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Résume :

Dans ce projet on va faire la conception et la reis@euvre d’'une application de systéme e-
learning sur la forme d'un Hypermédia Adaptatif Rgmque qui fait I'adaptation des
parcoure a suivre par I'apprenant en se basersgosumodele et préférence, il permet aussi la

participation de I'apprenant dans la phase de gésérde parcoure.

Mots Clés :Participation, Parcours, Hypermédia Adaptatif Dyiara.

Abstract:
In this project we will do the design and the imnmpéntation of an e-learning system

application on a form of Dynamic Adaptive Hypernaediakes adaptation of the poths to be
followed by the learner it based on its model anefgrences, it allows participation of the

learner in poths the generation phase.
Keywords: Participation, course, Hypermedia Adaptive Dynamics
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Introduction générale :
Les modalités d’'apprentissage évoluent. Cette &wolicorrespond a un besoin induit
par la transformation de nos sociétés. Elle s’apppar ailleurs, sur de nouveaux outils

d’apprentissage.

Depuis plusieurs années, les technologies de timition et de la communication
(TIC) constituent non seulement un nouvel outil,nouveau média, mais aussi un moyen

d’ouverture sur des ressources du monde entier.

L'application des Technologies de lInformation @& la Communication pour
I'Enseignement (TICE) a donné naissance a une tleufcgme d’apprentissage appelée e-
learning qui est concentrées sur le développemientild permettant la création et le partage

des contenus pédagogiques et facilitant le traleailenseignant.

Depuis I'émergence du e-Learning, plusieurs modé&kgsprentissage a distance ont vu
le jour. Chacun utilise des technologies et desiasédifférents et chacun se repose sur un
modéle pédagogique différent mais ils visent toeisméme objectif de transmission des

connaissances et d’accessibilité.

Dans ces dernieres années, diverses plates-formes-ldarning sont réalisées et
beaucoup de recherches dans ces domaines ont e&sangdiorer la qualité d’apprentissage.
Pour ce faire beaucoup de meéthodes et techniqugeid®nnalisation et adaptation sont
proposé. Dans les systéemes pédagogiques adapgedifagthodes I'adaptation proposée peut
étre vue de deux points de vue parcours (succesiEsrconcepts a suivre) ou portée. Du
point de vue parcours on distingue trois degrésiaptation : parcours type, parcours
adaptatif et parcours dynamique. L’objectif esgdeéré des parcours adéquate a I'apprenant
on se basant sur son modele. Le parcours générke ggsteme ne satisfit pas forcement
I'apprenant, il doit soit suivre que ce que le égst propose ou bien abandonne donc il n'a
aucune influence directe sur ce parcours. Pouemptius ces limitations on va permettre a

I'apprenant de participer dans la phase de géoérdis parcours.

Donc l'objectif du notre travail est : La conception et Réalisation d’'un générateur

participatif des parcours dans un environnemergpntissage.




Introduction générale

A fin, et pour bien placé notre systeme et le fiariet présenter ses différentes
fonctionnalités. Nous commencerons par chapitrai taontient un état de I'art pour présenter
I'essentiel des notions et concepts liés aux sysseenlearning et les systemes hypermédias,
et la deuxieme et troisieme chapitres de ce traail consacrés a la présentation de notre
systeme (conception & implémentation), ses fonci#ites principales, ses avantages, et

avant de cl6turé ce travail nous terminons aveccomelusion générale et les perspectives de
notre travail.




CHAPITRE 1 :

LES SYSTEMES E-LEARNING & LES
SYSTEMES HYPERMEDIA
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Chapitre 1 les systemeseadining & les systemes hypermedia

1.1. Introduction

L'application des Technologies de [Information @ la Communication pour
I'Enseignement (TICE) a donné naissance a une tleufegme d’apprentissage appelée E-
learning. Le E-Learning est la solution qui a paractuellement I'admission des TIC dans la
formation a distance. Il s'agit d'une transfornmatioapide des technologies pour
l'apprentissage, rendue possible par le développen I'Internet. L'introduction de ces
TICE vise a améliorer la qualité de la formationfaailitant 'accés aux ressources et aux

services du web d’'une part ; et la collaboratiatiséance d’autre part.

L’intégration des techniques de systeme hypermdalies les plateformes d’e-Learning,
a offert la possibilité de suivre et comprendrelesoins de [I'apprenant, de connaitre ses
points faibles et ses points forts, de le congeife 'accompagner tout au long de son

processus d’apprentissage.

Dans la premiére partie de ce chapitre, nous atléfigie les systémes e-Learning, dans

la deuxiéme partie, nous allons définir les systemgermédia et ces composants.

1. 2. Définition de mot e-Learning
Donner une définition serait une tache difficile hupluralité de ses aspects ainsi la

richesse de ses concepts et technologies. Ce m&uo®gui a vu le jour avec I'émergence du
web2.0, ses origines remontent aux années 1960smaiapparition réelle était au milieu des
années 1990. Le terme « e-Learning » ou « élecmenLearning » est un terme anglais
gu’'on peut traduire littéralement par « apprentgssa&lectronique ». On a remarqué une
grande diversité entre les définitions, chacunsst@sur un aspect ; soit elles mettent I'accent
sur le support technologique, soit sur I'aspectagédique tandis que d’autres proposent une
synthése. Parmi les termes utilisés pour traduieesLearning » on trouve : « formation en
ligne». [1]

1. 3. Systeme e-learning

1.3.1 Définition d’'un systéme e-learning
La notion d’E-learning renferme des concepts &t téehnologies qui ne sont pas figes, sa
définition reste alors assez approximative. On dolendéfinition proposée par le Conselil
Européen (2001), qui considere que le e-learnirtig: es un ensemble de concepts, de

méthodes, et d’outils utilisant les nouvelles textbgies multimédias et de I'Internet, pour




Chapitre 1 les systemeseadining & les systemes hypermedia

améliorer la qualité de l'apprentissage en favatisacces a des ressources et des services,
ainsi que les échanges et la collaboration évdetueht & distance ». [2]

Le e-learning est donc né pour permettre aux apptsrde se former sans se déplacer
dans un lieu de formation, et sans s’inquiéter elaps de début ou de fin de formation
puisque le formateur ne sera pas présent physiqueme

Cependant, dans ce nouveau mode de transmissiod'aegquisition du savoir,
concernant aussi bien des formations académiquesppiessionnelles, la relation directe
enseignant/apprenant (face a face) est remplacampaelation médiatisée par un support et
un ensemble de techniques.

Le principe consiste alors a remplacer les ancemmé&thodes « temps/place/contenu »

de I'apprentissage par des processus d’'apprentisapgles/ouverts/personnalisés. [3]

1.3.2. Les composants d’'un cours e-learning
Dans un programme d’e-Learning il existe quatre mposants nécessaires qui sont :
1- Le contenu dapprentissage : ressouradapprentissage (documents,
présentations, vidéo ou audio), e-lecons interastivoutils de travail (mémos, glossaires,

systeme d’aide a la décision).

