
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Procéder 4 une évaluation permettra de guider vers le module adéquat ou de laisser de
coté un chapitre pour lequel les connaissances sont déja acquises...etc. C’est cela qui
constituera la souplesse et le gain pour pouvoir moduler une formation & adapter au niveau de
chaque apprenant et a I’individualiser. C’est dans cette phase que ’on intégre les outils de

suivi de parcours.

e Le choix de interface graphique et des éléments sonores :
Le visuel est extrémement important a I’écran car la lecture a I’écran se fait nettement
moins bien que sur une page imprimee.
De ce fait, la "signalisation " de navigation et le guidage des opérations a effectuer selon
jes actions & mettre en ceuvre doivent étre visibles et compréhensibles rapidement.
Le son peut &tre introduit par rapport & un objectif précis mais c’est aussi un élément
qui peut venir en renfort du visuel. Le stade le plus élaboré se fera avec une combinaison

d’animations audiovisuelles.

L3. La médiatisation :

C’est I’étape de Pintégration des médias, c'est-a-dire des supports. On peut comparer au
formateur classique qui décide de faire un exposé accompagné d’une présentation sur
transparents, de faire répondre a un QCM, de visionner une cassette. .. etc.

Pour chaque séquence, exercices, évaluation, ....les objectif pédagogiques guideront
pour identifier les formes médiatiques les mieux adaptées. Les contraintes techniques et
financiéres péseront aussi dans les décisions.

Cette étape se traduit par le montage d’un scénario, la trame narrative en quelque
sorte ; ce qui fort différent de I’¢laboration d’un déroulement pédagogique classique avec un
enchainement de séquences de type plutdt lincaire. Le terme de scénario, nous montre

combien le travail se rapproche des montages audiovisuels et du cinéma.

1.4. La réalisation :

Un cahier des charges accompagne la commande de réalisation et montre comment
chacun des grains pédagogique médiatisé va venir s'insérer dans |’arborescence et délivrer
une séquence multimédia selon le scénario pédagogique désiré.

Le prototype est la premiere version de Papplication multimédia, elle est partielle sur
I’aspect pédagogique, mais compléte pour les fonctionnalités techniques. Ce prototype doit
stre testé sur différentes plates-formes afin d’intégrer les différents outils synchrone ct

asynchrone.




Chapitre 2 Elaboration d’une Formation

II - La scénarisation
Si linteractivité peut étre assurer par des ¢léments ergonomiques composant les
différentes fenétre, elle ne s’aurait répondre seule aux besoins d’apprentissage. Seul un

scénario pédagogique permet I’accomplissement des objectifs d’enseignement.

Un scénario est un ensemble structuré compose :
« d’objectifs, de contenus et de compétences,
o d’activités d’apprentissage, d’enseignement et d’évaluation,

o de matériel pédagogique.

En général, une équipe composée d'enseignants et de concepteurs multimédia met en

scéne cet ensemble. Pour concevoir un scénario, 1’équipe suit les étapes suivantes:
a Analyse des besoins
aMise en relation entre les objectifs, les activités du cours et les outils d’évaluation
a Choix du type de scénario adapte
o Réalisation technique (médiatisation)
Le choix du type de scénario dépend particuliérement de divers impératifs pédagogiques :
» L’interactivité
» Le besoin de tutorat
» La collaboration des €léves

» La simplicité d’utilisation (selon le niveau des apprenants)

I1.1. Principe de scénarisation
Pour créer un cours, on détermine au préalable les contenus et leurs usages

pédagogiques. On se trouve alors dans trois cas de réalisation de cours [15].

Création a partir de Création avec contenu Création sous forme
cours existant granularisé en modules coopératifs a distance

Intoractmté e Interactivité Inlorndmte _
et e o s R e ey | \¢ > R T | b e 3
Tutorm Tutorat Tutorat
e e = it S H[E 3
Travail collaboratif Travail collaboratif Travail collaboratif
Simplicité de réalisation , Simplicité de réalisation Slmplrc:té de réalnsabon

ST @ I-]l l‘l k] ‘1,‘ AT JE‘
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Selon chaque mode de création, on doit faire Ia balance entre interactivité et

complexité des contenus.

11 est possible de créer un cours interactif & partir de ressources pédagogiques. On peut
choisir d’économiser du temps sur la création de contenu (car existant). 11 est en revanche
important de consacrer du temps aux activités d'apprentissage qui gravitent autour création
d'une base de liens pour l'¢tudiant s'il souhaite affiner ses connaissances (bibliographie),
organiser quelques quizz commentcs pour la validation des connaissances pour aider au

développement de compétences basé sur les savoir-faire.

Ces activités sont particulirement recommandées en pédagogie de l'action car
I'étudiant passe d'un statut d'acteur a celui d'auteur. Elles favorisent un apprentissage basé sur
I'esprit d'investigation et la créativité des participants. En effet, les étudiants se projettent dans
des situations concrétes, ce qui leur permet de s'approprier, d'interpréter et de comprendre les

contenus

L’agencement des activités dépend du contenu et sa structuration. Il s’agit donc réfléchir
le découpage des contenus et leur granularité. On doit pour cela :

« Penser 4 la structure du cours

o Penser aux activités

o Penser au déroulement du cours
IL2. Scénarisation et construction du cours

En préparant le cours, on commence par le structurer, puis par y adjoindre les activités
(exercices, examens,...), et enfin on déploie le cours ¢t son contenu selon un mode

d"apprentissage. Selon le choix du pédagogue, le scénario sera linéaire, en étoile ou libre.
Types de scénario

Les divers scénarios suivent les exigences de 1’enseignant. Il est souvent recommandé
de suivre un type de scénario a progression linéaire si les connaissances a transmettre ne sont

pas complexes mais fortement liées.
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Scénario avec progression linéaire

Si par contre les connaissances a transmettre sont indépendantes les unes des autres et
peuvent étre appréhendées a partir d’une connaissance de base, le type de scénario avec

progression en étoile est plus recommandgé.

Scénario avec progression en étoile

Dans le cas des formations qualifiantes (dites professionnelles), I’apprenant dispose de
connaissances propres et aura tendance & chercher a les compléter. Pour ce faire, on devra lui
proposer un cours plus souple lui permettant de naviguer librement au gré de ses besoins

propres.

Scénario avec progression libre
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Tous les types de scénario permettent de mener les enseignements qui souvent se
cloturent par une évaluation. Cette derniére est primordiale pour I’apprenant car elle lui

permet d’évaluer son niveau d’apprentissage.

11.2.1. Penser 2 la structure du cours en modules
Le cours doit étre organisé en modules (chapitres ou unités d’enseignement) qui
répondent & des besoins pédagogiques  (objectifs, ~competences a acquérir).
Un module peut étre composé d’une ou de plusieurs activités pédagogiques. Cette
répartition dépend des objectifs a réaliser et des compétences que les étudiants doivent
acquérir. L’évaluation des acquis peut étre envisagée soit en fin d’activité, soit en fin de
modute.

11.2.2. Penser aux activités pédagogiques

Chague activité peut &tre structurée de la fagon suivante [16] :
1. Présentation du point abordé (introduction courte)
2. Présentation de la situation & partir d'un cas simple (texte, images, son, vidéo)
3. Mise en situation (QCM, animation interactive) explicative et non sanctionnée

4. Généralisation

Chaque activité peut étre assortie d'¢léments d'accompagnement comme : le polycopi¢
du cours en classe ou le power point, un glossaire, des exercices d'auto-évaluation, des liens
vers des références et des ressources sur Internet. : linéaire, en étoile, libre. 1l en est de méme

pour les activités a I'intérieur de chaque module

I1.2.3. Penser au déroulement du cours
L'organisation des modules doit §tre pensée en fonction de la progression choisie.

Penser le déroulement du cours dans le temps est essentiel pour réussir une scénarisation.
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II1. Evaluation
L’évaluation a pour objectif la mesure du taux d’assimilation et de compréhension des
apprenants. Dans des conditions d’apprentissage traditionnel, I’évaluation se présente comme
un processus continu. Elle peut apparaitre [14]:
e Avant I’inscription de ’apprenant dans une formation, on évalue le savoir qu’il détient
déja (acquis) et ses attentes devant cette formation.
e Pendant sa formation, I’évaluation permet de valider sa progression :
» En déterminant son taux d’assimilation des contenus
= En déterminant I’adéquation du tutorat aux apprenants ?
L’objectif est d’ajuster, si nécessaire, les contenus en éliminant progressivement les
manques observes.
e En fin de formation, 1’évaluation permet de déterminer si les objectifs préalablement

fixés par la formation sont atteints.

Etapes Problématique I'vpe d'¢évaluation

Avant  Quels sont les présupposes? Evaluation du niveau de connaissance initial
Pendant Que se passe-t-il ? Evaluation de type documentation
Que s’est-il passé réellement ? Evaluation sommative
Aprés  Comment peut-on améliorer Evaluation de I’efficacité
I’action ?

Les objectifs ont-ils été atteints ? Evaluation de I'impact

Quel impact ’action a-t-elle eu ? Evaluation formative

Comment opére-t-on une évaluation ? On dispose pour évaluer les documents de trois

critéres [10] :
Sur le fond - Ils doivent étre autosuffisants, c’est-a-dire que I’apprenant doit pouvoir les
comprendre, les situer dans le parcours de formation, et surtout doit pouvoir réaliser le travail
a faire.
Sur la forme : Ils doivent étre présentés de maniére simple.
Sur les usages :

e seront-ils lus a I’écran ou imprimes ?

e auront-ils des séquences sonores et de la vidéo ?

e ne seront-ils pas trop volumineux ?
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1. UML

L1. Définition :

UML est la forme contractée de « Unified Modeling Language », qui peut se traduire en
frangais par « langage unifié pour la modélisation » [3]. En général, le nom complet est peu
utilisé ; I’abréviation UML lui est préféree.

UML fournit les fondements pour spécifier, construire, visualiser et décrire les artefacts
d’un systéme logiciel, ¢’est le produit de fusion des 3 méthodes OMT, OOSE, BOOCH.

UML se concentre sur la description des artefacts de modélisation logicielle, plutdt que
sur la formalisation du processus de développement lui-méme.

UML définit neufs sortes de diagrammes pour représenter les différents points de vue de
modélisation.

L2, Les diagrammes d’UML :
UML définit quatre diagrammes structurels et cing comportementaux pour representer
respectivement des vues statiques et dynamiques d’un systeme.

Diagramme structurel : représente la vue statique

Diagramme structurel
r
| ]
Diagramme de classes Diagramme d’objets
Diagramme de déploiement Diagramme de composants

Diagramme comportemental : représente la vue dynamique

Diagramme comportemental
h
| ]
Diagramme d’activités Diagramme de séquence
Diagramme d’états-transitions Diagramme de collaboration

Diagramme de cas d’utilisation
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Voici, la finalité des différents diagrammes d’UML :

les diagrammes d’activité représentent le comportement d’une méthode ou d’un cas
d’utilisation, ou un processus meétier ,

les diagrammes de cas d’utilisation représentent les fonctions du systeme du point
de vue des utilisateurs ;

les diagrammes de classes représentent la structure statique en terme de classes et de
relations ;

les diagrammes de collaboration sont une représentation spatiale des objets, des
liens et des interactions ;

les diagrammes de composants représentent les composants physiques d’une
application

les diagrammes de déploiement représentent le déploiement des composants sur les
dispositifs matériels ;

les diagrammes états-transitions représentent le comportement d’un classificateur ou
d’une méthode en terme d’état ;

les diagrammes d’objets représentent les objets et leurs liens et correspondent a des
diagrammes de collaboration simplifiés, sans représentation des envois de message |
les diagrammes de séquence sont une représentation temporelle des objets et leurs

interactions.

