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Introduction générale

Aujourd’hui, le téléphone mobile n’est pas seulement utilisé pour la communication, et
I’échange des messages courts comme autre fois, De nouveaux usages sont apparus tels
que les jeux, la lecture audio, etc..... Sur un plan plus pratique, Le téléphone mobile
dispose des variétés d’utilisations et I’appareil est devenu plus utile que jamais
auparavant. L’essor du mobile a connu une évolution considérable en particulier dans
les pays en developpement. Les réseaux de télécommunication mobiles sont également
en expansion : le nombre d’utilisateurs de mobile est en constante progression et la

couverture territoriale est largement répandue.

Gréce a la généralisation des téléphones portables tactiles a écrans larges ainsi qu’au
développement des logiciels et des réseaux, les applications mobiles sont capables de
satisfaire un large éventail de besoins, sans oublier un développement technologique

continu qui en fait un outil encore plus essentiel.

Malgreé I’accroissement de la puissance de ces appareils, leur capacité reste limitée face a
celle des ordinateurs portables et PC. 1l faut donc prendre en considération ces limitations
qui dépendent de leur taille (écran), de la puissance des processeurs et de la capacité de
mémorisation . Sur le plan technologique on distingue plusieurs aspects qui varient en

fonction des gammes et des versions des equipements :
- les interfaces de connectivité sont multiples: Bluetooth, WIFI, GSM,....

- les plateformes de développement sont hétérogenes: Apple, 2ME, Android et symbian,
Windows CE.

L’objectif de notre projet présenté dans ce mémoire est I’étude des applications mobiles et
leurs techniques et outils de développement et Construire une application réelle en fonction
d’un processus a I’aide de technologie J2ME et les outils correspondants. C’est une
application qui permet de télécommander une souris de micro portable a partir un équipement

mobile.



Notre mémoire est organisé en quatre chapitres, On a commencé par une introduction

générale
Chapitre | : Les Applications mobile

Dans ce chapitre on a fait une représentation de I’application mobile, on a fait la notion de
I’application mobile puis ses Caractéristiques, statistique sur marché et on a fait aussi
Les technologies d’acces sans fil.

Chapitre 11: Technologies et Outils pour le développement des applications mobiles

Dans ce chapitre nous avons présenté les systemes exploitation de mobile et les
plateformes de développement.

Chapitre 111 : Conception de base

Dans ce chapitre nous avons présenté la conception de notre application et nous utilisions
la méthode UML.

Chapitre VI: L’implémentation

Dans ce chapitre on a présenté I’implémentation.









Chapitre |

Les Applications Mobile



Chapitre | les applications mobile

1. Introduction

Aujourd’hui, les applications mobiles ont pris une place importante dans notre vie
quotidienne. Il en existe plusieurs types, Les applications mobiles couvrent une grande variété
de domaines, ces applications est considere I'étendue de la communication avec le monde
extérieur. 1l y a beaucoup d'applications mobiles qui sont encore les applications de téléphone
unique, comme un editeur de note ou un jeu ...., sans aucune communication avec le monde

extérieur.

Dans ce chapitre on a fait la notion de I’application mobile et ses Caractéristiques, types,
Statistiques sur le marché. Et on a fait Les technologies d’acces sans fil : Les catégories de
réseaux sans fil, WWAN (GSM, GPRS, UMTS...), WMAN (Wi MAX),WLAN (Wifi),
WPAN (Bluetooth).

Page 6



Chapitre | les applications mobile

2. Les applications mobiles
2.1Définition

> Une application mobile est un logiciel applicatif développé pour étre installé sur un
appareil électronique mobile, tel qu'un téléphone portable, un « smartphone ». [1]

> Une application mobile est un programme téléchargeable de facon gratuite ou payante
et exécutable a partir du systéme d’exploitation du téléphone. [2]

Ce petit logiciel s’appuie d’une maniere générale sur le principe de widgets que nous
connaissons sur nos ordinateurs.

Pour télécharger une application sur un téléphone mobile, il existe différentes possibilités:

= transfert depuis un ordinateur via un cable de connexion,

= & partir d’un service mobile,

= via une boutique logicielle accessible depuis un téléphone mobile (App Store d’Apple,
Windows Market Place, Nokia OVI, AndroidMarket, etc.)