2- Le e-tutorat, e-coaching, e-mentorat (soutien gtroentaires personnalisés) ;
3- L’'apprentissage collaboratif (discussion en ligr@laboration entre apprenants) ;

4- La classe virtuelle (tableau blanc partagé en tisgc.). [4]

1.3.3. L’équipe pour mettre en place une formation d’e-leaning
Pour mettre en place une formation de e-learning & une équipe qui travaille

collaborativement différents profils d'intervenast:t impliqués :

» Responsable des ressources humaines : cette persotupant un poste de direction,
effectue des analyses et des besoins cerner ket prégarning

» Concepteur pédagogique : est le responsable dtegdrgpédagogique et il a la
capacité de sélectionné, il comprendre les obgectiipprentissage a partir de son
travaille avec le responsable, ils collaborent die@erte la matiere pour définir la
compétence qui doivent étre abordées dans le cours.

> Experts en la matiere : qui fournit les connaisearet I'information requise pour le

cours mais n’enseigne pas directement aux appienant
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> Développeur web (créateurs multimédia) : un déveop web est le responsable de
I'élaboration des cours destinés a I'auto-appreatje

» Administrateur (facilitateur) : I'administrateur igét les abonnements des apprenants,
les tuteurs et facilitateur en ligne apportent wutien aux participants dans la
réalisation des activités d’apprentissage et motiles apprenants.

» Spécialistes du support technique : les spécialigie support technique sont en
générale nécessaire pour aider les créateurs etilisateurs des cours e-learning a

chaque étape du processus. [4]

1.3.4. La construction d’un cours de e-learning
Une constriction d’'un cours de e-learning peut utifférents modeles de conception

pédagogique dont la plupart reprisent sur les gélisbres comme le modele ADDIE. [4]

cibie Stratégie pédagogigus

Modzlites de formation

Stratégie d'évaluation

Figure 1 : Modéle ADDIE appliqué a I'apprentissageen ligne

1.3.5. Les plateformes d’apprentissage
Un systéme d’apprentissage utilisant un LMS (LeagrManagement System), un VLE
(Virtual Learning Environnement) ou équivalent (@ven front office et un back office
présents) est utilisé et doit permettre de surre parcours électronique » de I'apprenant. Ces
systemes sont compatibles avec des normes tecBnagjupédagogiques d’interopérabilité
(SCORM ou autres). Un module de mise a niveau tdolgique est proposé aux utilisateurs

pour l'utilisation du programme/didacticiel [4].
La formation en e-learning doit présenter certéigsnents listés ci-dessous :
» Une évaluation des besoins justifiant la formation.
* Les objectifs pédagogiques concernés sont precisés.
» La durée complete de realisation de I'ensembleedecomposantes est indiquée au

participant.
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» Les difféerentes composantes du programme sonisééasliet tracées : événement de
lancement, activité d’apprentissage préparatoioeychents préparatoires, adaptation
a la plate-forme, etc.), cycle d'activités d'appresage (lectures, visionnages et
autoformation, devoirs individuels et projets davsil en collaboration, partager les
réflexions, poser des questions, discussions @sitipar le facilitateur en ligne,
discussions spontanées), évaluation finale, feédbaconclusion. Ces composantes
sont dépendantes de la stratégie pédagogique miglaee pour répondre aux besoins
pédagogiques de I'apprenant.

» Les références (scientifiques, réglementairesg@ds, organisationnelles, etc.) sont
identifiées, actualisées et utilisées.

» Les dates de conception du programme et de ses mijser sont explicites. La durée

de vie du programme est argumentée notamment pauesouvellement.
Plus, elle doit nécessairement comporter les étapeantes :

- une formation qui comporte des comitations « sous format électronique » et des
activités interactives constituant le didacticiel ;
- une modalité de transfert des compétengeessages clés synthétisés sur des
documents explicites ou des envois par adressagegaiique) ;
- un dispositif de suivi de I'acquisitidies connaissances/compétences organisé [4].
1.4. Les avantages et les inconvénients du e-learning

Comme tous les systemes le e-learning a des awsn¢agles inconvénients

1.4.1. Les avantages :
Certains des avantages sont réeSUREB &S :

» La formation est ouverte a toute personne, queengoient son age, son niveau
D’instruction, sa catégorie sociopssiennelle, etc.

» L’acces aux informations, aux savoirs et aux savaiire sans limites de distance.

» Favoriser la créativité et I'esprit de découverte.

* Le e-learning permet I'accés a de nouvelles comgéte qui sont plus que jamais
indispensables aux exigences de la vie moderneu@haeut se familiariser avec les
nouvelles technologies comme l'ordinateur, lesé&aysts multimédias et I'internet.

* Formation sur place : pas de déplacements ce guari$® un gain de temps, une

economie en argent et des conditions optimalesodmattion (a la maison par
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exemple) sans oublier que cet avantage est tresfigga pour les personnes
handicapées.
* Un formateur peut s’adresser a un grand nombrepdésants tout en assurant une
Relation individualisée avec chacun d’eux.
* Une réduction des co0ts :
> Les frais de transport ou d’hébergement des stagigui grevent
Considérablement lesdmid sont supprimeés.
> Les frais liés a la prestation du formateur soninaes ou lissés.

> Le temps d’'apprentissage personnel est réduit. [5]

1.4.2. Les inconvénients
» Les problemes techniques afférents au fonctionnedemnsystémes de formation.
 La mise en place de linfrastructure technique atctéation des contenus sont
Codteuses.
» L’acces a I'outil informatique est nécessaire ilisation de I'outil informatique limite
» La diffusion de I'E-learning auprés d’'une partiesdellaborateurs.
» Ladiffusion de cours e-Learning nécessite desp&ménts multimédias.
* L’e-learning limite les interactions entre les widus. [5]
1.5. Les systemes hypermédias
1.5.1. Historique d’'un systeme hypermédia
Memex « A memex is a device in which individualrewall his books, records and
communication, and which is mechanized so thatay fme consulted with exceeding speed
and flexibility. It is an enlarged intimate supplem» qui introits pour la premierfois par
I'américaine Vannevar Busch en 1945 apres cetienition, I'idée de concept hypermedia
A été introduit, mais ce n’est qui en 1965 que RNedson a propose explicitement ce
concept en définissant « a body of written on piatanaterial interconnected in a complex
way that it could not be conveniently representedaopaper. It may contain summaries,
additions and footnotes from scholars who have axadnit ». [6]
Ce n’est qu’en 1999, que lertee « hypermédia » a été cité pour la premiére gais
Jacques lbanez-Bueno qui le définit comme un maatis lequel les informations ne sont pas
seulement de type texte, mais également de typgeinrson, vidéo ou encore multimédia,

avec comme objectif de présenter l'information.
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Par ailleurs, le terme de « hyper document » anétéduit par Jean-Pierre Balpe qui
présente un concept plus large de I'hypertexteeethypermédia. Balpe définit« I'hyper
document » comme étant tout contenu informatifrimi@tisé dont la caractéristique principale
est de ne pas étre assujetti a une lecture préaiabk définie mais de permettre un ensemble

plus ou moins complexe, plus ou moins divers et plumoins personnalisé de lectures.