Les diagrammes de collaboration et les diagrammes de séquence sont appeles

diagrammes d’interactions. Les diagrammes d’états-transitions sont également appelés

Statecharts (nom donné par leur auteur, David Harel).
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1.2.1. Diagrammes de classes :
Les diagrammes de classes expriment de maniére générale la structure statique d’un

systéme, en termes de classes et de relations entre ces classes.

L.2.1.1 Les classes :

Les classes sont représentées par des rectangles compartimentés. Le premier
compartiment contient e nom de la classe qui est unique dans le paquetage qui contient cette
classe. En général, le nom d’une classe utilise le vocabulaire du domaine et exprime ce que la
classe est, et non ce qu’elle fait. Les deux autres compartiments sont généralement ajoutés ; ils
contiennent respectivement les attributs et les opérations de la classe. 11 est possible de définir
des compartiments supplémentaires, par exemple pour lister les responsabilités ou les
exceptions.

Les attributs et les opérations peuvent figurer de maniére exhaustive ou non, dans les
compartiments de classes. En général, il vaut mieux limiter la visualisation des attributs et des

opérations en se focalisant sur les éléments pertinents dans un diagramme donné.

Nom de classe

Attributs
attribut!
attribut?

Opérations
opl ()
op2 ()

Exception
Exceptionl
Exception2

1.2.1.2 Les attributs :

Le type des attributs peut étre une classe (rectangle, cercle...), un type primitif (entier,
chaine...) ou une expression complexe dont la syntaxe n’est pas précisée par UML (tableau
[temps) de points, etc.)

UML exprime la mutabilité des attributs au moyen de la propriété modification, dont les

trois valeurs prédéfinies sont
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e gelé : attribut non modifiable ;
e variable : propriété par défaut qui définit un attribut modifiable ;
e ajout uniquement: seul ajout est possible (pour des attributs avec multiplicité

supérieure a 1) ;

L2.1.3 Les opérations :
Le compartiment des opération liste les opérations définies par la classe et les méthode

q’elle fournit (une opération est un service q’une instance de la classe peut réaliser alors
qu’une méthode est I'implémentation d’une opération).

11 est possible d’omettre les arguments des opérations, la visibilité et/ou le type retourné
dans certains diagrammes. La disection d’un argument d’une opération est par défaut in ; les
trois directions définies par UML sont :

e in: I’argument est un paramétre en entrée seule et non modifié par I’exécution de cette
opération.

e out: I’argument est un paramétre en sortie seule ; I’appelant peut ainsi récupérer des
informations.

e inout : Pargument est un paramétre en entrée-sortie, passé 4 I’opération et modifiable.

La liste des propriétés prédéfinies applicables aux opérations est la suivante
e {requéte} indique que I’opération n’altére pas ’état de I”instance concemneée.
e {concurrence = valeur} ou valeur est séquentiel, gardé (Vintégrité de Uobjet est
garantie par un mécanisme de synchronisation externe) ou concurrent.
 f{abstrait} indique une opération non implémentée dans la classe.
o {est Feuille} indique que I’opération ne peut pas atre redéfinie dans une sous-classe.
e {est Racine} indique que I’opération est définie pour la premiére fois dans une

hiérarchie de la classe.

1.2.1.4 Visibilité et portéc des attributs et des opérations :

UML définit trois niveaux de visibilité pour les attributs et les opérations :
o public : I’élément est visibie pour tous les clients de la classe (toute les autre classes).
e Protégé : ’élément est visible pour les sous-classes de la classe.

e Privé : I’élément est visible pour la classe seule.
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Le niveau de visibilité est symbolisé par les caractéres +, #, -, ui est correspondent

respectivement aux niveaux public, protégé et privé.

A

Attributs de classe

+ attribut public
# attribut protége
- attribut privé

Qpérations de classe
+ opération publique ()
# opération protégée ()
- opération privée ()

L2.1.5 Les associations :

Les associations représentent des relations structuretles entre clases d’objets. Une
association symbolise une information dont la durée de vie n’est pas négligeable par rapport a
la dynamique générale des instances des classes associ€es.

La plupart des associations sont binaires, en tragant une ligne entre les classes associées.
Les associations peuvent étre nommées, le nom de I’association figure le milieu de la ligne
qui symbolisé 1’association.

Nom association

Classe A Classe B

Le sens de lecture du nom de I’association peut étre précisé au moyen d’un petit triangle

dirigé vers la classe désignée.

Nom assoctation B

Classe A Classe B

Les associations peuvent nommées, en utilisant le réle. Un réle exprime comment une
classe voit une autre classe au travers d’une association. Chaque association binaire posséde

deux rdles, 4 chaque extrémité.
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1.2.1.6 Multiplicité des associations :
Chaque extrémité d’une association peut porter une indication de multiplicité qui montre
combien d’objets de la classe considérée peuvent étre liés 4 un objet de I'autre classe. La

multiplicité est une information poriée par I'extrémité d’association, sous la forme d’une

expression entiére.
1 Un et un seul
0.1 Zéro ouun
N N (entier naturel)
M.N De M 4 N (entiers naturels)
* De zéro a plusieurs
0..* De zéro & plusieurs
| D’un a plusieurs

L2.1.7 Contraintes sur les associations :
Les contraintes se représentent dans les diagrammes par des expressions placées entre
accolades, elles sont.
o Jordonné} peut étre placée sur le role pour spécifier g’une relation d’ordre décnt le
objets de la collection ;
e {sous-ensemble} indique q’une collection est incluse dans une autre collection.
o {ou-exclusif} permet d’éviter I’introduction de sous-classes artificielles comme c’est

le cas dans les constructions a base de généralisation.

1.2.1.8 Les agrégations :

Une agrégation représente une association non symétrique dans la quelle une des
extrémités jouc un role prédominant par rapport a Pautre extrémité. Quelle que soit Iarite,
I’agrégation ne peut concemer q’un seul role d’une association.

L’agrégation de représente en ajoutant un petit losange du coté de 'agregat.

Une agrégation
Agrégat Elément agrégé
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1.2.1.9 Les compositions :

La composition est un cas particulier d’agrégation avec un couplage plus important. La
classe ayant le role prédominant dans une composition est appelée classe composite ou classe
connecteur.

La composition implique, en plus de propriétés d’agrégation, une coincidence des
durées de vie des composants et du composite : la destruction du composite implique
automatiquement la destruction de tous ses composants. La création, la modification et la
destruction des divers composants sont la responsabilité du composite.

La composition se représente dans les diagrammes par un losange de couleur noire,

placé du coté de la classe composite.

Une composition
. 0.1
Composite {; Composant

1.2.1.10 La généralisation :

UML emploie le terme généralisation pour désigner la relation de classification entre en
¢lément plu général et un élément plus spécifique. Le terme généralisation désigne un point de
vue porté sur un arbre d classification. Cette relation se représente au moyen d’une fléche qui
possede un petit triangle vide orientée de la classe plus spécialisée vers la classe plu générale.

Les sous-classes héritent des attributs, des opérations, des relations et des contraintes

définies dans les superclasses.

w i X

La généralisation simple : les sous-classes héritent d’une seule superclasse.

La généralisation multiple : la sous-classe hérite de plusieurs superclasses.
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I.2.2. Diagramme d’objet :
Un diagramme d’objet illustre les objets et leurs relations. Les objets représentent et
construisent les composants d’un systéme informatique. Avec la méthode UML, un objet
* Semblable au diagramme de classe. Sauf qu’il utilise les noms des objets de
I'implémentation.
e Matérialise les liens entre objets de I’application dans un contexte donné.

¢ Montre les valeurs prises par des attributs dans une configuration.

Relation entre diagramme de classe et diagramme d’objet :

Instance de
. Classe [— =~ ===-  Objet

A ., A

Relie Relie ;

* , Instance de i

Relation (4= == === Lien *
Relie
Diagramme de classe Diagramme d’objet

1.2.3. Diagrammes de cas d’utilisation :

Les diagrammes de cas d’utilisation représentent le cas d’utilisation, les acteur et le
relations entre les d’utilisation et les acteurs.

Les cas d’utilisation ont été¢ formalisés par Ivan Jacobson. Ils décrivent, sous la forme
d’actions et de réactions, le comportement d’un systéme du point de vue d’un utilisateur. Ils
permettent de définir les limites du systéme et les relations entre le systéme et
I’environnement,

Un cas d’utilisation est une maniére spécifique d’utiliser un systéme. C’est I'image

d’une fonctionnalité du systéme, déclenchée en réponse 4 la simulation d’un acteur externe.
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L2.3.1 Les acteurs :

Un acteur représente un réle joué par une personnage ou une chose qui interagit avec un
systéme. Les acteurs se déterminent en observant les utilisateurs directs du systéme, ceux qui
sont responsable de on exploitation ou de a maintenance, ainsi que les autres systémes qui
interagissent avec le systéme en question.

Il existe quatre catégories d’acteurs :

* les acteurs principaux : les personnes qui utilisent les fonctions principales du systéme,

* Les acteurs secondaires les personnes qui effectuent des tiches administratives ou de
maintenance.

o Le matériel externe : les dispositifs matériels incontournables qui font partie du
domaine d’application et qui doivent étre utilisés.

* Les autres systeémes : les systémes avec lesquels le systéme doit interagir.

L.2.3.2 Les cas d’utilisation :
Un cas d’utilisation est un classificateur qui modélise une fonctionnalité d’une systéme
ou d’une classe. L’instanciation d’un cas d’utilisation se traduit par I'échange de messages

entre le systéme et ses acteurs.

Systéme
%\“
Cas d’utilisation X
Acteur A

Cas d’utilisation Y
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L.2.3.3 Les relations entre cas d’utilisation :
UML définit trois types de relations entre cas d’utilisation :

e La relation de généralisation : le cas d’utilisation enfant est une spécialisation du cas

< Cas dutilisation parent__
< Cas dutilsation @

e La relation d’inclusion : une instance du cas d’utilisation source comprend également

d’utilisation parent.

le comportement décrit par le cas d’utilisation destination.

«Inclut> _ < Cas d'utilisation destination >
@’utilisation SOID

e La relation d’extension : le cas d’utilisation source ajoute son comportement au cas

_ @uﬁlisaﬁon destination
C d, -] - - ""« Etend »
as d utithsation source condition

d’extension

d’utilisation destination.
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1.2.4. Diagrammes de séquence :

Les diagrammes de séquence montrent des interactions entre objets. La représentation
se concentre sur la séquence des interactions selon un point de vue temporel. Ils sont, en
geénéral, plus aptes 4 modéliser les aspects dynamiques des systémes temps réel et des

scénarios complexes mettant en ceuvre peu d’objets [11].

1.2.4.1 Les interactions :
Une interaction modélise un comportement dynamique entre objets. Elle se traduit par
Fenvoi de message entre objets. Un diagramme de séquence représente une interaction entre

objets, en insistant sur la chronologie des envois de message.

Un objet Un autre objet Encore un objet

Un message

Un autre message

L2.4.2 Les activations et envois des messages :

Les diagrammes de séquence permettent également de représenter les périodes d’activité
des objets. Une période d’activité correspond eu temps pendant lequel un objet effectue une
action, soit directement, soit par I’intermédiaire d’un autre objet qui lui sert de sous-traitant.
Les périodes d’activité se présentent par des bandes rectangulaires placées sur les lignes de

vie. Le début et la fin d’une bande correspondent respectivement au début et a la fin d’une

période d’activité.
Un autre objet
Activation
I Durée d’activation
31



Chapitre3 Modélisation UML

L.2.5. Diagrammes d’états-transitions :

Les diagrammes d’états-transitions visualisent des automates d’états finis, du point de
vue des états et des transitions [3].
1.2.5.1 Les états : -

Un état est une situation donnée durant la vie de I’élément satisfait a des conditions,
réalise des actions ou est en attente d’événements. Cet état dépend des états précédents et des
événements survenus.

Un diagramme états-transitions ne devrait pas laisser de place aux constructions
ambigués. Cela signifie en particulier qu’il faut toujours décrire I’état initial du systéme.