= le cas échéant I’application est dite native ; elle est déja dans le téléphone lors de
I’achat du téléphone (I’opérateur ou le fabricant I’a ajouté comme fonction de base) [3]

Textos

Photos et appareil
Agenda Météo
Videos GPS
Magasin de musiques
Magasin d'applications —
Télephone - Internet
Mail | ~ Lecteur MP3

Figure 1: i phone et ces application en détail
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Chapitre | les applications mobile

2.2 Caractéristiques d’application mobile

Des contraintes techniques qu’il est nécessaire de prendre en compte lors de la conception
d’une application mobile :

« Tailles d’écrans variables, pouvant dans certains cas étre assez réduite
o Possibilité limitée de saisie de données

e Puissance du processeur, pouvant étre limité sur les premiers
smartphones

« Tailles de la mémoire pouvant varier

e Autonomie du smartphone

« Débits variables de la bande passante Internet.

Outre ces aspects techniques, il est également important de prendre en compte I’ergonomie de
I’application mobile a réaliser, et c’est un point crucial a ne pas negliger

Une application mobile doit respecter certaines regles :

. Utiliser des images petites et légeres
. Utiliser des éléments facilement accessibles
. Maitriser I’utilisation du javascript pour économiser la batterie

. Adapter le mode de saisie des informations. [4]

Les Solutions mobiles adaptées aux exigences et contraintes des clients.
Mobile repose sur cing domaines de compétences :
e Techniques iOS, Android, Windows, Objective-C, Java, C#, XAML, ...

e Architecture : Performance, fiabilité, Intégration, sécurité, Evolutivité ,..
e Design & Ergonomie
e Fonctionnelles spécifiques a la mobilité

e Démarche Projet et aux conseils relatifs aux projets de mobilité.

Page 8



Chapitre | les applications mobile

2.3Domaines d’application mobile
Avec les possibilités matérielles incorporées aux terminaux (caméra, GPS, gyroscope, ...), les
applications Smartphones et Tablettes peuvent intégrer des fonctionnalités spécifiques et
dédiées pour les utilisateurs, permettant ainsi d’enrichir le spectre fonctionnel et imaginer des

usages non couvert jusqu’a présent par les systéemes d’information

Géo-localisation, Itinéraires

Scan de Code barre, Flash, QR Code

Réalité augmentée

M-commerce, Paiement mobile

Push et notification

Gestion de documents, dématérialisation, Workflow

Analyse d’Audience

Gestion et Sécurisation de parc et de déploiement de terminaux mobiles.

e ..[5]

Push / Motification > f‘éﬁ !.;;} w
E ‘\ Narketing / \%%
Realite Augmentee * ) ol

Sean de QR Code
Flash Code

Photos / Vidsos

Publicaticmn
Compoagne Marketing

=

L f 3
[ T3

Tracking

-8 uwsiness e Statistigues
. 5

Réseaury sociaux

Figure 2 : domaines d’application mobile
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Chapitre | les applications mobile

Le tableau suivante expliquer les domaines [5] :

Application Mobile
Multi plateforme

00@0

Site Mobile adaptée
[1 Web mobile
[JResponsedesing

Page
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STATISTIQUES
Des informations et
des analyses, en
temps réel, apportent
des données trés
utiles pour
I’approche
marketing, ou I’étude
des  usages  des
utilisateurs.

Identifier les
fonctions les plus
utilisees, savoir
exactement

comment, ou, quand
et par qui
I'application est
utilisée, Identifier
rapidement les

éventuels problemes.

Figure 3 : tableau expliquer les domaines
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Chapitre | les applications mobile

2.4 Les différents types d’applications mobiles

On peut distinguer plusieurs solutions pour créer ces applications mobiles : les applications
natives, les applications web et les applications hybrides. [6]

a) Application native

Une application mobile native est une application mobile spécifique a un systeme
d’exploitation mobile, développée avec le langage et les outils associés fournis par I’éditeur
du systeme d’exploitation mobile, et installée directement sur le mobile. Cette installation de
I’application native se faisant soit au travers d’un téléchargement via Internet soit par

déploiement depuis un ordinateur connecté au mobile.

Aspects dominants : Accés a toutes les fonctionnalités du mobile, rapidité d’exécution,
possibilité de notifier (push) I’utilisateur, eco-systéme associés aux magasins (store)
d’application permettant de générer des revenus.

b) Application web ou Web App

L’ application mobile web est un site Internet qui a été adapté pour une restitution sur un
navigateur de mobile. De la méme maniere que les sites web, une application mobile web est
généralement placée sur un serveur HTTP et se manipule en actionnant des éléments

d’interface XHTML a I’aide d’un navigateur web.