En résumé, un systeme hypermédia est, suivaréfiaittbn de Legendre, un systeme
qui "utilise la technologie la plus avancée afinfdeliter l'interaction la plus efficace entre
les personnes et la technologie dédiée au traiteduesavoir”. [7]

1.5.2. Composantes techniques des Systems hypermédia
Un systéme hypermédia intégre plusieurs élémemtsnigues et structurels définis

comme suit :

* Les nceuds. ce sont des unités élémentaires liees a des émignde données (son,
animation, etc.).

* Les liens: ils constituent un moyen permettant a l'usageseleléplacer d’'un nceud a
un autre. Les liens présentent le principal moyear pagencer un document d'une
maniére non quantile.

* Les ancres. dans le cas d'un texte, lI'ancre repere un endltgittexte, c'est-a-dire une
unité sémantique de niveau inférieur a celui duchcdBour un objet de type image ou
son, une ancre est un objet informatique en géné@rpbinteur qui contient le point de
départ ou d’arrivée d’un lien. [7]

Les hypermédias constituent de nos jours une coamp@®ssentielle dans le domaine
de la recherche sur les systemes d’enseignemaesititagsar ordinateur.

Malheureusement, le principal atout de ces systeo®s- a - dire la non-linéarité de la
progression de I'apprenant, est vite devenu unnméoient majeur. Des études ont montré
gue l'apprenant pouvait se perdre rapidement dagpdrespace. De ce fait, on a cherché a
guider I'étudiant dans son cheminement en fonctlenses connaissances sur le domaine
enseigné, en modifiant aussi bien le contenu dgsspque les liens entre ces derniéeres : c’est
ce que 'on nomme I'hypermédia adaptatif. Mais eedvolution a dévoilé de nouveaux
problémes.

Les techniques employées sont assez contraignentgselques expérimentations ont
mis en évidence une possible désorientation deréqant. Ainsi depuis quelques années, les

recherches s’orientent vers ce que I'on nomme BEnyp@dia adaptatif dynamique.
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1.5.3. Les hypermédias adaptatifs
Des recherches ont alors essayé de minimiser taspégatif de I'hypermédia, en

créant des hypermédias adaptatifs.

L’hypermédia sont des systéemes tres utilises pbtenir de I'information, on peut les
utiliser dans un cadre éducatif mais on peut dassitiliser dans des systemes d’informations

en ligne ou encore dans les systémes d’aide

L’objectif de ces systémes est d’adapter la ptésen de la connaissance et d’aider
I'apprenant & se diriger dans I'hyperespace. Ddade dans un hypermédia nous devons
pouvoir modifier aussi bien le contenu des pages lga liens entre les différentes pages.
Mais c’est surtout sur I'adaptation des liens quelus grand nombre de techniques ont été
développées. On trouve par exemple des technigeeguiddage direct, des techniques
d’ordonnancement des liens, des techniques de mgsqdes liens ou bien encore des
techniques d’annotation des liens L'architecturs tigpermédia adaptatifs, comme pour
beaucoup de systemes d’enseignement assisté gaatertd, s'appuie sur principalement
deux modeéles : le modele du domaine et le modeld’éeve. Les différents types
d’hypermédia adaptatifs se caractérisent par &iogl gqu’ils entretiennent entre le modele du
domaine et les médias utilisés pour présenter desapts a I'apprenant. Les systemes ont
successivement employé différentes techniques dpample la méthode des pages d’'index
ou la méthode d’indexation fragmentée). Mais |lamnégque la plus évoluée calque la structure
de I'hyperespace sur la structure du modeéle du dwmainsi chaque concept est relié a une

ou plusieurs pages physiques et ces relationgsprésentées par des liens hypertextes. [7]
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Figure 2: L'architecture d'un systémehypermédia adaptatifs

¢ Quelque niveau d’adaptatior :

Nous avons vu qu’'un hypermédia est composé de pegee liens.Des lors, un
hypermédia adaptatif doit pouvoir adapter le comtele ces liens pour mieux guic

['utilisateur dans son cheminem :

» L’adaptation du contenu: L'objectif est d’adapter le contenu des page:
’hypermédia en fonction des caractéristique, debntés et des buts c
l'utilisateur qui accedent & une “méme page“, mais ayant des profil
différents, doivent visualiser en fait des pagelédintes, les méthod
d’adaptation de contenu sont le contenu supplénmergale contenu variab
et les technique d’adaptatioru contenu sont Texte extensible, Fragm
conditionnels, Pages variantes, Approche basélesgadres. [7

» L’adaptation de la navigation: L'objectif est d’aider l'utilisateur a <

repérer dans I'hyp-espace ou a linciter, voire I'obliger a utiliscertains
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liens plutot que d’autres. Différentes techniqueséié développées au fil des
années, entre autres le guidage direct, I'ordorerapat des liens, le

masquage des liens. [7]

1.5.4. Les Systemes Hypermédias Adaptatifs Dynamiques

L’objectif principal des systemes hypermédias aak#stdynamiques est d’améliorer la
qualité d’adaptation. Ces nouveaux systemes smgligint essentiellement par le fait qu'ils
permettent de construire des contenus pédagogitymesniquement et qu’ils adaptent I'offre
de formation de maniére dynamique, en fonctionrdgkes pédagogiques et des interactions
des apprenants. [7]

% L’architecture d’'un Systeme Hypermédia Adaptatifs Dynamiques :

L’architecture de ces systemes repose, généralemmmt quatre composantes
principales et nécessaires qui sont :

» Le modeéle du domaine une des principales caractéristiques de ce moekdlesa
compétence en termes de capacité de représentiEsononnaissances. Il permet de
définir des fragments d’information en spécifiaatn taille, type, media, contenu,
indexation, mécanismes de filtrage, organisationastemblage afin de suivre
I'apprenant.

» Le modele de l'apprenant le modele de I'apprenant est le noyau de toutesys
adaptatif. Il a pour but de représenter “le plueligment possible” I'apprenant du
systéme. Ce modele permet d’'adapter le contenprélsentation d’'un document de
cours ainsi que la navigation.

» La base de donnéesc’est une base de données locale ou distantel’dbjectif est

de stocker les différentes briques multimédiastétermage, sons, vidéo, etc.).
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» Le générateur de cours: cette composante a pour but de générer un dodt

personnalisé a partir du modeéle de I'apprenantgdmerateur est en mesure de cdes

pages qui vont étre présentées a I'apprene appliquant des regles de structuration
présentation et de navigation
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Figure 03 L'architecture d'un systéme hypermédia adaptatifs gnamique
1.6. Conclusior

Dans ce chapitre nous avons tout d’abord défirstsysteme e-learning et en a

présente ces concepts fondamentaux par la suitgs agons exposé brievement

systemes hypermédias en générale puis nous edétaillé les systemes hypermédia
adaptatif et lesysteme hypermédias adaptatif dinarique.
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2.1Introduction

Parmi les étapes les plus importantes de la pragedion |'étape de conception, qu'on
ne peut pas y dépasse et sans passer de cet étapmue des grandes erreurs dans les
programmes Pour la conception des programmes plgsaitils peuvent étre utilisés, parmi

ces outils le langage UML qui est choisi pour laaaption de notre travaille

2.20utils logiciels et conceptuels (UML)

2.2.1 Définition

L’'UML (Unified ModelingLanguage) est un langage de modélisation graphique
base de pictogrammes congcu pour fournir une méthumtenalisée pour visualiser la
conception d'un systéeme. Il est couramment utikse développement logiciel et en

conception orientée obijet.