L’état initial e présente par un gros point noir. Un état final se présente par un gros noir

encerclé.
® [Etat intermédiaire ] ®
Etat initial Etat final
L2.5.2 Les transitions :

Les diagrammes d’états-ransitions ont des graphes dirigés. Les états sont reliés par des
connexions unidirectionnelles, appelées transitions. Le passage d’un état 4 Pautre s effectue
lorsqu’une transition est déclanchée par un événement qui survient dans le domaine du

probléme. Ce passage est généralement instantané, car le systéme doit toujours étre dans un

=

état connu.
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1.2.6. Diagramme de composants :
Les diagrammes de composants décrivent les éléments physiques et leurs relations
dans I’environnement de réalisation en terme de module.

Un module représente toute sorte d’élément physique qui entre dans la fabrication d’une
application informatique par exemple Fichiers, Libraires... chaque classe du modéle logique
est réalisée par une spécification (I’interface de classe) et un corps (la réalisation d’une
classe).

>

Spécification Corps

Les différentes formes de modules.
L.2.7. Diagramme de collaboration :
Un diagramme de flux ou diagramme de collaboration est un diagramme de
représentation des interactions entre objets sur lequel les classes d’objets sont représentées
avec rectangles reliés par des fléches représentant les flux d’événements entre classes.

Exemple :

| «evly
«eviy A 7 B «evs»
«evi» ——

«evd »

[c, ’évenement « evl » est recevable par la classe ‘A’. Les événements « ev2 », « ev3 »
et « ev4 » sont envoyés par ‘A’ Les événements « €v2 » et « ev3 » sont recevables par la

classe ‘B’. Enfin, événement « ev5 » est envoyé par la classe ‘B’.

Ce type de diagramme sert & répertorier tous les événements, regus et envoyés, relatifs a

chaque classe.
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1.2.8. Diagramme d’activités :
Les diagrammes d’activités suivent les mémes formalismes que les diagrammes d’états-
transitions, sauf que les états sont remplacés par des activités, avec la possibilité pour les

activités de se synchroniser [11].

L2.9. Diagrammes de déploiement :
* Montre la disposition physique des matériels et la répartition des composants sur ces
matériels.
¢ Une ressource matérielle est représentée par un nceud.
¢ Les nceuds sont connectés entre eux :
- aI’aide d’un support de communication,
- la nature des lignes de communication et leurs caractéristiques peuvent étre
précisées.
» Un diagramme de déploiement peut contenir :
- des instances de nceuds (un matériel précis),

- ou des classes de nceuds.
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Chapitre 4 Conception d’un produit pédagogique

Introduction

Pour développer une formation, le premier effort du formateur porte sur les contenus
et leur structuration. l’analyse des besoins des ¢tudiants afin de fixer les objectifs
pédagogiques du contenu qui composera le sujet du produit pédagogique multimédia est la

premiere phase pour mener a bien la conception pédagogique multimédia.

Notre projet a pour objectif la réalisation d’un cours sur la « synthése d’images » en

formation a distance.

e Les Objectifs : proposer une formation sur les images de synthése. La formation se
compose de cours, et travaux dirigés interactifs.

e Publique cible visé : dédiée aux formateurs, chercheurs et étudiants

Les objectifs pédagogiques du contenu fixés, il s’agit de structurer les chapitres et les
séries d’exercices liées & chaque chapitre. Cette phase préparation du contenu a donné lieu &

une scénarisation des situations pédagogiques.

La phase préparation du contenu et de programmation ont souvent tendance a se
chevaucher. L’auteur peut avoir ’idée d’une activité que le développeur traduit en prototype,
non seulement pour montrer comment ’idée peut se traduire techniquement, mais aussi pour
s’assurer qu’elle peut étre effectivement développée avec les outils existant. En d’autre terme
le développeur montre aux auteurs comment le contenu peut étre présenté séquence

interactive (conception de la programmation).

La structuration va répondre aussi aux besoins exprimés pour la réalisation de la

formation. Nous considérons pour modéliser ses besoins I’approche UML.
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I - Modélisation des besoins :

L1. Comportement du systéme :

La description du comportement d’un systéme est illustrée par un modéle de cas
d’utilisation, qui met en évidence les fonctions attendues du systéme (cas d’utilisation), un
environnement (les acteurs) et les relations enire les cas d’utilisations et acteurs (diagramme

de cas d’utilisation).

I.2. Les acteurs :

Les acteurs représentent I'environnement du systéme. Dans notre étude, les acteurs
agissant sur le systéme sont :
v L’enseignant.
v" L’apprenant.

I.3. Les cas d’utilisation :
[ls definissent ce qu’il est attendu du systéme. Dans notre cas, une formation a distance,
les besoins suivants doivent étre pris en compte
e L’enscignant utilise le systéme pour créer le cours (les chapitres, les titres et les
contenus).
e L’enseignant utilise le systéme pour créer les exercices
* Un apprenant utilise le systéme pour consulter le cours.

¢ Un apprenant utilise le systéme pour résoudre les exercices.

En s’appuyant sur ces besoins, les cas d’utilisation suivants ont ét¢ identifiés :
¢ (Gestion du cours.
» Gestion d’acces.
¢ Consultation.

s (Gestion des exercices.
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I.4. Diagramme de cas d’utilisation :
L’enseignant utilise le systéme dans les cas d’utilisation suivants :
¢ Gestion du cours.
s Gestion d’acces.
« Gestion des exercices.
Et ’apprenant :
o Gestion d’acces.
¢ Consultation.

o (estion des exercices.

Gestion du cours

Enseignan\

Gestion d’accés
Gestion des exercices

Apprenant T
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L.5. Scénarios et diagramme de séquence :
L5.1. Pour I’Enseignant :
o Scénario du cas d’utilisation « gestion d’acces »
v" Inscription.
¢ Scénarios du cas d’utilisation « gestion du coursy
v' Créer les cours.
v' Scénariser le cours.
¢ Scénario du cas d’utilisation « gestion des exercices »
v" Créer les exercices.
Aprés avoir identifier les scénarios, nous allons les décrire sous forme textuelle et les

représenter sous forme graphique avec les diagrammes de séquence.

L5.1.1 Cas d’utilisation : « Gestion d’accés » :

§ o

Enseignant

Scénario : « inscription »
Description textuelle :
Pour qu’un enseignant puise inscrit 4 notre systéme, il doit suit le scénario suivant :
» L’enseignant demande I’inscription.
¢ Le systéme affiche le formulaire d’inscription.
¢ L’enseignant remplit le formulaire.
» Le systeme sauvegarde les données.
e Le systéme affiche que I'inscription est réussite.

Description graphique :

% Systeme

Enseignant
[ Demande I’inscription

|
b
: Affiche un formulaire d’inscription
[}

-
Ll

Remplit le formulaire

AR U, U

Inscription réussite les donnees

o
o T

|
|
L
!
‘l Sauvegarde
f
1
¥
¥
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1.5.1.2 Cas d’utilisation « Gestion du cours » :

Enseignant

Scénario : « créer et scénariser le cours »

Description textuelle :

*

L’enseignant crée le cours.

L.’enseignant utilise le systéme pour insérer ie cours crée.
L’enseignant demande la scénarisation du cours.

Le systéme affiche la liste des titres.

L’enseignant numeérote les chapitres.

Description graphique :

Enseignant

Conception d’un produit pédagogique

Systéme

Insérer le cours crée

Y

- __l__¥Y__¥_ __

Scénariser le cours

Afficher la liste des titres

Numéroter les chapitres

——c———p-——T——T—"
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Conception d’un produit pédagogique

L5.1.3 Cas d’utilisation « Gestion des exercices » :

> Gestion des exercices

Enseignant

Scénario : « créer et insérer les exercices »

Description textuelle :

L’enseignant crée les exercices.

L’enseignant demande I’insertion des exercices.

Le systéme affiche les chapitres.

L’enseignant choisit un chapitre

L’enseignant insert les exercices correspond 4 ce chapitre.

Description graphique :

X

Systéeme
Enseignant |
! Demande I’insertion des exercices !
, ¢
i ,
| Affiche les chapitres |
[ |
(- |
: Choisit un chapitre :
[ ol
! Insérer les exercices |
— »
i i
I )
I ¢
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1.5.2. Pour I’Apprenant :

o Scénario du cas d’utilisation « gestion d’acces » :
v" Inscription.
¢ Scénario du cas d’utilisation « consultation » :
v" Consulter le cours.
e Scénario du cas d’utilisation « gestion des exercices »

v" Résoudre les exercices.

L5.2.1 Cas d’utilisation « Gestion d’accés »

Apprenant

Scénariol : « inscription »
Description textuelle :
Pour qu’un apprenant puisse inscrit  notre systéme, il doit suit le scénario suivant :
¢ L’apprenant demande I’inscription.
e Le systéme affiche le formulaire d’inscription.
e L’apprenant remplit le formulaire.
* Le systéme sauvegarde les données.
e Le systeme affiche que I’inscription est réussite.

Description graphique :

i Systeme

Apprenant
I Demande I’inscription

) 4

b — —

Affiche un formulaire d’inscription

F 3

Remplit le formulaire

Sauvegarde
les données

Inscription réussite

Y 3
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L5.2.2 Cas d’utilisation « consultation » :

Apprenant

Scénario : « consulter le cours »
Description textuelle :
e l’apprenant demande la consultation du cours.
¢ Le systéme affiche la liste des chapitres.
* L’apprenant sélectionne le chapitre.
¢ Le systéme charge le chapitre.
e L’apprenant consuite le chapitre.

Description graphique :

I
|
|
|
|
|
1
|
i
|
l % Systéme
|
|
|
|
|
1
|
|
1

Apprenant
! Demande la consultation du cours
L

A

Affiche la liste des chapitres

2

Sélectionne le chapitre

Charge le chapitre

Consulte le chapitre

-y __ 1 ¥ __|__¥_ ___

TR

L5.2.3 Cas d’utilisation : « Gestion des exercices » :

Enseignant

Scénario : « résoudre des exercices »

Description textuelte :
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¢ [’apprenant demande de faire les exercices.

e Le systéme affiche la liste des exercices.

¢ [Papprenant choisit un ensemble des exercices.

¢ Le systéme charge les exercices.

e L’apprenant essaye de résoudre les exercices.

e L’apprenant demande la solution.

» Le systeme teste les réponses.

» Le systeme affiche la solution, les erreurs et la mention.

Description graphique :

% Systéme

Affiche la solution, les erreurs et la mention

Apprenant
! Demande de faire les exercices |
;‘ >
[ Affiche la liste des exercices }
) !
: Sélectionne des exercices |
| M
: Charge I’ensemble des exercices [
- :
I . .
1 Essaye de résoudre les exercices :
! !
I Lol
| | Tester les
| Demande la solution i réponses
[
:
i
|
:
: Erreurs
)
T
i
[
|
r
]
I

Conclusion :

L’analyse des besoins présentée dans 1’étape précédente est la phase de découverture du
probléme. Elle décrit les différentes fonctionnalités espérées par les acteurs (enseignant,
apprenant). Les cas d’utilisation sont documentés pour extraire les scénarios possibles, ces
derniers décrivent ce que le systéme doit faire et non comment le systéme doit faire. Ce

modele d analyse va étre approfondi dans "étape sutvante.
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IL. Etape II : Objet et dynamique :

Dans cette étape, les flots des événements seront documentés en utilisant les différents
diagrammes qui montrent le modéle statique et dynamique du systeme. L’identification de
classes fait au fur et a mesure en utilisant les stéréotypes des classes qui donnent des
spécifications de la nature particuliére des classes.

IL1. Pour PEnseignant :
I1.1.1 Documentation des flots des événements de « Gestion d’accés » :
Inscription :

On aura besoin d’une classe « Enseignant », qui contient toutes les informations d’un

enseignant, et une classe interface appelée « Formulaire d’inscription » qui va communiquer

avec |'enseignant.