Aspect dominant : une application mobile web adresse I’ensemble des utilisateurs de mobile,

et non une population spécifique utilisant une marque précise de mobile.
c) Applications hybrides

Une application hybride est un mélange de code natif et d’affichage de vues
HTML/javascript. Concrétement toutes les plateformes mobiles proposent un composant de
type WebView, permettant d’afficher du contenu web soit sur une partie de I’écran, soit en
plein écran, et en utilisant le moteur HTML du navigateur intégré au systéme.
Ces applications hybrides peuvent étre distribuées sur les stores des systémes mobiles.

Page




Chapitre | les applications mobile

Plusieurs stratégies sont alors possibles, selon que I’on place le curseur plus du c6té natif ou
plus du c6té HTML :

e ne réaliser que certains écrans voir méme que certains composants d’IHM en
HTML.

o reéaliser tous les écrans en HTML mais garder la logique applicative en code
natif, notamment les effets de transitions entre écrans et la gestion du scrolling.

o reéaliser les écrans en HTML, et les transitions / scrolling en javascript. Le code
natif peut alors se cantonner a quelques composants techniques trés ciblés. De
la méme maniére selon les applications la logique métier peut étre codée en

javascript ou bien en code natif.

Page
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Développement spécifique a chaque
plateforme

Arriver a se positionner dans une
boutique d’applications
Accessible par la recherche dans
une boutique d’applications
Dépendante de la plateforme et de
I’éventuelle validation par une
boutique d’applications
Mode offline possible

Utilise toutes les possibilités du
mobile (GPS, contacts, caméra,
Voix, calendrier, etc.)

Plus  long, plus fastidieux
Nécessite un SDK + la
connaissance d’un langage
spécifique

Plus de possibilités, richesse
fonctionnelle et multimédia
Logique marketing forte

Maximale. Possibilité de notifier
I’utilisateur (Push) méme quand
I’application n’est pas utilisée
Processus de soumission a un

magasin d’application.
Contraignant dans le cas de
I’ AppStore d’Apple

Donc mises a jour en mode par
action de I'utilisateur

Dépend des compétences existantes
sur le SDK du mobile visé

Maximum (traitement en local plus
nombreux)

Page

les applications mobile

2.5 Comparaison entre application native et Web App[4]

Navigateur web... mais une
intégration distincte selon la
plateforme

Accessible par les moteurs de
recherche classiques et liens
externes eventuels

Eventuelle dépendance aux
navigateurs
Mode offline (quasi)
impossible, support HTML5
nécessaire
Se limite aux possibilités du
navigateur

Généralement moins onéreux
HTML / JavaScript / CSS

Limite. Des possibilités plus
importantes avec I’arrivée de
HTMLS5

Limitéte mais conforme a
I’utilisation classique du Web
(hors animation de type Flash)
Mise a jour instantanée sur le
serveur Web, en une seule
opération

Compétences HTML / CSS /
JavaScript plus classiques

Dépend du développement du
site, de la connexion, ...

Figure 4 : Comparaison entre application native et Web App
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2.6 Eléments de comparaison entre les applications mobile [6]
> Couts de mise en ceuvre

Développer une application native pour plusieurs plateformes mobiles peut codter tres cher,
de par la multitude de langages et technologies mises en  ceuvre.
Selon le nombre de plateformes cibles, une technologie web ou méme hybride sera souvent
moins codteuse. De plus il sera souvent plus simple de disposer de développeurs maitrisant
les technologies web, que les diverses plateformes mobiles.

> Qualité, rapidité des applications

Difficile de rivaliser avec les applications natives, Celles-ci seront presque toujours plus
rapides.
Mais cela dépend fortement du type d’application en jeu et de ses fonctionnalités.

> Publication et mises a jour

Une importante contrainte des applications natives est que celles-ci doivent étre approuvées
avant diffusion sur leur store respectif (sauf pour Android), ce qui peut s’avérer long et
contraignant. Une application hybride permet de limiter ce désagrément, et une web app de
s’en affranchir compléetement.
Le méme probleme se pose pour les mises a jour, il n’est souvent pas possible de diffuser un

patch correctif en urgence ou méme rapidement sur une application native.
> Monétisation

Les magasins d’applications permettent trés facilement de vendre les applications, mémes si
Apple, Google et consorts prélévent leur part sur les prix de vente, généralement autour de
30%.