L'UML est le résultat de la fusion de précédemsgjémyes de modélisation objet : Booch,
OMT, OOSE. Principalement issu des travaux de Giadgch, James Rumbaugh et Ivar
Jacobson, UML est a présent un standard adopt&gect Management Group (OMG).

UML est utilisé pour spécifier, visualiser, modifi@t construire les documents
nécessaires au bon développement d'un logiciehtériebjet. UML offre un standard de

modélisation, pour représenter l'architecture liede

L’'UML unifie a la fois les notations et les conteprientés objet. Il ne s’agit pas d'une
simple notation graphique, car les concepts trasmigrar un diagramme ont une sémantique
précise et sont porteurs de sens au méme titréequaots d’'un langage se langage utilise la
notion de diagramme, il conter deux types de diagna les diagrammes statiques et les

diagrammes dynamiques

Dans notre application on a utilisé un diagrammecds d’utilisation qui est un

diagramme dynamique et un diagramme de classestjun diagramme statique. [8]
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L’historique d’'UML sera présenter dans la figure suivante :

Unified Modeling language

oM1-2 Booch'93 OOSE
ames Grady Booch Ivar Jacobson
Rumbaugh ~

|
UML 0.8 ‘ Partenaires Divers |
[Www Juin9s || ML 0.9

I’_roposé a un standard OMG ﬁn’1997| UML 1.0

2001
2003

| OMG, ADTF fin1997 UML 1.1

Figurd Historique d'UML .

2.2.2. Pourquoi la méthode UML ~
Pour la conception de notre BDD on utiliser UML gamun outil deconception, et on

choser UML car :

» L'UML est un langage formel et normalisé qui perndetrant la phase d
conceptiol

Un gain de précisic

Un gage de stabili

Encourager I'utilisation d'out

Le langage UML est un support de communicationgoerént

Il encadre I'analy:

Il facilite la compréhension de représentation raitst complex

vV V V V V VYV V

Son caractere polyvalent et sa souplesse en foangage universel. [

2.3Conception du system

Dans ce qui suit, on va présenter la conceptiom diférents diagrammes) de no
projet en utilisant UML. On commence par la préatanh de diagramme d’'acteur en suit
diagramme de cas d'utilisation générale, puis omaidé&haque cas en donnantn
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définitionet son diagramme de séquence et enfin, on termipar la présentation de

diagramme de classki proje

2.3.1. Le diagramme des acteur
Un acteur représente le rble d'une entité extemwmdisgteur humain ou not
interagissant avec le systeme.st représenté par un bonhomme en fil de fer (etasngtick

man). Le diagramme d’acteurs permet de détermaseadteurs du systéme. [

Diagramme de cas Les acteurs

d'utilisation

\

Administrateur

Enseignant
Apprenant

Figure 5 Diagramme de cas d'utilisation des acteu

Diagramme de cas d'utilisatior
Le diagramme de cas d'utilisation consiste a réadlis¢eraction entre le systeme et |

acteurs.

Les diagrammes de cas d'utilisation du systémeotte projet sont représentés com
suit :
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Diagramme de cas dutlisation

Iscrpton Anplcation
Génere parcous

Reqenere parcous

e egdodes Ajuter in concent
Chist 1 pacurs SO R
el s, Moaier n concept

“!.

Aopena

Gestion das concepts
Authentication

Enseqat Gestion des nseipants ™ gy >

-
anr
arsr
2

-

=

A

ey, ==

e
wEE

Ajuter U apprenant

Aputer un enseignant

e

Gaston des apprenants
Modfer n enseinant

E Modfer un apprenant

Upprimer un ensaignar

~ Kamimshateur ]
Uppnme U apprenant

Aficher les ensaignants

Aficherles apprenants

Figure 6 : Diagramme de cagl'utilisation générale
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Diagramme de cas d'utilisation Authentification

Application

Utilisateur

Figure 7 : diagramme de cas d'utilisation d'authentificatior

Description du sommaire

Titre Authentification:

But Ce cas d'utilisation permet a utilisateur de se connecter au Syste

Acteurs Utilisateur

Description des enchainemen

Enchainements | 1-'utilisateur demande une connexion au syste

2- Le systéme demande le mot de pas

3- L'utilisateur entre le mot de passe ;

4- Le systeme veérifie I'existence de l'utilisate

5- Le systéme se connecte et ouvre la ses

Exception 1: dans le cas ou l'utilisateur rentrenat de passe ou |
login erroné: Le systeme afficher un message die

Table 1 Description de cas d'utilisation d'authentificatior
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Diagramme de cas d'utilisation role d administrateur

Application

<2includess

Gestion des concepts

\

Administrateur

Gastion des enseignant

Fl

Fl
L7 <eincludes

(estion des apprenants

Figure 8 : Diagramme de cas d'utilisation de role d'administraeur
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Desdrgn du sommaire

Titre réle d’administrateur

Bute Ce cas d'utilisation permet a I'administrateur gatéme la Gestion des
concepts, enseignants et apprenants

Acteurs Administrateur

Descriptiales enchainements

enchainement

Ul

Au niveau de Gestion descepts
1-Ajouter un concept: permet d'ajouter un concefursl'enchainement
suivant :

1.1- 'administrateur du systeme demardpdter un nouveau
concept

1.2- le systeme affiche la fenétre poisiskes informations pour le
concept

1.3- I'administrateur du systéme saisiifdormations nécessaires

1.4- le systeme ajouter le nouveau conetpd sauvegarde
2-Modifier un concept: permet de modifier les caggstiques d’'un concept
selon I'enchainement suivant :

2.1- 'administrateur du systeme demdadeodification d'un
concept;

2.2- le systeme afficher la formule dedifioation et ses
caractéristiques (Nom, composer, ...).

2.3- 'administrateur du systeme modiie thamps a modifier et
confirme les modifications.

2.4- le systeme modifie les informatiofisn concept.
3-Supprimer un concept: permet la suppression damncept selon
I'enchainement suivant :

3-1- I'administrateur du systéme demaadaippression d’un concept
en faisant une recherche par son id dans la legfedncepts
3.2- le systeme supprime le concept

4-Afficher les concepts: permet I'affichage deaaapts selon
I'enchainement suivant :
4-1- I'administrateur du systéeme demande |'affiehdgs concepts

4.2- le systeme affiché liste des concdptss un tableau

Au niveau de Gestilenparcours

1-Génere parcours: permet d’afficher un parcours
2-Régénérer parcours: permet d'afficher un nouyeaioours
3- Choisir parcours : permet d’afficher la listesdeus les parcours possibles
existant

- Toutes les étapes de l'application a la Gestiozodeept (Ajouter,
Modifier et Supprimer, afficher) est Appliqués atlgments (gestion des
enseignants, et apprenants).