% Formulaire i
:Enseignant

inscription

Enseignant

1 : Afficher ()

Lo

2 : Saisie les informations ()

Nouvel enseignant

v

emgee s

Sauvegarde

|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
}
!
|
|
{
{
i
]
|
|
|
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Conception d’un produit pédagogique

11.1.2 Documentation des flots des événements de « Gestion du cours » :

Scénariser un cours :

L’enseignant a besoin d’une classe interface qui lui permet la numérotation des titres.

Cette classe est appelée « numérotation ».

k 4

:Liste-chapitre

% 1 : Afficher ()
2 : Sélectionner ()

Enseignant

4 : Numéroter
les titres ()

3 : Afficher ()

Sauvegarde

:Titres

I1.1.3 Documentation des flots des événements de « Gestion des exercices » :

Créer et insérer des exercices :

L’enseignant a besoin d’une classe interface appelée « Liste-chapitre » qui permet &

’enseignant de choisir le chapitre car un ensemble d’exercices appartient & un chapitre.

X

Enseignant

1 : Afficher ()

Liste-chapitre

2 : Sélectionner ()

|
|
|
I
|
|
|
1
|
|
|
1
|
I
|
|
|
!
|
b
|

3 Insérer ()

‘Exercices

———————Y__ ¥ ___ g

Sauvegarde
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IL.2. Pour I’Apprenant :
M.2.1 Documentation des flots des événements de « Gestion d’accés » :
Inscription :
On aura besoin d’une classe « Apprenant », qui contient toutes les informations d’un
apprenant, et une classe interface appelée « Formulaire d’inscription » qui va communiquer

avec |’apprenant.
% Formulaire .
:Apprenant

inscription

—O

Apprenant

1 : Afficher ()

h 4

2 : Saisie les informations ()

A4

e gt

Nouvel apprenant

A A

e e

Sauvegarde

I1.2.2 Documentation des flots des événements de « Consultation » :
Consulter le cours :
On identifie une classe interface « Liste-chapitre » qui permet & ’apprenant de

sélectionner un chapitre

Consulter ()

.

i Liste-chapitre Chapitre
Apprenant l :I |
| | |
1 Afficher () ! !
f > |
i | :
: 2 : Sélectionner (} : :
| »f
[ it I
| b |
:‘ 3 : Charger () ! :
¢ ! i
| | |
|
|
i
[
[
|
[
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I1.2.3 Documentation des flots des événements de « Gestion des exercices » :

Résoudre les exercices :
L’apprenant a besoin une classe interface appelée « Liste-chapitre » qui permet a

I’apprenant de choisir les exercices liées & ce chapitre.

i Liste-exercices ‘Exercice

O

Apprenant , :
[ { |

: 1 ; Afficher () J :

5 : :

| 2 : Sélectionner () : :

i " !

[ |

| 3:Charger () ! !

|l + 1

[ i 1

— i {
Résoudre () ! | :
—| | i

! i {

| i i

| {

1 I

! .
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III. Diagramme de classe :

II1.1 Description de attributs :
L’identification des attributs et des opérations se fait lors de I"identification de classes.

Les messages qui apparaissent dans les diagrammes d’interaction correspondent a une
opération de classe réceptrice. Les classes interfaces échappent a ce principe et leurs

communications avec les utilisateurs sont assurées a ’aide des objets graphiques.

Enseignant Apprenant Chapitre
Nom Nom Nom
Inscrire () ; Inscrire () ; Consulter () ;
Scénanser () ;
Cours Tifre Exercice
Nom Nom Nom
Résoudre () ;
Contenu
Type
T
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Conception d’un produit pédagogique

II1.2 Forme générale d’un cours :

Aprés avoir identifier les différentes étapes de la modélisation du systeme a I’aide du

langage UML. Nous allons déterminer la forme générale d’un cours.

Cours
Exercicel
Chapitre | Chapitre 2
Titre 1 Titre 2
Sous-Titre 1
Sous-Titre 1

Texte

Vidéo
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Exercice P

Chapitre N

Titre M

Sous-Titre K

Sous-Titre L

Image
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II1.3 Diagramme de classe :

Créer
Personne
T.matiére
1 N -
1 Suivre N
Enseignant Apprenant LN Résoudre L.N Exercice
M Wu Contenir
~
m W. Liste-Exercice
-~
Créer N 2z ~
Posséder Liste-Chapitre Cont
Inscrire N Cours N ontenu
’ 1
! N Liste-Titre
Posséder Posséder
Contenir
2 -
Scénariser N Chapitre Contenir N Titre 1 Titre conteneur

Sous titre
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IV. Architecture Client Serveur :

Pour partager entre les différents intervenants la formation, celle-ci est souvent hébergée
sur une plate forme de formation dans une unité particuliére (ex: service scolarité et
pédagogie). 1l en résulte que tous les intervenants doivent accéder  cette unité comme client i

un scrveur.

Des nombreuses applications fonctionnent selon un environnement Client/Serveur.
Cela signifie que des machines clientes contactent un serveur qui leur fournit des services (des

programmes, des fichiers, une connexion Internet, . .. etc).

Les services sont exploités des programmes, appelés programmes clients, s’exécutant
sue les machines clients. On parle ainsi de client FTP, client d messagerie,... lorsque 1’un
désigne un programme, tournant sur une machin cliente, capable de traiter des informations

qu’elle récupére auprés du serveur.

IV- 1. Définition de I’architecture Client/Serveur :

Une architecture Client/Serveur peut &tre définie [7] comme une architecture logicielle
ouverte (n’excluant pas les systémes standards existants) qui fournit des services distants
(base de données, messagerie...etc.) 4 de clients interconnecté via un réseau, de maniére
transparente a 1’hétérogénéité des ressources informatiques mises en jeu (ordinateur, réseau,
logiciels de base ...etc.).

Dans I’architecture Client/Serveur, on distingue deux composantes [7] :

* Client : station du réseau qui va générer les Tequétes a travers le réseau.

* Serveur: proprement dit, qui gére les informations et effectue les traitements en

fonction des requétes émises par les clients.

En mode Client/Serveur, les applications et les informations partagées sont stockées sur
un serveur qui les protége. L’application utilisateur ne fait que visualiser les informations

transmises suite 4 une requéte émise de sa part.
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Le modéle Client/Serveur est particuliérement recommandé pour des réseaux necessitant
un grand niveau de fiabilité. Ces principaux atouts sont :

e Des ressources centralisées ; étant donné que le serveur est au centre du réseau, 1l peut
gérer des ressources communes a tous les utilisateurs, comme par exemple une base de
données centralisée.

e Une meilleur sécurité : car le nombre de points d’entrée permettant 1’acces aux
données est moins important.

s Une administration au niveau serveur : les clients ayant peu d’importance dans ce
modéle, soit moins besoins d’étre administrés.

e Un réseau évolutif : grice 4 cette architecture, on peut supprimer ou rajouter des

clients sans perturber le fonctionnement du réseau et sans modifications majeures.

L’architecture Client/Serveur a tout de méme quelques lacunes, parmi les quelles
e Un coiit élevé dil 4 la technicité du serveur.
e Un maillon faible : le serveur est le seul maillon faible du réseau Client/Serveur, étant
donné que tout le serveur est architecturé autour de ui

e Les problémes de sécurité et d’administration dans le réseau.

Un systéme Client/Serveur fonctionne selon le schéma suivant :

Client R*“é‘e’
RépOn:%\ Serveur
Client %’

e Le client émet une requéte vers le serveur grace a son adresse et le port, qui désigne un

service parsticulier du serveur.

e Le serveur recoit la demande et répond a I’aide de I’adresse de la machine cliente et

son port.
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Pour permettre aux intervenants d’accéder et d’utiliser les diverses fonctionnalités de la
formation, nous avons prévu une infrastructure client serveur dans laquelle les différents

profils ont été prévus.

La base de donnée correspondante contient deux tables principales permettant la
simulation des divers profils d’intervenants. En effet, une plate forme de formation est en
cours de développement dans un projet en cours de réalisation. Cette simulation nous a permis
de compléter notre réalisation en permettant ainsi a des utilisateurs d’accéder au cours sur les

images de synthése, objet de notre étude et déploiement.

Table enseignant :

Information Type Taille
Nom-ens Texte 20
Prénom-ens Texte 20
Naiss-ens Entier 8
Adresse-ens Texte 30
Pays-ens Texte 10
Sexe_ens Texte 10
Eamil-ens Texte (id) 20
Table apprenant :
Information Type Taille
Nom-app Texte 20
Prénom-app Texte 20
Naiss-app Entier 8
Adresse-app Texte 30
Pays-app Texte 10
Sexe app Texte 10
Eamil-app Texte (1d) 20

V. Conclusion :

Les contenus ayant €té définis et le scénarisation pédagogique ayant permis de les
décomposer en unités pédagogiques selon un mode d’apprentissage, notre étude nous a permis
de définir la structuration de notre application. Le développement et la réalisation sont

présentés au chapitre suivant.
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L. Mise en page
Lors de cette phase la structure générale de notre logiciel pédagogique et son contenu

sont définis plus précisément. Par une conception générale et une mise en page detaillée.

L1Conception générale :
Dans cette étape, on a déterminé le style général du contenu, I’atmosphére du cours, la

structure de navigation, les choix des styles d’interaction (les boutons de navigation et le

chemin pour entrer et sortir du cours.

L2 Mise en page détaillée :

Il s’agit de contenu détaillé, du cours et d’exercices, et de la mise en page de chaque

fenétre (écran).

Dans notre projet on a essayé de structurer le cours sous forme de texte et & la suite un

schéma ou une animation commentés de fagon synchrone vidéo.

IL. L’interface principale :

Au démarrage du logiciel, la fenétre qui représente 1’interface principale apparait.

La page d’accueil contient tous les liens nécessaires développés dans la plate —forme,

VOus Ietrouvez

1. Une présentation générale sur I’organisme d’accueil qui est [’université de Blida
2. Un espace étudiant pour la gestion d’accés et les inscriptions.

3. un espace enseignant pour la gestion d’acceés et les inscriptions.

4. une formation sur les images de synthése.

A partir de la formation I'apprenant peut sélectionner un des chapitres ou une séries

d’exercices :
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IL1 Sélectionner un chapitre

Notre logiciel est subdivisé en sept chapitres, pour cela nous permettons a I'utilisateur

de choisir le chapitre désiré dans le menu illustré.

En choisissant le chapitre, P’utilisateur trouve un contenu structuré en titres et en sous
titres qui le guidera pour le déroulement du cours.
Chaque chapitre est organisé sous forme de ‘ menu * en plus d’une barre de boutons

accélérateurs permettant I’exécution des opérations les plus utilisées par I’ utilisateur.

Chaque menu comporte une ou plusieurs fenétres (ou interface).

i e .. fomation a Distance

i "
= .“fi.*-ﬂ- . PR &
| —— .

Introduction
Modele sources lumineuses

Modeles de matériaux

Réflexion ambiante

Réflexion diffuse

Réflexion diffuse + ambiante

Modele de Lambert

Réflexion spéeulaire

Aodéle de Phong

Réflexion diffuse + ambiante ~ spéculaire
Modéle d'ombrage

Principe d'ombrie projetée

Les boutons (Home, suivant, précédent, quitter), sont présentés dans ce qui suit
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a.‘p.ﬂ‘ Apport A uns drote parallele a l'awe O

(N-NO? + (V-Y)=R?

o par apport a une droite paraileis a laxe ¥

(N-Ne)2 + (2-Fe)-N2

Copar appart aune droite narallele 3 ave ¥
5 r E

(Z-Z)? + (Y-YO-I»

Sty

Suivant
Quitter

Précedent

Home

Bouton home : ce bouton permet d’aller au menu principal de chapitre en cours
Bouton suivant : ce bouton permet d’accéder a la fenétre suivante.
Bouton précédent : ce bouton permet de revenir a la fenatre précédente.