Méme si les stores d’applications web comment timidement a apparaitre, leur usage est
encore tres restreint.
Les stores servent aussi de moteur de recherche et de vitrines pour les applications, et

permettent ainsi de les mettre en avant et de les faire découvrir.
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2.7 Statistiques sur le marché

Le nombre de téléchargements d'applications mobiles est actuellement en forte hausse. Cette

tendance va de pair avec la vente des Smartphones.

Applications mobiles utilisées
le plus souvent

Facehook

Microsoft Windows Live
Messenger (MSK)

Google (Gmail, Google
Maps, etc)

Shazam

Météa

Fages Jaunes
Youtube
Eurosport

Mappy

Bourse 29

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Souirce | GroupM S SFR Regie

Figure 5: Les Application mobiles utilisées le plus souvent

Facebook est de loin I'application mobile la plus utilisée par les possesseurs de
smartphones. Plus d'un sondé sur cing surfant sur Internet avec un "téléphone intelligent" dit
utiliser souvent l'application développée par le réseau social. Le service de messagerie
instantanée de Microsoft, Windows Live Messenger arrive en seconde position, cité par 10 %
des internautes. L'ensemble des services de Google (Maps, Gmail, Youtube, etc.) n'est cité

gue par 4 % des possesseurs de smartphones. [7]

e Facebook et Google au top des applications mobiles : ces chiffres ne concernent que

les Etats- Unis
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Facebook & Google: Mobile Apps by Share (%) of U.5. Time Spent
Source: comScore Mobile Metrix, Age 18+ on i05 & Android Platforms, U.5., December 2012

Instagram

Gmail

YouTube

Google Maps

Google Play

Google Search

All Other Google Apps
All Other Apps

Figure 6 : Facebook et Google au top des applications mobiles
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3. Les technologies d’acces sans fil

Grace aux réseaux sans fil, un utilisateur a la possibilité de rester connecté tout en se
déplacant dans un périmétre géographique plus ou moins étendu, c'est la raison pour laquelle
on entend parfois parler de "mobilité".

Un réseau sans fil (en anglais wireless network) est, comme son nom l'indique, un réseau
dans lequel au moins deux terminaux (ordinateur portable, PDA, etc.) peuvent communiquer
sans liaison filaire. lls sont basés sur une liaison utilisant des ondes radio-électriques (radio et
infrarouges) en lieu et place des cébles habituels. 1l existe plusieurs technologies se distinguant d'une
part par la fréquence d'émission utilisée ainsi que le débit et la portée des transmissions. et les
réseaux sans fil permettent de relier trés facilement des équipements distants d'une dizaine de
metres & quelques kilométres. De plus l'installation de tels réseaux ne demande pas de lourds
aménagements des infrastructures existantes comme c'est le cas avec les réseaux filaires (creusement
de tranchées pour acheminer les cables, équipements des batiments en cablage, goulottes et
connecteurs), ce qui a valu un développement rapide de ce type de technologies.

3.2Les catégories de réseaux sans fil

On distingue habituellement plusieurs catégories de réseaux sans fil, selon le périmétre
géographique offrant une connectivité (appelé zone de couverture) : [8]

Wireless personal area network (WP AN)
Wireless metropolitan area networks (WMAN)

", GSM

' GPRS

Wireless local area networks (WLAN)
Wireless wide area networks (WWAN

Figure 7 : Wireless networks categories
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3.2.1 WWAN

Le réseau étendu sans fil (WWAN pour Wireless Wide Area Network) est également connu
sous le nom de réseau cellulaire mobile. 11 s'agit des réseaux sans fil les plus répandus puisque
tous les téléphones mobiles sont connectés a un réseau étendu sans fil. Les principales
technologies sont les suivantes :

. GSM (Global System for Mobile Communication ou en francais Groupe Spécial
Mobile)

. GPRS (General Packet Radio Service)

. UMTS (Universal Mobile Telecommunication System) [9]

3.2.1.1 Les differentes générations de téléphonie mobile [10]

Acronyme Intitulé Débits  théoriques
Descendant /
Montant

Génération

Radiocom 2000 Radiocom 2000 (France Analogique
Télécom), SFR 2000
(SFR)
G GSM (échanges de Global System for Mobile 9,6 Kbits/s / -
type voix Communication

uniquement)