Table 2 : Description de cas d'utilisation de role’administrateur
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role de enseignant

Diagramme de cas d'utilisation

)

Enseignant

Application

Gestion des concepts

Figure 9: Diagramme de cas d'utilisation de roled'enseignan
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Description du sommaire

Titre réle d’enseignant
But Ce cas d'utilisation permet a I'enseignant du systée Gestion de
gestion des concepts.
Acteur Enseignant

Description des enchainements

enchainements

Au niveau de Gestion des concepts

1-Ajouter un concept: permet d'ajouter un concefursl'enchainement
suivant :

1.1- 'enseignant demande d'ajouter amveau concept

1.2- le systéme affiche la fenétre maisir les informations pou
le concept

1.3- I'enseignant saisit les informasioiécessaires

1.4- le systéme ajouter le nouveau coinet la sauvegarde.

2-Modifier un concept: permet de modifier les casgstiques d’un
concept selon I'enchainement suivant :
2.1- 'enseignant demande la modiiarad'un concept

2.2- le systéme afficher la formule de modificatei ses
caractéristiques (Nom, composer, ...).

2.3- I'enseignant modifie les champs difrer et confirme les
modifications
2.4- le systéme modifie les informations d’un cqice

3-Supprimer un concept: permet la suppression damcept selon
I'enchainement suivant :
3-1- I'enseignant demande la suppression d’'unegaren faisant une
recherche par son nom dans la liste des concepts
3.2- le systéme supprime le cohcep

4- Afficher les concepts: permet I'affichage desaepts selon
I'enchainement suivant :
4-1- I'enseignant demande I'affichdge concepts
4.2- le systeme affiché les concepts

L

Table 3 : Description de cas d'utilisation de rolel’enseignant
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Diagramme de cas d'utilisation role d‘apprenant

Application

Inscription

e <<Include=>
(Génere parcours

Apprenant Regeénérer parcours ﬁw

&

-
%
: #= 7 ==Includex>
Choisir un parcours

Figure 10: Diagramme de cas d'utilisation de role d’apprenar
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Description du sommaire

Titre réle d’apprenant
But Ce cas d'utilisation permet a I'apprenant du systéfiaire une
inscription, et génere parcours, régénérer parcehssir un parcours
Acteur 'apprenant

egxription de I'enchainement

enchainements Au niveau d’inscription

1- Faire une inscription: permet de faire une ipgiom selon
I'enchainement suivant :

1.1- 'apprenant demande de faire une ipson

1.2- le systeme affiche la fenétre pourishis informations pour
I'étudiant

1.3- 'apprenant saisit les informations egsaires

1.4- le systéeme ajouter le nouveau appreeatd sauvegarde.

Au niveau de génere parcours

1- Genre parcours : permet de génére parcours selon
'enchainement suivant :
1.1-L’apprenant demande génere parcours
1.2-Le systeme affiche le résultat de gém@ralans un tableau

Au niveau de régénére parcours

1- régénere parcours : permet de régénere parselas
'enchainement suivant :

1.1- L’apprenant demande régénére parcours

1.2-Le systeme affiche le résultat de régénératans un tableau

Au niveau de choisir un parcours

1- choisir un parcours : permet de choisir uncpars selon
'enchainement suivant :

1.1- L’apprenant demande choisie un parcours
1.2-Le systeme affiche la liste des parcourssiptesdans un
tableau

Table 4 : Description de cas d'utilisation de rolel’apprenant
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2.3.3. Diagramme de séquenc

Le diagramme de séquence permet de montrer lesdtitms d'objets dans le cac
d'un scénario d'un Diagramme des cas d'utilisatidems un souci de simplification,
représente l'acteur principal a gauche du diagrgnetrles acteurs secondaires éventue
droite du systeme. Le but étant de décrire comrseméroulent les actions entre les act
ou objets.

La dimension verticale du diagramme représentecteps, permettant de visualis
I'enchainement des actions dile temps, et de spécifier la naissance et la mobjets. Les
périodes d'activité des objets sont symboliséesiparectangles, et ces objets dialoguen
le biais de messages. [

Les diagrammes de séquence de notre projet qmésentés comnsuit :

Diagramme de séquence Authentification

: o] ==

A dministrataur ar..sé iznant/appranant
1: Demends suthentification )
--.
-
2 Afficher vn formuler ()
€mmmm oo
3: Siasir ez donnass ()
>
4 demends de verification () ~
-
5:donnaz b verification ()
[Valisd G Afcherpagadacete 0 | | T~ T T T T T T T T TTTT
{ _____________________
) T. Mezzags demeur
[ELE] So—coso=coso==o=so=os

Figure 11: Diagramme de séquence d’authentificatio
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Diagramme de séquence Inscripton

1: demande dnscreption ()

T
7

2 e j
3: formuler dinscngtion

é-.-r.--.-..--.q-.-“-.-r..-m-..-..-.-..-.-..-.--.-..-..-..-.--.-.-n-nw..-.

4 rempiler (|

5: information dinscription {)

B
=

6: verification {)

1" Ajoute tudiant (|

10K

8: Message dinformation

[ELSE] 9: Message dermeur
Grmmmm e

Figure 12 : Diagramme de séquence d’une inscriptic
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Diagramme de séquence

Apoter Concept

iamear

Admmnioateug Brss et
1 Daninds sjomterconczpt ()

I Affickar un Tormular{)

T Saslr ks donnas )

f:Message dinfomtion

T:Mesaga datsr

{T ____________

f W”

4 Ajuerdasdonnea )

§Resultat djoute )

{ ___________

I

H dmins tafe o Enasiomant

| Demanda supprimer concapt()

—
2 Affite o]

femmmmmnm

3 Sz lzs domez])

o5

f Mazsaza & nformation
e

TiMesaze damir

ner

4 Miss 2 jour ooz )
—

5 Banulmt d=suppresion ()

Modiffer concapt

Conception

Gestion des Concepts

i
f' W AMeRT
Adrintratens Bnssiznant
| Demmnds MGLfH:m-:ath
o
1 Affickerun formir{)
3 Bhak e donpasa ) \ 4 ke ormdi
5
2
5 Reaulst de modfication {)
10K §:Mesuze dinfometion (e
{% _______________
T Mazsags derman
BE [ §mmmmmmmmmeee-
Afcher ks contepts o
{_ tﬁ}‘ T
Admintratens Enssienant
: Damande Affcharles concepts
Y
7
T aitsmeat 2 demends ()
—_—
3: Revultat deffichans )
4 Afficheron fsta des concepti ) AR Etaer
{_ ____________