Bouton quitter : ce bouton permet de quitter le chapitre en cours et revenir a I'interface

principal.

Notre produit combine du texte, des images fixes et des Images animeées.
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Animation par logiciel

Le logiciel Director MX Permet de mettre en scéne et d’animer un cours, Une animation

peut étre par exemple une fléche qui s’anime.

Exemple : dans le deuxiéme chapitre « géométric» on a définie les trois types de
transformations géométriques de base avec des animations développées avec le langage java

script dont les codes qui concernent les deux transformations translation et rotation sont -

1. Ia translation :

Le script d’image suivant suppose que la propriété « center » d’une image-objet d’une
largeur de 320 pixels placée dans la piste 5 est réglée sur FALS. Elle garde la téte de lecture
dans I'image courante jusqu’a ce que Ie point de translation horizontal de I’animation se soit
déplacé vers le bord droit de I’image-objet, par incrément de 10 pixels. Cela créer un effet de

balayage vers la droite, qui met I’image-objet hors de vue en la déplagant vers la droite.

réfObjActeurOulmageQObyjet translation

// Syntaxe JavaScript
réfObjActeurOulmageQbjet translation ;
// Syntaxe JavaScript

exitFrame() {
var positionHorizontale = sprite(5).translation(1];
if (positionHorizontale < 320 ) {
sprite(5).translation = sprite(5).translation + list(10, 0);

_movie.go(_movie.frame);
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sornme vectorelle ;

PPsP+T

. i S DN S S

Fenétre d’animation permet la visualisation de la translation
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2. la rotation

Exemple
L’instruction suivante fait tourner un fond de 60° autour de son point d’alignement.

L’ objet triangle se trouve dans la piste 5 (sprite 5)
sprite(4).camera.backdrop[1].rotation = 60.0

i e s
2D roxt -sinl i = custha - sinl) y
i inf  +cosf : U =S 5 casiy

= % Zhwector ~ DadMores.. ¢ O tattdech.. [0 Mhoosoft ...

Fenétre d’animation permet la visualisation de la rotation
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Chapitre 5

Simulation par logiciel

Sert a la représentation de phénomeénes non visibl

n ou bien les trois types de réflexion

es, comme le lancer de rayon dans le

chapitre illuminatio

Le princpe de Lancer e ran

Cip tratte le raven primans pa

“nope de Lancer cde rayons

N

Fin d’animation de lancer de rayon
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Exemple : Construction d’un arbre de composition CSG

1. Union

T
L

Jarbre de

construetion CS8G

2. Union + Intersection

L'arbre de
constimetion C&;
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3. Union + Intersection + Différence

1. 21hre de
costruetion Cn7s
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IL.2 Sélectionner un exercice

Comme n’importe quel cours, il est nécessaire d’ajouter des exercices pour évaluer les
connaissances acquises, pour cela nous avons enrichi notre logiciel par des exercices d’auto-

évaluation.
Nous proposant trois genres d’Exercice :
Exemple d’un exercice type 1 : (saisie de texte).

%} exercices chapitre 1

Exercices Generalité Formation a Distance

Exercice 2

Sl 51 2%512%8=2097152
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Pour I'affichage de solution un bouton solution se trouve au dessous de la fenétre,
lorsque I utilisateur clique sur ce dernier la solution s’affiche avec un pourcentage de
solution juste.

Il peut prendre soit 0%, soit 25%, soit 50%, soit 75%, soit 100% de solution juste.

Voici une partie de code java script qui permet I’affichage de solution et le calcul
de pourcentage de réponses justes :

-- une partie de code pour tester si les I'utilisateur essaye de saisir les solutions
on mouseUp me
if
(member("rep1").text="")or{member("rep2").text=""Yor(member("solution1").text="")
or(member("solution2").text=""Yor(member("sol3").text="")or
(member("solutiont").text="") then
sprite(17).ink =0
else
member("txt").text="saisir les réponses avant de chercher les résultats”
end if
-- test de question 1 —repl- si elle est juste 'objet page 4 prend la valeur 1 sinon la
valeur 0
if ((member("rep1").text="0"yand (member("rep2").text="1")) then
member("page 4").text="1"
else

if ((member("repl”).text="1")and (member("rep2").text="0"))then

member("page 4").text="1"

else

member("page 4").text="0"

end if

member("repl ").text="0"

member("rep2").text="1"

end 1f
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--code d’affichage de mention avec le pourcentage 100%

if (member("page 1").text="1 "Jand (member("page 2").text="1")and (member("pauc
3").text="1")and (member("page 4").text="1")then
member("mention").text =" trés bien vous avez 100% "
end if

end

Exercice type 2

Le deuxiéme type d’exercices est celui de liste de choix.

Exercice 1

:D0%%] rRtOnElta Xy ah
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B code d’affichage de solution

_.]a partie | du code est placée dans I’objet tui-méme, si I utilisateur clique sur cet objet sa
couleur est changée par le script.

on mouselUp me

member (the current member).forcolor= * 00ff00°

end

-- partie 2 de code test si la couleur est changée pour |’affichage de text vrai
if (sprite (5).forcolor = * 00ff00’) then
member (vrai).blend =100

member (vrai).text ="vrai”

end if

Conclusion:
Les apprenants en situation d’apprentissage 4 distance sont exigeants dans la mesure

ot ils souhaitent avoir des documents faciles & comprendre, faciles a utiliser et

suffisamment attractifs.

66






¢ hapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interacut

saduction
Notre travail a pour objectif I'étude et la réalisation d”un logiciel multimédia interactif.
I¢ but de cetie application n’est pas seulement la distnibution de contenu, mais aussi de
faciliter I’apprentissage des apprenants via une présentation simple, des animations, et des

eXeIcices cormges

Selon le scénario pédagogique, le cours est organisé en modules (chapitres ou unités
d'enseignement) qui répondent aux besoins pédagogiques (objectifs, compétences 3 acquénr)

définis par les enseignants et précédemment présentes.

Ressources matérielles et logicielles

Nous avons développé notre application sous I’environnement Windows XP, avec le
logiciel Macromédia de la famille MX (Director MX). Director fournit un choix de langage de
programmation. Parmi eux nous avons utilisés Java et Java script pour le développement de la
partie cours et exercices interactifs, et Easy PHP 1.8 pour la création des pages Web

{simulation).

La configuration matérielle de développement est un PC dot¢ d’un processus
Pentium IV avec 1.80GHhz de fréquence, une mémoire vive de capacit¢  96.0 MO et une

mémoire vidéo de 32 MO.

Schéma fonctionnel
Notre application est structurée en différents chapitres et chaque chapitre est relié¢ par
une série d’exercices. Ceci pour répondre au scénario pédagogique établit par I’enseignant

concepteur.
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Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

Utilisateur

+

Interface graphique

Y

Plate forme
(Page d’accueil)

3
A

-wx|  Formation

Y

el it
KL
SR

Chapitres <

Exercices

Schéma fonctionnel

L'organisation des chapitres est structurée en fonction de la progression choisie :

progression linéaire. 11 en est de méme pour les activités & Iintérieur de chaque module.

Chapitre 1

Exercice 1

Chapitre7 [€ ="

Chapitre 2

Exercice 2

Exercice 3

Chapitre3

Déroulement du cours en progression linéaire
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Chapitre 6 Réalisation et mise en czuvre d’un cours multimédia interactif

Un chapitre est composé dune ou de plusieurs activités pédagogiques. Cette
repartition dépend des objectifs a réaliser et des compétences des étudiants. Selon cette
répartition, nous avons cu a développé sept chapitres de cours et les exercices associés. Nous
avons donc déterminé aprés une analyse d’Interface Homme Machine 1’organisation de

|"application.

Organisation du logiciel

Notre application dispose d’une page d’accueil qui regroupe les informations sur
I"établissement d’accueil, ainsi que sur ’accés a la formation.

Un premier lien offre une présentation de Pétablissement. Il permet ainsi de visiter
rapidement I’université de Blida et de donner une petite présentation sur cette derniére.

Un deuxiéme lien Formation permet I’accés a la page formation. A I’ouverture de
celle-ci, I’apprenant accéde aux chapitres de cours proposés (numérotés de 1 a 7), ainsi qu’a
la liste des exercices développés.

Les chapitres sont organisés de maniére hiérarchique. Cette organisation permet a un
meilleur guidage de I’apprenant, lui permeftant une plus grande facilité d’accés en tout
¢lément particuliers d’étude.

Un style d’interaction unique a été adopté afin de maintenir la continuité de lecture. La
fenétre de chacun des sept chapitres est donc identique, et elle est composée de trois zones

e Zone de navigation
* Zone de communication

s Zone permettant  ’apprenant de se situer.

1 - Cours Réalisés :

Les diverses parties de cours (sept) sont présentées ci aprés. Nous avons optés pour
des fonds noir afin d’éviter la fatigue oculaire. Les Styles d’interaction sont des boutons

activables et des champs de saisie.
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Chapitre 6 Réalisation et mise en ccuvre d’un cours multimédia interactif

1.1. Généralités

Ce chapitre regroupe les notions fondamentales sur I’image el ses composantes. Ila
é1¢ décomposé en trois parties
Partie | : les propriétés des images et les types d’image.
Partie 2 - les couleurs et les deux synthése additive et soustractive.

Partie 3 : notion de synthese d’image.

‘f*}a*?“""f 1 5. I S 1 oy Formation:
Généralite g , N _ ,_&‘i dis,tanu@,_,

. Introduction

. Définition de I'image

. Types d'image
Cimaar Bt

. Niveau de Gris

. txemples dlimages de synthese
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Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

1.2. La Géométrie

Les transformations géométriques nécessaires pour la modélisation 2D et 3D sont
introduites. Ce chapitre rappelle les transformations géométriques de base (translation,
rotation et changement d’échelle) permetiant par la suite de savoir manipuler les objets et

constituer une scéne virtuelle.

11 est présenté en particulier 1a projection d’une scéne 3D sur un écran plan, ainsi que

les deux types de projection perspective et paralléle.

[ Iy ey Ry

Formation a Distance = e S e :
—— Chapitre 2 o R s
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Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

1.4. Elimination des parties cachées

Pour obtenir des images réalistes, il faut utiliser des techniques permettant de
visualiser les objets comme ils apparaissent 4 notre oeil.

Une de ses techniques est le lancer de rayon (ray tracing) qui simule te parcours
inverse de la lumiére de la scéne vers I'eeil. 11 décrit les intersections du rayon avec les
primitives géométriques, et utilise des techniques d’optimisation pour améliorer les temps de
caicul.

Une autre technique est la Radiosité qui permet de modéliser les interactions d'énergie
lumineuse entre les surfaces d'une scéne. Cette méthode utilise les formules physiques de

transfert radiatif de 1a lumiére entre les différentes surfaces élémentaires composant la scéne.

Formation a distance

4+

R 3

. Test de visibilité

. Lancer de rayons
- Principe de lancer de rayons
Récursivite
Intesectic
Cptimisatian
. Radiosité
- Facteur de forme

Caicul de facteur de forme
. Systeme d'équation de radiosite

73



Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

1.5. Modéles d’éclairements

Ces modéles décrivent le comportement des rayons lumineux sur les surfaces et celles
des sources de lumiére. L’illumination utilise des modéles physiques afin de restituer la
luminance (done la couleur des ¢léments de la scéne) comme le modéle de Lambert pour des
surfaces parfaitement diffuses (diffuseur parfait) et le modéle de Phong pour les objets ayant

une surface bnillante.

On présente aussi le modéle d’ombrage et le principe d’ombre projeté qui permet de

déterminer les ombres engendrées par une source de lumiere ponctuelle.

fomation a Distance

o @

Introduction
Modele sources fumineuses

Modeéles de mateériaux

Héflexion ambiante

Réflexion diffnse

Réflexion diffuse - ambiante

Modéle de Lambert

Réflesion speculaire

Vodale de Phong

Réflexion diffuse - ambiante - spéculaire
Modele d'ombrage

Principe d'ombre projetée
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Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

L6. Texture

Les notions de texture (qui représente des détails sur la surface d’un objet) sont
présentés, ainsi que les notions de texturage qui consiste a appliquer sur une surface un motif

caractéristiques d'une matiére (ex : bois).