2.5G GPRS (échange de Global Packet Radio 171,2 Kbits/s / 17,9
données sauf voix) Service Kbits/s
EDGE (basé sur Enhanced Data Rate for 384 Kbits/s / 64
réseau GPRS existant) GSM Evolution Kbits/s
3G UMTS Universal Mobile 1,9 Mbits/s /
- Telecommunications -
System
HSDPA (dérivé de High Speed Downlink 14 Mbit/s / -
'UMTS) Packet Access
HSPA+ High Speed Packet Access 14  Mbits/s  /
+ 5,8 Mbits/s
3.75G ou H+ DC-HSPA+ Dual-Cell High Speed 42 Mbits/s / -
ou Dual Packet Access +
Carrier
LTE Long Term Evolution 326 Mbits/s /
LTE-Advanced Long Term Evolution 1 GBits/s /
Advanced 500 MBits/s

Figure 8 : Les différentes générations de téléphonie mobile
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3.2.2 WMAN

Le réseau métropolitain sans fil ( WMAN pour Wireless Metropolitan Area Network) est
connu sous le nom de Boucle Locale Radio (BLR). Les WMAN sont basés sur la norme
IEEE 802.16. La boucle locale radio offre un débit utile de 1 a 10 Mbit/s pour une portée
de 4 a 10 kilometres, ce qui destine principalement cette technologie aux opérateurs de

télécommunication.

La norme de réseau métropolitain sans fil la plus connue est le Wi MAX, permettant
d'obtenir des débits de I'ordre de 70 Mbit/s sur un rayon de plusieurs kilométres. [11]

3.2.2.1 Wi MAX

I'abréviation pour Worldwide Interoperability for Microwave Access. Il s'agit d'un standard
de réseau sans fil métropolitain créé par les sociétés Intel et Alvarion en 2002 et ratifié par
I'IEEE (Institute of Electrical and ElectronicsEngineer) sous le nom IEEE-802.16. Plus
exactement, Wi MAX est le label commercial délivré par le Wi MAXForum aux
équipements conformes a la norme IEEE 802.16, afin de garantir un haut niveau
d'interopérabilité entre ces différents équipements. Les équipements certifiés par le Wi
MAX Forum peuvent ainsi arborer le logo suivant :

7
wimax
L'objectif du Wi MAX est de fournir une connexion internet a haut débit sur une zone de
couverture de plusieurs kilomeétres de rayon. Ainsi, dans la théorie, le Wi MAX permet
d'obtenir des débits montants et descendants de 70 Mbit/s avec une portée de 50
kilometres. Le standard Wi MAX posséde l'avantage de permettre une connexion sans fil
entre une station de base (en anglais Base Transceiver Station, notée BTS) et des milliers
d'abonnés sans nécessiter de ligne visuelle directe (en anglais Line Of Sight, parfois
abrégés LOS) ou NLOS pour Non Line Of Sight). Dans la réalité le Wi MAX ne permet de
franchir que de petits obstacles tels que des arbres ou une maison mais ne peut en aucun

cas traverser les collines ou les immeubles. Le débit réel lors de la présence d'obstacles ne
pourra ainsi excéder 20 Mbit/s. [12]

3.2.3 WLAN
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Le réseau local sans fil (not¢ WLAN pour Wireless Local Area Network) est un réseau
permettant de couvrir I'équivalent d'un réseau local d'entreprise, soit une portée d'environ
une centaine de metres. 1l permet de relier entre-eux les terminaux présents dans la zone de

couverture. Il existe plusieurs technologies concurrentes :

Le Wifi (ou IEEE 802.11), soutenu par l'alliance WECA (Wireless Ethernet Compatibility
Alliance), l'organisme chargé de maintenir I'interopérabilité entre les matériels répondant a
la norme 802.11 offre des débits allant jusqu'a 54Mbps sur une distance de plusieurs
centaines de métres. [13]