Figure 1% : Diagramme deséquence de gestion des conce
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(Gestion des enseignants

Diagramme de sequence

’{ — 18mr T :W-"’ emer
A deminis it ﬂ.duiﬂislh"atav.'
1 Diamarda 2 oo ter enzaignant (j 1:Detvende todifir anzeienznt()
>
2:Afficher v formukr{) ¢ Tiffcher un fomuler ()
3:Siasilog donrass ) 3 Sk s donmaas ) 3
4 Ajontrdes dogs ) e 4 Mise 5 jour enselenant {)
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Figure 14: Diagramme de séquence de gestion des enseign
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Diagramme de séquence Gestion des Apprenants

Aputer apprenant Modifer spomnant

A dminktrteur L taur
| Demands zmmpmmﬁfg | Temende modifier spp!azm\i{)
7
I Mfcher un formular) 1 Afficher v Sormmier ()
3 Sinsir b dennaes ) | 35l donnses () 3 4 Mo ot
4 Ajouter das donness ) 5
< Rt i §: Reguhat de moddication )
0y f:]fzsmaze dfonmation { anlmdape ) oK) b:Massazad nfomution e
&= e
TiMeaage demey T Massaps demur
| = =
| PR GE| PSS
- Affiher bs apprenints o
A semenr '}' Ll
Adminiznatay At
1iTizmenidz suppramer apprenant ()
5 1:Derande Afkber s spprenants )
Mo unformie) <
Sizairfeq dommaef)
Tt ffa a .
4 Misas ourapprenant) HIemfethmice
—> L
+ Rawyl 38
$Fasultat dasuppression() o)
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Figure 15: Diagramme de séquence de gestion des appren:
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Diagramme de séquence Genere parcours

Administrateur/Apprenant

1: demande Génére parcours ()

2: privilage ()

3: Afficher chemin d'un parcours

Figure 16: Diagramme de séquence de génére parco

Diagramme de séquence Regénére parcours

Administrateur/Apprenantt

1: demande Regénére parcours ()

=
-~

2. privilage )

3: Afficher chemin dun parcours

A

Figure 17: Diagramme de séquence de régénére parcol
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Diagramme de sequence Choiser un parcours

Administrateur/Apprenant

{: demande choisir un parcours
>
2 priilage {
3- Affcher iste des parcours existant ()
e
4: choiser un pami les ung ()
*y
F
5 priilage ()
b: Affcher e parcours choiser
e

Figure 18: Diagramme de séquence choisir un parce
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2.3.4. Diagramme de classe

Le diagramme de classes est un schéma utilisé eie gwgiciel pour présenter les
classes et les interfaces des systemes ainsi gqudifférentes relations entre celles-ci. Ce
diagramme fait partie de la partie statique d'UML it fait abstraction des aspects temporels
et dynamiques.

Une classe décrit les responsabilités, le compameret le type d'un ensemble d'objets.

Les éléments de cet ensemble sont les instandascesse.

Une classe est un ensemble de fonctions et de den(atributs) qui sont liees
ensemble par un champ sémantique. Les classestdisdies dans la programmation orientée
objet. Elles permettent de modéliser un programtransi de découper une tache complexe
en plusieurs petits travaux simples.

Les classes peuvent étre liées entre elles graceéaanisme d'héritage qui permet de
mettre en évidence des relations de parenté. P&argtations sont possibles entre des classes,
chacune de ces relations est représentée par wpeécidfique dans le diagramme de classes.
[10]

Le diagramme de classe de notre projet est regéésemme suit :
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oree »

Clee

Voir 1t

Figure 19 : Diagramme de classe
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2.3.5. Passage de 'UML au Modéle Relationnel

Nous avons appliqué les régles de passage de I'BiYIModel Relationnel on obtenu

les tableaux suivent :

» Administrateur (username: varchar (255)(primary )kegom : varchar (255),
deplome : varchar (255), email : varchar (255), éwontele : int, pass word : varchar
(255)).

» Enseignant (username: varchar (255)(primary kegin : varchar (255), deplome :
varchar (255) , email : varchar (255), numéro_téht , pass word : varchar (255)).

» Apprenant (username: varchar (255)(primary kegnn varchar (255), matrecule :
varchar (255), email : varchar (255), niveau : kiarc(255), domaine : varchar (255),

pass word : varchar (255)).

» Concept (id: int (primary key), nom : varchar (258ompose de : varchar (255), pré
réque : varchar (255), anloge: varchar (255), awstjon de : varchar (255)).

» Voir (username: varchar (255) , id: int) .

2.4. Conclusion

Ce chapitre représente le cceur de notre mémoirgguil contient notre contribution
conceptuelle et technique Pour la conception deenapplication, nous avons utilisés la
méthode de conception les plus utilisé aujourdintitulé UML, nous avons présenté les
différents diagrammes de notre systeme. Dans lepittha suivent-nous présentant
'implémentation de notre conception. Parce quesrsmmme intéressés par la vue externe de
I'utilisateur du notre application et a la fois sosomme intéressés aussi de présenter nos
données ce forme d’un modéle relationnel et naseinent e forme d’un modéle orienté

objet.
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Chapitre 3 Implémextion

3.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous allons traduire notre cdiwrepa la réalisation de notre
application nous avons utilisé une Plate forme éelbppement PHP/MySQL et une Plate-
forme de développement Web sous Windows AppServ.

Nous allons présenter les modéles de notre sysjaisont le modéle de I'apprenant et
le modéle du domaine. Nous présentons aussi le llmdéédomaine du module & enseigner

qui est le langage Pascal. Nous terminons paélseptation de notre systeme

3.2. Plate forme de développement PHP/MySQL

I1ISEIL.
3.2.1. SGBD MYSQL :

MySQL est un systeme de gestion de base de domekg®nnelle (SGBDR) open
source. |l fait partie des logiciels de gestionb@dse de données les plus utilisés au monde,
autant par le grand public (applications web ppat@ment) que par des professionnels, en

concurrence avec Oracle, Informix et Microsoft SEdrver.