La pénération de texture est divis€e en deux étapes:
La modélisation: La texture est modélisée dans I’espace 1D, 2D ou 3D.
Le mappage: dans cette étape on procéde au plaquage de cette texture sur une surface définie
dans I’espace 3D.

7

2 i 1,{ .
| ‘{ 0
Chapitre 6

Formatiog
Texture

Distang

. Introduction
. Le texturage
. Géneration de texture
- 1. Modélisation de texture
foo Texture de normales
Feee Texture de couletirs
» 2. Mappage de textures(Mapping)
- Mappaqge plan
«. Mappage a deux etapes
- Mappage avec perturbation des normales

- Mappage Voiumique




Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre ¢’ un cours multimédia interactif

L7. OpenGL

OpenGl est un environnement de création d’images de synthese qut avec ses 120
commandes couvre la création, Fanimation et le rendu d'objets 3D avec comme caractéristique
principale d'étre complétement indépendant du systéme de fenétrage.

On présente ici la syntaxe OpenGl, les primitives géométriques d’affichage de base,

les transformations géométrique, et les algorithmes de dessin.

. Introduction

. Interface avec le systeme
. Initialisation

. Synthaxe Open GL

. Primitives et Dessins
. Le point
. Laligne
. Le polygone

» Exemple de dessin

. Les transformations géométriques
. Les Projections en perspective de la scene



Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

II - Exercices Réalisés :

Afin de renforcer ’apprentissage du cours, chaque partie d’exercice correspond a un
seul chapitre. Ces activités d’intégration, nécessaire & [’apprentissage, permettent a
{’apprenant de se situer par rapport a son suivi de formation, et de participer de maniere plus
active a la prise de conscience de ses réussites. 1I est ainsi informé de ces progrés par des

mentions et des remarques qui sont affichées apres la correction des réponses.

L’apprenant trouve trois types d’exercice :
1- Le premier type est représenté par exercices avec saisie de réponse.
2- Le deuxiéme type d’exercices est celui de liste de choix.

3- Le troisiéme type d’exercice est celui de type vrai ou faux.




Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

IL1. Exercices avec saisie
Le premier type d’exercice consiste en exercices par questions et champs de réponses.

# exercices chap 2

Exercices Géométrie Formation & Distance -

Exercice 2

solution




Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

Pour que 1’apprenant voit la solution, un bouton solution se trouve au dessous de la
fenétre. Un calcut automatique du pourcentage des sotutions exactes s’exécute puis la mention

(le pourcentage) de réussite s’affiche.

#2 exercices chapitre 1

Exercices Généralité Formation a Distance

Exercice 2

LH‘\.L ;

o ‘1; [
- i

10 4

312*%512*8=2097152




Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

I1.2. Exercices avec liste de choix

Le deuxiéme type d’exercices est celui de liste de choix. L’apprenant choisit une

réponse, et la correction s’affiche immédiatement.
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Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

#) exercices chapitre 1

Exercices Géneralité

Exercice 1
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Exercice 1




Chapitre 6 Réalisation et mise en ceuvre d’un cours multimédia interactif

I1.3. Exercices vrai/faux

Le troisieme type d’exercice est celui de type vrai ou faux, I"apprenant doit saisir sou

vrai soit faux avant de chercher les résultats.

Exercices 3éomeétrie Formation a3 Distance

Exercice 4
DErIDeCtives,

cont souvent utiligé
ensions de Pobjet {pas de

nt & des projections suffizamraent réalistes, elles donnent B
d une image 3D.

2 centre de projection se citue & une distance finte du pian de projection.]
ermet d'obtenir un effet vicuel semblable & zalui pergu par o ell*umam.

&3 projections perspectives sont simples a mettre en ceuvre

Il — Conclusion :

Nous avons presente les diverses partics composant notre appheation de formanion
svithese dlimages Ces divers parties répondent au scenarto pedivosigoe clabin

Fenscignant concepteur et aus reeles de construction creonomigues . .



Chapitre 6 Réalisation et mise en czuvre d’un cours multimédia interactif

L'image de synthése est le fruit d'un travail infographique, une méthode de représentation
découlant de F'apparition des ordinateurs et des logiciels CAO-DAO. L'évolution des images
de synthese est quasiment paralléle 3 I'évolution technique des ordinateurs et de divers
peériphériques complémentaires.

La synthese d’image permet la modélisation visuellement réaliste des images 3D fixes on
s’appuyant sur les lois de "optique, il ne suffit pas de dessiner les objets par ordinateur et de
les colorier a la maniére d’un peintre, mais de créer un monde réel ou I’on décrit une scéne
avec toutes les propriétés physiques et optique des matériaux utilisés et des sources de
lumicre illuminant la scéne a créer. Ainsi, les objet composant la scéne son illuminés et
coloriés naturellement.

Afin de créer une image de synthése il faut réaliser les étapes suivantes :

1. obtenir 'enveloppe extérieur des objets graphiques par des techniques mathématiques
et géométriques.

2. I’élimination des parties cachées, non visibles a partir d’un point d’observation. En
effet pour une scéne donnée Iordinateur calcule des parties visibles de la scéne
d’apres la position de I’observateur, et projette ces parties sur un plan (plan image
écran), en utilisant ia notion des perspectives.

3. le calcul d’éclairement en tenant compte des sources lumineuses et de cheminement

des rayons lumineux.



Conclusion Générale

A travers de ce mémoire, nous avons présenté un modeste travail sur le développement
d’un cours sur une plate forme ¢_leamning.

On a pu conclu que le développement du cours e learning n’est pas une opération
anarchique, mais ¢’est un processus qui est basé sur des critéres pédagogiques.

Dans la conception de notre projet, on a essayé de respecter les étapes de ce processus et
d’appliquer le maximum des régles pédagogiques.

Ce travail nous a permis de connaitre que la conception des logiciels pédagogiques (des
logiciels d’apprentissage) est différente de celle des autres logiciels (logiciels de gestion), ol
la conception se base sur des méthodes de conception ou des langages de modélisation (par
exemple : UML ou OMT), par contre dans notre cas la conception est plus pédagogique. II

nous a permis aussi de bien manipuler les logiciels de dessin et d’animation.

Notre systéme, ainsi réalisé, correspond a notre objectif de départ, cependant, ce dernier
reste perfectible, notamment par 1’ajout des fonctionnalités suivantes :

e [’ajout du son dans le systéme : intégration dans certaines parties du cours, des
explications vocales et ’ajout des effets sonores dans I’interface.

¢ Renforcer le cours par des exercices d’application.

¢ La création des animations qui facilitent la compréhension.

¢ L’implémentation de certaines opérations peut enrichir le contenu du cours.

¢ Réglage automatique de la résolution d’écran, pour assurer la qualité d’affichage de
I’application

Enfin, nous espérons avoir atteint I’objectif qui nous a été fixé, et que ce travail
aussi modeste soit-il, contribuera a aider toute personne désirant construire un cours interactif

et constituera un point d’appui pour d’autres projets.
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Glossaire

Apprentissage: peut étre vu comme un processus actif et constructif au travers duquel
I'apprenant manipule stratégiquement les ressources cognitives disponibles de facon a
créer de nouvelles connaissances en extrayant l'information de l'environnement et en
l'intégrant dans sa structure informationnelle déja présente en mémoire.

Autoformation : est un mode d‘apprentissage individue! qui permet a I'apprenant de se
former & son rythme en utilisant des ressources créées a cet effet.

Auto-évaluation : Evaluation par I'apprenant de ses propres progrés, généralement
effectuée au moyen d'un questionnaire qu'il remplit seui et auquel il attribue lui-méme
une note.

Campus virtuel : Un campus virtuel désigne tout site web ayant pour objet de
s’adresser 3 une communauté d‘apprentissage en mettant a sa disposition les ressources
pédagogiques et les fonctionnalités de communication collaboratives correspondantes.

Campus numeériques : dispositifs de formation modularisés, combinant les ressources
multimédia, Vinteractivité des environnements numériques et I'encadrement humain et
administratif nécessaire aux apprentissages et a leur validation.

Classe virtuelle : La classe virtuelle désigne le groupe dindividus inscrit a un cursus de
formation & distance qui vont interagir entre eux et/ou leur formateur tout au long de
leur apprentissage. :

Computer Based Training - CBT : Désigne un dispositif pédagogique d'autoformation
sur ordinateur a l'aide d‘une ressource iocale de type cd-rom.

Conception pédagogique : Application d'une approche informatique a la conception de
documents didactiques (cette approche comprend {a planification du contenu et de la
structure, ainsi que la production).

Didacticiel : Terme générique désignant les ensembles pédagogiques utilisant divers
médias.

Education centrée sur I'apprenant : Systéme d'apprentissage accordant une
attention particuliére 3 I'apprenant tant du point de vue de I'élaboration des cours qu‘a
celui de leur prestation,

Education permanente : Le processus d'apprentissage, en établissement ou non, qui
se poursuit tout au long de la vie d'une personne.
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Glossaire

E-formation: tout processus ou toute organisation de formation utilisant les
technologies du web.

E-Learning : apprentissage a distance via internet.

Enseignement en présentiel : les enseignants et fes apprenants sont généralement
face-a-face. On dit aussi enseignement sur site, conventionnel ou traditionnel.

Enselgnement actif : est un dispositif d’apprentissage proposant aux étudiants des
exercices, activités ou projets  réaliser ou des problémes a résoudre individueliement
ou en groupe par l‘utilisation de notions acquises, ainsi qu‘une réflexion et des
recherches leur faisant découvrir les notions a acquérir.

Enseignement a distance : enseignants et apprenants ne sont généralement pas en
présence. Ils Communiquent par correspondance a l'origine et de fagon interactive par

Internet maintenant.

Enselgnement assisté par ordinateur (EAO): apprentissage avec des documents
didactiques spécialement préparés sur ordinateur.

Enseignement ouvert : est un enseignement accessible sans pré-requis ni limite d'age,
sans contraintes sur les programmes, les rythmes, les horaires, les lieux, etc.

Enselignement par correspondance : Recours a un ensemble de documents imprimés
grace auxquels I'éléve apprend en autonomie, a distance du concepteur du cours, avec
qui il communique généralement par courrier.

Enseignement programmeé : :
Séquences d'apprentissage extrémement structurées, fondées sur les théories
comportementalistes de l'apprentissage.

Ensemble pédagogique (ressource pédagogique):
Série complete de documents didactiques sur une matiére donnée accompagnée d'un
mode d'emploi & l'intention de I'utilisateur.

Epreuve pilote : Mise a I'épreuve d'un programme pendant I'étape de son élaboration.

Etude 3 temps partiel : Formation suivie par les étudiants qui ne sont pas inscrits a
plein temps dans un établissement d’enseignement.

Etudes indépendantes : Systéme d'enseignement dans lequel les apprenants dirigent
eux-mémes leurs études selon le style d'apprentissage, sans contrainte externe.

Evaluation des besoins : Evaluation menée dés les premitres étapes de la
planification d'un projet pour apprécier ce que les apprenants désirent et ce dont ils ont
besoin, d'une part, et pour mieux comprendre comment se caractérise chaque

apprenant, d'autre part.
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Glossaire

Evaluation formative : Evaluation des programmes ou des documents pédagogiques
au moment o ils sont encore en cours d'élaboration et sujets a révision.

Formation asynchrone : |'apprenant n‘a pas de contact simultané {temps réel) avec
son formateur ou les membres de sa classe virtuelle.