Un serveur de base de données stocke les donneedekatables séparées plutdt que de
tout rassembler dans une seule table. Cela amélmreapidité et la souplesse de
'ensemble.les tables sont reliées par des rektidéfinies, qui rendent possible la
combinaison de données entre plusieurs tables durenrequéte. Le SQL dans "MYSQL"
signifie "structured Query langage” le langage ¢&ad pour les traitements de base de

données. [11]

3.2.2. Définition de langage de développement P

PHP: Hypertext Preprocessor, plus connu sous gp& BHP (acronyme récursif), est
un langage de programmation libre, principalemeiiisé pour produire des pages Web
dynamiques via un serveur HTTP, mais pouvant égaiefonctionner comme n'importe quel

langage interprété de facon locale. PHP est uratpangnpératif orienté objet comme C++.
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PHP a permis de créer un grand nombre de sitex@ebres, comme Facebo
YouTube, Wikipedia. Il est considéré comme la bdesda création des sites Inter

dits dynamique. [12]
Code des couleut

Rouge Ancienneversion, non support
OrangeAncienne version, correctifs de sécurité uniquel
Vert Version actuelle, améliorations et correctifs deusie

Bleu Version future

Figure 2C : Historique des versions de PHP
» Principe ddonctionnemer

Avant de commencer a coder en PHP, il est trésritapiode comprendre comment ¢
fonctionne. Il faut savoir que lorsque vous tapae WRL (adresse de site internet) dej
votre navigateur (appelé client) vous demandezaénaf un sereur (un logiciel tournar
généralement sur une machine distante) de vousirneio une page. S'il s'agit d'un ps
HTML alors cette page sera retournée telle quelidle( qu'elle a été écrite par
"programmeur” ou "designer”). Dans le cas d'uneefigF, cela est un poil plus comple»

Comme I'explique le schéma Suivi

(emtdnde dé i
—— At

B et ;

Figure 21 : Principe de fonctionnement de PHI
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3.3. Plate-forme de développement Web sous Windows App8e

Appserv est une plate-forme de développement Wmls Windows pour des
applications Web dynamiques a l'aide du serveurcApad.2, du langage de scripts PHP et
d'une base de données MySQL. Il posséde égalemdPtMYAdmin pour gérer plus
facilement vos bases de données. Le serveur welch@pBITTP Server, souvent appelé
Apache, est un logiciel de serveur HTTP produit lfgvache Software Fondations. C'est le
serveur HTTP le plus populaire du Web. C'est uncleblibre avec un type spécifique de

licence, nommée licence Apache. [13]

3.4. Les modeles du systeme

Pour valider notre générateur on doit implémentar systéme qui permettre a
I'apprenant de participer dans la génération desopas de deux fagon, soit faire 'adaptation
directement ou bien laisser le systeme de faidapsation du parcours en se basant sur son
modeéle pour cela on a besoin des connaissanceBapprenant, ces connaissances sont
incluses dans un modéle appelé modele de I'appre@ahapprenant doit apprendre quelque
chose donc on a besoin d’'un modele de domaineseigmement et des parcours. Le modéle

de domaine d’enseignement représente les conceptseggner

Donc dans le systéme on a besoin de deux modéie®igt : le modele de I'apprenant,

modele de domaine.

3.4.1 Le modele de I'apprenant
Le modéle de I'apprenant est divisé en deux modeles modele épistémique qui

contient les connaissances de [l'apprenant sur lmabd® enseigné et le modéle

comportementale qui contient les préférences.
% Le modele épistémique :

Le modéle épistémique contient les connaissancés@enant sur le domaine, il est

un calque du modele du domaine enseigné avec ’dgux propriéteés :
Etat du concept qui peut prendre six valeurs :

Not reached : 'apprenant n’a pas atteint ce concep
Incompleted : 'apprenant n’a pas terminé la leziu concept.

Browsed : I'apprenant a lu le concept mais n’afpéde teste du concept.

YV V V V

Passed : I'apprenant a passé le concept sanguaglec
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> Failed : 'apprenant a lu le concept mais n’a gasssi a répondre au teste du concept.
> Completed: I'apprenant a lu le concept et il a séagépondre au teste du concept.

Et le niveau de connaissance du concept qui peatpe quatre valeurs :

> Ignorant: le niveau initial de I'apprenant.

> Beginner: 'apprenant atteint le concept avec t'é&aompleted ou Passed.

> Middle: 'apprenant a lu le concept (Browsed) aenbn’a pas réussi a répondre au
teste (Failed).

> Expert: 'apprenant a lu le concept et il a rédsgpondre au teste du concept.

% le modéle comportementale :

On va spécifier les préférences de I'apprenant emamnt les types de média préférer (texte,
audio, vidéo) ainsi que un classement des typdgfeulté préféré (facile, moyen, difficile).
Pour les préférences chaque propriété dans le moaetleux valeurs un donner par

I'apprenant, I'autre déduit par le systeme.

3.4.2 Les objectifs de 'apprenant

Les objectifs représentent les buts ou les taamesédiat que I'apprenant veut faire dans
I'environnement. Ces objectifs influent sur ce=da systeme présente a I'apprenant. Un
apprenant a un de deux objectifs : soit intéresskadpect formation du module enseigné ou

bien intéressé de I'aspect information :

% Pour 'aspect formation I'apprenant a besoin d’appre le domaine enseigné, il sera
guidé et évalue dans ce cas son modele de conmagéssara mise a jour.

s Pour I'aspect information I'apprenant n’a pas besbtapprendre le domaine enseigné
mais il veut faire une exploration libre du contelans ce cas on permet a I'apprenant
de parcourir le domaine enseigné sans restricims sise a jour de son modéle de
connaissance. Dans ce sens l'apprenant peut fairévision du module enseigné.
Dans ce cas on le laisse faire I'exploration lilee présentant des résumeés, des

exemples et exercices résolu.
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3.4.3 Le passé de I'apprenant
On garde la trace des actions de l'apprenant densifonnement. On focalisant

surtout sur les concepts lus et les unités pédggesiutilisé pour présenter ce concept.

3.4.4 Modéle du domaine

Dans les systémes d’enseignement, le modele duideneat définit par I'expert du
domaine a enseigner. Il représente ce que deita@orit par I'apprenant. Notre modéle du
domaine est composé d’'un ensemble de conceptsiségamérarchiquement, ces concepts
appartiennent a des domaines d’enseignement. lag®ns entre les concepts sont trois types
de relations.

Dans notre systeme on va définir les conceptsats :

> Domaine : discipline de I'enseignement : InformaégMathématiques, etc. constitue
d’'un ensemble des modules.

> Module : unité de I'enseignement (Algorithme, AOgddnique, ect) constitue d’un
ensemble des concepts relie entre eux par despnsat

> Concept : unité minimale d’information pédagogique

3.4.5 Les relations entre les concepts

On détermine quatre types de relations entre lesagis:

> La relation de pré-requis : l'apprentissage d'unnaept A doit précéder

I'apprentissage du concept B. Donc le concept Aeegté-requis du concept B.

Exemple : L’apprentissage du concept « identifisate doit précéder I'apprentissage du
concept «affectation ».

> La relation d’analogie : I'apprentissage d’'un cqgutcA peut faciliter 'apprentissage
du concept B.

Exemple : L'apprentissage du concept « boucle fpeuwt étre facilité par la connaissance de

la notion « boucle while ».

> La relation de conjonction : pour apprendre le emicA il faut apprendre
séquentiellement les concepts Ai.
Exemple : avant d’apprendre le concept « bouclexfdt faut apprendre les concepts :

«déclaration», «identificateur», «types», «opérath, «conditions», «affectation»
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> La relation de composition : le concept A est cosgpdes concepts Ai.

Exemple : le concept «types» est composé des cncepes types de données prédeéfinis»,
«Transtypage et conversion de types», «Les typeonieces définis par 'utilisateur.