Formation a distance - FAD ou Enseignement a distance - EAD : La formation &
distance couvre I'ensemble des dispositifs techniques et des modeles d'organisation qui
ont pour but de fournir un enseignement ou un apprentissage a des individus qui sont
distants de I'organisme de formation prestataire du service.

Formation synchrone : I'apprenant est en contact simultané (temps réel) avec son
formateur ou les membres de sa classe virtuelle et peut échanger avec eux, au moyen
de chat, de téléphonie multipoints, de partage d‘application, de tableau blanc partagé ou
encore de systéme de visioconférence.

Forum de discussion : Echanges asynchrones (temps différé) de messages écrits sur
un thame via internet. Un modérateur ou animateur de forum est garant du respect des
régles et gere les distributions des messages. Le message peut étre adressé a
I'ensemble des participants ou a un destinataire particulier.

Granularisation de la formation : le contenu d’‘une matiére est découper en de
nombreux items afin de pouvoir les combiner dans des parcours pédagogiques différents
en fonction du niveau et des attentes de chaque apprenant.

Individualisation de la formation : c’est considérer que I'apprenant est unique en lui
proposant un environnement et un contexte de formation (outils, contenu, mode
d’apprentissage, calendrier...) qui s'adapte & son niveau, ses besoins, ses préférences.

Interactlvité : possibilité pour le formé d'intervenir au cours de son processus
d‘apprentissage et d'entrainer, par cette intervention, une modification dans le contexte

de cet apprentissage.

Listes de diffusion : permettent a des personnes partageant un méme centre d'intérét
d‘échanger, par I'intermédiaire du courrier électronique, des informations et des idées,
des fichiers sur leur théme de prédilection.

Mode d'apprentissage : Méthode qu'emploie de préférence un apprenant pour
résoudre des problémes ou acquérir des connaissances et des compétences.

Multimédia : C'est la combinaison des médias existants (textes, images fixes ou
animées, dessins et graphiques, sons, vidéo) dans un format numérique commun, mis
en scéne dans une programmation informatique dédiés et accessibles grace a un lecteur
permettant leur exploitation {ordinateur, station de jeux).

Paradigme : ensemble des unités qui peuvent étre substituées les unes aux autres
dans un contexte donné.
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Plate-forme : dispositif permettant la consultation a distance de contenus
pédagogiques, i'individualisation de l'apprentissage et le télé tutorat. Permet aussi de
gérer les aspects purement administratifs de I'organisation de la formation. Ce type de
logiciel regroupe les outils nécessaires aux utilisateurs (formateur, apprenant,
administrateur).

Ressources éducatives : Toutes les ressources pouvant étre utilisées par un
apprenant isolé ou regroupé avec d'autres apprenants pour faciliter son apprentissage.

Systéme auteur : logiciel qui permet a I'utilisateur de créer des contenus pédagogiques
multimédia utilisable sur cd-rom et/ou en ligne

Systéme de soutien ou Télé tutorat : dispensés aux apprenants pour compiéter le
matériel didactique (par exemple centres d'apprentissage ou de ressources).

Tableau blanc : permet sur son ordinateur le partage synchrone (en temps rée!) d'une
fenétre textuelle et/ou graphique 3 l'intérieur de laquelle tous les utilisateurs peuvent
interagir simultanément.

Travail collaboratif : travail 3 deux ou plusieurs, en réseau, permettant une interaction
entre des personnes ou des apprenants pour co-produire un méme objet.

Travail coopératif : production personnelle incluant la confrontation de son travail avec
celui d'autres apprenants engagés dans la méme démarche de production.

Technologles de I'information : utilisées pour la création, 'emmagasinage, la
sélection, la transformation et 1a diffusion de renseignements de toutes sortes.

Tutorat : le suivi de I'apprenant, d‘assistance dans son parcours. Avec l'enseignement a
distance se développe une nouvelle notion de tutorat, le formateur devient un guide
dans les processus d'enseignement et d'apprentissage personnalisés,

Tuteur : C’est le nouveau formateur, celui qui exerce son activité dans le cadre des
formations flexibles ouvertes et a distance. Aide a faire progresser les apprenants en
mettant davantage au premier plan les fonctions d'évaluation, de suivi et
d‘accompagnement plutdt que fa capacité a transférer une expertise.

Visloconférence : ou classe virtuelle. A partir de I'ordinateur de chacun, le formateur et
les apprenants, sont en communication orale et via I'image animée (utilisation d'un
micro et d'une caméra branchés a I'ordinateur), soit en relation dual, soit collectivement
comme dans une salle de formation traditionnelle.

WBT -Web Based Training : Désigne un dispositif pédagogique d’autoformation sur
ordinateur a l'aide d’une ressource accessible via {'Internet ou l'intranet .
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Annexe A : Director MX 2004

Un outil de programmation multimédia utilisée pour la création de notre application
qui est représentée par un contenu. Director supporte un large éventail de médias et est doté
de nouvelles fonctions puissantes, telles que deux langages de programmation lingo et java
script, le support de la vidéo au format DVD, la publication interplates-formes et I’ intégration

avec Flash MX 2004.

L Introduction aux objets de Director

Les objets sont généralement des groupes logiques de donnces nommees pouvant
également contenir des méthodes agissant sur ces données. Dans cette version de Director, les
API de scripting ont été groupés en objets et sont accessibles a travers ces objets. Chaque
objet donne accés 4 un ensemble précis de données nommeées et de types de fonctionnalites.
Par exemple, ’objet Image-objet donne accés aux données et fonctionnalités d’une image-
objet, I’objet Animation donne accés aux données et fonctionnalitcs d’une animation, et ainsi
de suite. Les objets utilisés dans Director appartiennent aux quatre catégories suivantes. Selon
la fonctionnalité que vous voulez ajouter et la partie d’une animation 4 laquelle vous [’ajoutez,

vous utiliserez les objets d’une ou plusieurs de ces catégories :

+ Objets principaux
« Types de médias

» Objets de scripting
= Objets 3D

L1 Objets principaux

Rédaction de scripts dans Director Objets principaux, Cette catégorie d’objets donne
accés aux principales fonctionnalités et fonctions de Director, telles que le moteur du lecteur
de Director, les fenétres des animations, les images-objets, les sons, etc. Ces objets
représentent la couche de base a travers laquelle on accéde a tous les API et autres catégories
d’objets. 11 existe également un groupe de méthodes et propriétes de haut niveau qui vous
permettent d’accéder directement a tous les objets principaux au lieu d’avoir a passer par la

hiérarchie des objets.
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1.2 Types de médias
Cette catégorie d’objets donne acces aux fonctionnalités des divers types de médias

(Real Media, DVD, GIF animeé, etc.) ajoutes aux animations en tant qu’acteurs. Les médias ne
sont pas strictement des objets mais plutdt des acteurs qui se rapportent 4 un type de meédia
précis. Lorsqu’un type de média est ajouté 4 une animation en tant qu’acteur, il hérite de la
fonctionnalité de D’objet Acteur principal et étend objet Acteur en fournissant des
fonctionnalités supplémentaires qui ne sont disponibles que pour ie type de média spécifié.
Par exemple, un acteur Real Media a accés aux méthodes et propriétés de 1’objet Acteur, et
posséde également d’autres méthodes et propriétés propres 4 Real Media. Les autres types de

médias affichent tous ce comportement.

L3 Types de médias

Objets de scripting Cette catégorie d’objets, également connus sous le nom de Xtras,
donne accés aux fonctionnalités des composants logiciels tels que XML Parser, Fileio et
SpeechXtra qui sont installés dans Director et étendent les fonctionnalités principales de
Director. Les Xtras existants fournissent certaines fonctions telles que ¥'importation de filtres
et la connexion a Internet. Vous pouvez créer vos propres Xtras sl VOUS Savez programmer en

langage C.

I.4 Objets 3D _
Cette catégorie d’objets donne acces aux fonctionnalités d’acteurs et de texte utilisces

pour créer des animations 3D. Pour plus d’informations sur les animations 3D, veuillez voir la

rubrique Utilisation de Director dans le panneau d’aide de Director.

1. Diagramme de modéles d’objets

Les diagrammes suivants illustrent les principales relations de haut niveau entre les
groupes d’objets et leurs hiérarchies dans Director. Pour toute information sur la création
d’objets, les propriétés et méthodes et les autres APl veuillez consulter les rubriques

consacrées a chaque APL
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1L Types de scripts

Une animation Director peut contenir quatre types de scripts
scripts d’animation, les scripts pare

les scripts d’animation et les scripts parent

: les comportements, les

nts et les scripts associés aux acteurs. Les comportements,
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forme d’acteurs indépendants. Un script associ€ a un acteur figure dans la fenétre Distribution
et n’apparait pas indépendamment.

« Les comportements sont des scripts associés a des images-objets ou images dans le scénario
et sont appelés comportements d’image-objet ou comportements d’image. La miniature de la
fenétre Distribution de chaque comportement contient une icone de comportement dans
I’angle inférieur droit.

Le terme comportement se rapporte a un script associé & une image-objet ou une image.
Cette définition différe de celle des comportements figurant dans la Palette des bibliothéques
de Director.

Tous les comportements ajoutés a unc bibliothéque de distribution figurent dans le menu
local Comportements de ’inspecteur de comportement.

Les autres types de scripts ne figurent pas ici. Vous pouvez placer le méme

comportement a plusieurs endroits du scénario. Lorsque vous modifiez un comportement, la
nouvelle version de ce comportement est applique a tous les endroits auxquels il est associé
dans !¢ scénario.
« Les scripts d’animations contiennent des gestionnaires disponibles globalement ou au niveau
d’une animation. Les gestionnaires d’événement d’un script d’animation peuvent étre appeles
depuis n’importe quel script de T'animation pendant la lecture. Une icone de script
d’animation apparait dans I’angle inférieur droit de la miniature correspondante dans la
fenétre Distribution.

Les scripts d’animation sont disponibles pour 1’animation enticre, quelle que soit
I’image ou se trouve la téte de lecture ou I’image-objet que I’utilisateur manipule. Lors de la
lecture d’une animation dans une fenétre ou comme animation liée, un script d’animation
n’est dispontble que pour sa propre animation.

« Les scripts parents sont des scripts spéciaux contenant les éléments Lingo utilisés pour créer
des objets enfants. Vous pouvez utiliser des scripts parents pour générer des objets scripts qui
ont une réponse et un comportement similaires tout en se comportant indépendamment les uns
des autres. Une icone de script parent apparait dans I’angle inférieur droit de la miniature

correspondante dans la fenétre Distribution

La syntaxe JavaScript n’utilise pas de scripts parents ou d’objets enfants. Elle utilise des

techniques de programmation orientée objet de style JavaScript normales.
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+ Les scripts associés aux acteurs sont des scripts directement associés a un acteur,
indépendamment du scénario. Lorsque ces acteurs sont affectés 4 des images-objets, leurs
scripts sont mis 4 la disposition de ces demiéres. Contrairement aux comportements, aux
scripts parents et aux scripts d’animation, les scripts d’acteurs n’apparaissent pas dans la
fenétre Distribution. Cependant, si 1’option Afficher les icones de script des acteurs est
sélectionnée dans la boite de dialogue Préférences de la fenétre Distribution, les acteurs
auxquels sont associés des scripts sont identifiés par une petite icone de script dans I’angle

inférieur gauche de leur miniature dans la fenétre Distribution.

IV. Les objets principaux de Macromedia Director MX 2004

Les objets principaux de Macromedia Director MX 2004 donnent accés aux
fonctionnalités et options disponibles dans Director, les projections et Macromedia
Shockwave Player. Les objets principaux incluent ie moteur du lecteur de Director, les
fenétres des animations, les images-objets, les sons, etc. lls représentent la couche de base a
travers laquelle on accede a tous les API ct autres catégorics d’objets, & I’exception des objets

de scripting qui étendent les fonctionnalités de base de Director.

TV.1 Acteur

Représente un acteur au sein d’une bibliothéque de distribution. Les acteurs sont les
médias et les éléments de script d’une animation. Les acteurs média peuvent étre du texte, des
bitmaps, des formes, etc. Les acteurs script incluent les compoftements, les scripts

d’animation, etc.

IV.2 Animation

Représente une animation en cours d’exécution dans le lecteur de Director. Le lecteur de
Director peut contenir une ou plusieurs animations. Une animation peut contenir une ou
plusieurs bibliothéques. Une bibliothéque de distribution peut consister en un ou plusieurs
acteurs qui représentent des médias et des scripts dans une animation. Les acteurs média
peuvent étre du texte, des bitmaps, des formes, etc. Les acteurs script incluent les
comportements, les scripts d’animation, ctc. Les images-objets sont créées a partir d’acteurs ct

utilisées sur la scéne d’une animation.
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IV.3 Bibliothéque de distribution
Représente une scule bibliothéque de distribution dans une animation. Une animation

peut contenir une ou plusieurs bibliotheques. Une bibliothéque de distribution peut consister
en un ou plusieurs acteurs qui représentent des médias dans une animation, tels que les sons,
textes, graphiques et autres. Vous pouvez créer une référence 3 une bibliothéque de
distribution en utilisant la fonction de haut niveau castLib() ou la propriété castLib de I’objet
Animation. Par exemple, si une animation contient une bibliothéque de distribution appelée
scripts, vous pouvez créer une référence a cette bibliothéque en procédant comme suit :

» Utilisez la méthode de haut niveau castLib().

B Syntaxe Lingo scriptBibli = castLib("scripts")

B // Syntaxe JavaScript var scriptBibli = castLib("scripts");

¥ Distribution:Inteme La fenétre de distribution

L’inspecteur d’objet

L’inspecteur de propnétes

L’inspecteur d’objet
Il permet de créer
différents objets et
d’agir directement
sur votre scene.
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¥ Inspectaur des poprislés 5

L’inspecteur de propriétés
Un outil permettant d’afficher et
de modifier ies attributs de I’objet
sélectionné

IV.4 Le scénario
Son but est de pouvoir organiser dans le temps les objets de notre animation, I’unité de

temps est la frame.

Le scénario

IV.5 Fenétre
Représente une fenétre dans laquelle une animation est en cours d’exécution, dont la
fenétre Scéne et toute autre animation dans une fenétre (MIAW) couramment utilisée. Vous

pouvez créer une référence a un objet Fenétre en utilisant la fonction de haut niveau
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—

window(), la propriété window de 'objet Lecteur ou la propriéte windowList de I’objet
Lecteur.

« Utilisez 1a méthode de haut niveau window().

B Syntaxe Lingo

objFenétre = window("Soleil")
/I Syntaxe JavaScript
var objFenétre = window("Soleil"),
Global Fournit un emplacement de stockage de variables globales. Ces variables sont
disponibles dans Lingo et la syntaxe JavaScript. Vous pouvez accéder a I’objet Global en
utilisant la propriété de haut niveau _global. Vous pouvez soit affecter _global & une variable
soit utiliser directement la propriété _global pour accéder aux méthodes de 1’objet Global et &
toute variable globale définie.

« Affectez _global 4 une variable.

B Syntaxe Lingo

objGlobal = _global

IV.6 Image-objet

Représente une occurrence d’un acteur dans une piste d’image-objet du scénario. Un
objet Image-objet couvre une plage d’images-objets, ¢’est-a-dire la gamme d’images d’une
piste d’image-objet donn¢e. Un objet Piste d’image-objet represente une piste d’image-objet
toute entiére, quel que soit le nombre d’images-objets qu’elle contient. Une image-objet peut
atre référencée soit par numéro soit par nom.
« Lorsque vous faites référence a une image-objet par numéro, Director effectue une recherche
dans toutes les images-objets qui existent dans 1’image courante du scénario, en commengant
par la piste dont le numéro est le plus bas, et extrait les données de 1’image-objet lorsqu’il la
trouve. Cette méthode est plus rapide que celle qui consiste a faire référence & une image-
objet par son nom. Toutefois, vu que Director ne met pas 3 jour automatiquement les
références aux numéros d’images-objets dans le script, toute référence par numero a une

image-objet qui a changé de position dans la scéne sera rompue.

Piste audio
Représente une piste audio individuelle au sein de ’objet Son. Les pistes audio
disponibles sont au nombre de huit. Vous pouvez utiliser un objet Piste audio dans un script

pour accéder 4 1'une des huit pistes audio et 1a modifier. Remarque : Vous n¢ pouvez modifier
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que les deux premiéres pistes audio dans le scénario de Vinterface utilisateur de Director.

Vous pouvez créer une référence 4 un objet Piste audio en utilisant la méthode de haut niveau
éthode channel() de I’objet Son. Par

sound(), la propriété sound de I’objet Lecteur ou la m
exemple, vous pouvez faire référence 2 la piste audio 2 comme suit :
« Utilisez la méthode de haut niveau sound().

® Syntaxe Lingo

objPisteAudio = sound(2)

m // Syntaxe JavaScript

var objPisteAudio = sound(2);

. Utilisez la propriété sound de I’objet Lecteur.

Piste d’image-objet
une piste d’image-objet individuelie dans le scénario. Un objet Image-objet

3-dire la gamme d’images d’une piste d’image-objet

images-objets toute entiére, quel

Représente
couvre une plage d’images-objets, ¢’est-
donnée. Un objet Piste d° image-objet represente une piste d’

1 objets qu’elle contient. Les pistes d’images-objets sont

que soit le nombre d’images-
contrdlées par le scénario par défaut. Utilisez I’objet Piste d’image-objet pour faire passer le

contréle d’une piste d’image-objet au script lors d’une séance d’enregistrements de scénario.

Son

Contrdle la lecture audio dans les huit pistes audio disponibles. L"objet Son consiste en

huit objets Piste audio représentant des pistes audio individuelles. Vous pouvez créer une
r&férence a I’objet Son en utilisant ia propriété de haut niveau _sound.
. Affectez_sound 4 une variable.

B Syntaxe Lingo

objSon = _sound

W // Syntaxe JavaScript

var objSon =_sound,

Souris

Permet d’accéder a Iactivité d’
pouvez accéder 4 1’objet Souris en utilisant la propriété de haut

directement la

un utilisateur liée 4 la souris, y compris les mouvements

et les clics de souris. Vous

niveau _mouse. Vous pouvez soit affecter _mouse & une variable soit utiliser

propriété _mouse pour accéder aux proprietés de 1’objet Souris.

!__4_#________#_________4__#(_7

-
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« Affectez _mouse a une variable.
B Syntaxe Lingo objSouris = _mouse

B // Syntaxe JavaScript var objSouris = _mouse,

Systéme
Donne accés aux informations sur le systéme et I’environnement, a commencer par les

méthodes de niveau du systéme.
Vous pouvez créer une référence a 1’objet Systéme en utilisant la propriété de haut niveau
_system.

s Affectez system & une variable.

B Syntaxe Lingo objSystéme = _system

B // Syntaxe JavaScript var objSysteme = _system,

Touche
Utilisé pour contrdler 1’activité d’un utilisateur au clavier. Vous pouvez accéder a 'objet

Touche en utilisant la propriété de haut niveau _key. Vous pouvez soit affecter key a une
variable soit utiliser directement la propriété _key pour accéder aux méthodes et propriétés de
I’objet Touche.

« Affectez _key a une variable.

W Syntaxe Lingo objTouche = _key

B // Syntaxe JavaScript var objTouche = _key;

Les objets 3D

Les objets 3D permettent d’ajouter la fonctionnalité 3D a une ammation. Ces objets sont
a la fois exposés a la syntaxe Lingo et & Ia syntaxe JavaScript au sein de Macromedia Director
MX 2004, des projections et du lecteur Macromedia Shockwave. Vous pouvez également

créer des images-objets 3D a partir des acteurs 3D

Résumé des propriétés pour I’objet Acteur

Caméra, Groupe, Lumiere, Modéle, Ressource modele, Mouvement, Matériau, Image-objet,

Texture
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Annexe B : Easy PHP 8.1

Easy PHP est un programme Frangais, seul le serveur peut lire le PHP. Le client (c'est-
a-dire vous), ne peut pas lire le PHP.
1l va donc falloir trouver un moyen pour "apprendre” le PHP a votre ordinateur. Vous
pourrez alors travailler dessus pour réaliser votre site en PHP.
EasyPHP est la solution, qui vous épargnera bien des maux de téte. Parce qu'en effet,
vous vous en doutez c'était trop facile d'installer un programme “PHP" et puis basta ! Non,

vous allez avoir besoin de plusieurs programmes...

EasyPHP est en fait un "package” qui contient tous les programmes nécessaires pour

pouvoir traiter du PHP | Vous n'aurez rien 4 faire : ils s'installeront tous seuls !
Pour info, voici les programmes qu'installe EasyPHP :

Apache : c'est le programme qu'utilisent les serveurs. 1l permet au serveur de distribuer

des pages web... mais il ne connait que le HTML !

« PHP : PHP est comme un "plugin” de Apache. i a besoin d'Apache pour fonctionner,
et grice a lui Apache saura travailler sur des pages PHP. En clair, Apache + PHP = un
serveur PHP @

e MySQL : c'est un programme qui va nous étre sacrément utile par la suite, c'est lui qui
permet d'utiliser des bases de données.

« PHPmyAdmin : cela vous permettra de gérer vos bases de donnees.

Installer Easy PHP :

Installez le programme qui se trouve dans le ZIP, comme vous le feriez pour n'importe

quel autre programme.

A la fin, lancer EasyPHP, alors vous pouvez cocher la case "Lancer EasyPHP". Vous

pourrez toujours démarrer le programme 2 I'aide du menu Démarrer.

Mais... Comment savoir si EasyPHP est démarré ?
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EasyPHP est discret. Lorsque vous le démarrez, vous pouvez juste voir une icdne a

droite de la barre des taches (pas loin de 'horloge)

Si tout se passe bien, l'icone se meta clignoter. Si vous pointez dessus, vous pourrez lire

"EasyPHP (Démarré)".

Configurer Easy PHP :
Derniére étape : il faut configurer EasyPHP. Je vous rassure de suite c'est trés rapide et
trés simple.

Faites un clic droit sur l'icone EasyPHP dans la barre des taches. Un petit menu s'ouvre :

Clest "Administration” qui va nous servir. Cela permet de configurer EasyPHP.

Pour fermer complétement EasyPHP, cliquez sur "Quitter” en bas.

Tant que EasyPHP et ses programmes (Apache, PHP...) tournent correctement, Iicdne

de la barre des tiches clignote. Si les programmes sont arrétés, l'icone ne clignote plus.

Ca ouvre une page web, cette page web que vous voyez la est située sur votre disque
dur. 11 y a marqué dans la barre d'adresse : “http://192.168.0.1", cela veut dire que vous étes
sur votre disque dur. En revanche, st vous voyez "http://www.siteduzero.com”, 1a vous étes

sur un site web, situé sur internet.
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+RCMINISTRARTION

e introduction a CasyTHE, ung Seibon "support” et une faq PHP sont
precentes Surba pane 3 #ACCUEIL

APACHE 1.1.¢27 CALIRS" LICEMCE

o R

BHP L.1.3 EATEASIONS  PRPINFO LICENCE

vous aeer 16 edeniions thamees | ]

. PHPMYADMIN 2.5.1 SESTIDN&00 LICENCE
- MY8AL 4.0.15 LICENCE

Les numéros sur cette image, pour distinguer facilement a quoi se rapportent les

descriptions ci-dessous :

1. Apache > Alias : c'est 1a qu'on va se rendre pour configurer EasyPHP. Cela permet
d'indiquer les sites web que vous avez sur votre disque dur, pour que EasyPHP les
Teconnaisse.

2. PhpMyAdmin > Gestiop BDD : c'est par ici que vous pourrez gérer votre base de

données.
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