On peut récapituler les exemples :
Identificateur PRE-REQUIS-DU Affectation
While ANALOGIE-DE For

Déclaration, Identificateur, Types, Opérations, nditions, AffectationCONJONCTION-DE
For

TypesCOMPOSE-DELes types de données prédéfinigisiiyipage et conversion de types,
Les types de données définis par I'utilisateur.

/umfém_\-a
/e

Compos

Compost 5o v (iIRSS csdsngl ol Integer
Composé dew
~Composé de R
—Composé de ,Wem P“’?“w Composé de/'! Reeimm

Cumpuse de

< Compose de —_'@*w
/r@ “‘Composé de
Composé de Prwe *WW
s

= page et conver i
>
_CDFHPDSE de de tym

sese— M
Pré-reglis de\

Pré-reguis de

| Types e

—

w"mw\ _H"T-"’f Composé de Compose de | — .
: oo " R
C d Conjonction de T — mpose de
ompose = nis par ' utilisat oy
Compose de o ﬂ Composé de w
Composé de I :
*| Enregistre:
Wm’ﬂ ‘*W Pré-requis de = W
| With | Composé de _W%mposé de . [ j
S— Gota
Compose de Composé de 1
e
_ ppel

Conjon%tion de

Figure 22: Extrait du modéle du domaine du langag@ascal
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3.5. Quelques interfaces de notre applicatic

3.5.1. La paged’accueil de notre applicatior

VD Generateur X‘;ﬂl Iocathast / localhost/ gs= X
€ = € |[J localhost/PHP/

“"’“ pjd icours
QISR cwirownericnt

Lapprentissage
."’ _"‘M - Lo~

Username : | |
W

Password ;- |

|- Comnecte ‘

. g J

Figure 23 : La page d’accueil d’'uneapplication
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3.5.2. Espace d’administrateul

b ot ot e xy Y Adrministateur

€ 2 C [1localhost/PHP/admLphp

Exit

Gestion Des Concepts

Gestion Des Enseignants

Gestion Des Apprenants

Genére parcours

Figure 24: Espace d’administrateur
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3.5.3. Espace d’enseignar

NW focalht/ locahostf ge X?DEestionDesconcepts X

€ 2 C [} localhost/PHP/om pho

i‘A‘ourer un Cocept HModiﬁer nn Concept ‘Slmrimerun Concept HAf’fichﬂ Les Concepts ‘ m

Nom:

Compose de :

Cnjonction de:

Pre-equis de :

Analogie:

Figure 25: Espace d’enseignant
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3.5.4. Espace d’apprenan

[t i

€ = C [1localhost/PHP/etd1.php !

EspdCe
Etudiants

-3

it

F

ol Cnmmse‘de,ww W
W i /
' Coosé e

ki /
p?ws’ar;’ Pm'-reTisda Egmg’g;,%ﬂmy
fomposé de y
Camposé de WWW Composé dy'.mi
f \ {E&mpﬂséd!‘%
Pre‘-re)ﬁsde \ /ﬁ“{ﬂ‘ gt
/ Pru\%\sde Campisé e e

/

wm! ‘ / afst
w WCMNSE s PR
e \"“\.._ e - C\\

omposé e Composé de :

A [ 7o
Comps e~ Conpntion \mmi st s
mpsé de

: Campo!adaw Compsige =

Figure 26: Espace d’apprenant
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3.5.5. Interface d’inscription

i ocabostlocalbst/gg X 1 scripon 4 u

€ = C D locahost/PHp/insphp

Nom |:‘
Matrecule |:‘
Domaine ; I:\
Niveau : |:‘

Username :

Password: | |

‘| Ajouter H

— b

Figure 27: Interface d’inscription
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3.5.6. Espace pour ajouter un enseignai

i Iocahoetlocshost g N:’D#\jouterunenseignam X ‘_

-0 Dlocalhost!PHPfaje‘php fod =

'DEVENIR

I L

Nom:

Deplome :
Email: ‘——|
Mobile: ‘—‘

Username ; Q

Password: '

s

Figure 2&: Interface d’ajouter un enseignan
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3.5.7. Espace pour modifier un conceg

! s ocalhost ocahast/ ge: X‘YD Modifier un Concepte X

€ = ([ locathost/PHP/mdnm

IIA'ouTer un Concept HMOdlﬁEI un Concept | Supprimer un Concept ‘ Afficher Les Concepts |

Exit

[ ]

Nom: ]

Compose de: |

Cnjonction de: |

Pre-vequis de : I

Figure 2¢: Interface de modifier un concep
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3.5.8. Espace pour supprimer un apprenan

! o ocahest/ ocabast g XYD Supprimer un Apprenant X

€ 2 C [ locahost/PrPjsetphp

ialons _
diant

User name ! \—|

Exit

o

Figure 3C: Interface de supprimer un apprenan
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3.5.9. Espace pour génére parcoul

’ 4 ocstlcabost/ e X , [} Ple

€ = C [ locahostPHP/danphp e

Exit

chema 1 pasql->->regles de base -> mot reserve

Figure 31: Interface de génere parcours
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3.5.10Espace pour choisir un parcour

o Tocalbast localhost g )(y NREE

€ = C [ locathost/PHP/dapp.phPw=2bok=ok Wl E

liste des chemains

= chema 2; ->->type de donne -> predifins

chema 2

' chema3

F

Figure 32: Interface de choisir unparcours
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3.6. Conclusion:

Ce chapitre représente I'implémentation de notrpliegtion, nous avons utilisés
'APPACH comme un serveur web et MySQL comme net@e/eur de gestion des données,
en plus de ¢a nous utilisions PHP, HTML comme degdges de développement et écriture

de scripts du code.

Nous avons également présente les modeles utiliseogt le modéle de I'apprenant et
le modele du Domain. Nous avons choisit comme neodé I'enseignement le langage

Pascal. Nous avons terminée ce chapitre par l@mmiason de I'application réalisé.

Notre application en plus de la gestion des enseign apprenants et concepts, permet
la génération des parcours adapté au niveau deréapnt et lui permet de participer dans la
génération du parcours par demande de régénémtiohois des parcours.
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Conclusion

Dans ce projet nous avons traveller dans le dom@insysteme hypermédia adaptatif
pour I'apprentissage. Ces systemes permettent éreyédes cours et parcours adapté aux
besoins et préférences de I'apprenant.

Dans ces systéemes l'apprenant n'a aucune influditeete sur ce qu’appris. Dans ce
travail nous avons ajouté la possibilité de patition de I'apprenant dans la phase de

génération des parcours.

Nous avons réalisé une application de génératienpdecours adapté aux niveaux et
préférence de I'apprenant basé sur le modele geremant et permet a I'apprenant d’étre
actif dans la phase de génération de deux mas@relemande de régénere le parcours ou

bien choisir un parmi plusieurs.
Notre travail n’est complait nous souhaitons denédioré par :

» Tester notre générateur dans des cas réel
» Couper notre systeme par d’autre systeme d’E_legrni
» Diversifie la maniére de participation de I'apprehacomme par exemple la

régénération des parties de parcours, généreralesyss entre deux concepts.
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