3.2.3.1 Wifi

La norme IEEE 802.11 (ISO/IEC 8802-11) est un standard international décrivant les
caracteéristiques d'un réseau local sans fil (WLAN). Le nom Wi-Fi (contraction de Wireless
Fidelity) correspond initialement au nom donnée a la certification délivrée par la Wi-Fi
Alliance, anciennement WECA (Wireless Ethernet Compatibility Alliance. Par abus de
langage (et pour des raisons de marketing) le nom de la norme se confond aujourd'hui avec
le nom de la certification. Ainsi un réseau Wifi est en réalité un réseau répondant a la
norme 802.11. Les matériels certifiés par la Wi-Fi Alliance bénéficient de la possibilité

d'utiliser le logo suivant :
@TM

Gréace au Wi-Fi, il est possible de créer des réseaux locaux sans fils a haut débit pour peu
que l'ordinateur a connecter ne soit pas trop distante par rapport au point d'accés. Dans la
pratique, le Wifi permet de relier des ordinateurs portables, des ordinateurs de bureau, des
assistants personnels (PDA) ou tout type de périphérique a une liaison haut débit (11 Mbps
ou supérieur) sur un rayon de plusieurs dizaines de métres en intérieur (généralement entre
une vingtaine et une cinquantaine de métres) a plusieurs centaines de meétres en

environnement ouvert. [14]

3.2.4 WPAN
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Le réseau personnel sans fil (appelé également réseau individuel sans fil ou réseau
domestique sans fil et noté WPAN pour Wireless Personal Area Network) concerne les
réseaux sans fil d'une faible portée : de l'ordre de quelques dizaines métres. Ce type de
réseau sert généralement a relier des périphériques (imprimante, téléphone portable,
appareils domestiques, ...) ou un assistant personnel (PDA) a un ordinateur sans liaison

filaire ou bien a permettre la liaison sans fil entre deux machines tres peu distantes.

La principale technologie WPAN est la technologie Bluetooth, proposant un débit
théorique de 1 Mbps pour une portée maximale d'une trentaine de metres. Bluetooth,
connue aussi sous le nom IEEE 802.15.1, posséde l'avantage d'étre trés peu gourmande en
énergie, ce qui la rend particulierement adaptée a une utilisation au sein de petits

périphériques.

La technologie Bluetooth a été originairement mise au point par Ericsson en 1994. En
février 1998 un groupe d'intérét baptisé Bluetooth Speciallnterest Group (Bluetooth SIG),
réunissant plus de 2000 entreprises dont Agere, Ericsson, IBM, Intel, Microsoft, Motorola,
Nokia et Toshiba, a été formé afin de produire les spécifications Bluetooth 1.0, qui furent
publiées en juillet 1999. [15]

€3 Bluetooth™

3.2.4.1 Bluetooth

Bluetooth est une technologie de réseau personnel sans fils, les appareils Bluetooth ne
nécessitent pas d'une ligne de vue directe pour communiquer, ce qui rend plus souple son
utilisation et permet notamment une communication d'une piéce a une autre, sur de petits

espaces.

L'objectif de Bluetooth est de permettre de transmettre des données ou de la voix entre des
équipements possédant un circuit radio de faible codt, sur un rayon de l'ordre d'une dizaine
de métres a un peu moins d'une centaine de meétres et avec une faible consommation

électrique.

Ainsi, la technologie Bluetooth est principalement prévue pour relier entre-eux des
périphériques (imprimantes, téléphones portables, appareils domestiques, oreillettes sans
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fils, souris, clavier, etc.), des ordinateurs ou des assistants personnels (PDA), sans utiliser
de liaison filaire. La technologie Bluetooth est également de plus en plus utilisée dans les
téléphones portables, afin de leur permettre de communiquer avec des ordinateurs ou des
assistants personnels et surtout avec des dispositifs mains-libres tels que des oreillettes
bluetooth. [16]

e Caracteristiques

Le Bluetooth permet d'obtenir des débits de l'ordre de 1 Mbps, correspondant a 1600
échanges par seconde en full-duplex, avec une portée d'une dizaine de metres avec un
émetteur de classe Il et d'un peu moins d'une centaine de metres avec un émetteur de classe
l.

Le standard Bluetooth définit en effet 3 classes d'émetteurs proposant des portées

différentes en fonction de leur puissance d'émission :

Classe Puissance (affaiblissement) Portée

| 100 mW (20 dBm) 100 metres
1 2,5 mW (4 dBm) 15-20 metres
11 1 mwW (0 dBm) 10 metres

e Normes Bluetooth

Le standard Bluetooth se décompose en différentes normes :

. IEEE 802.15.1 définit le standard Bluetooth 1.x permettant d'obtenir un débit de 1
Mbit/sec ;
. IEEE 802.15.2 propose des recommandations pour l'utilisation de la bande de

fréquence 2.4 GHz (fréquence utilisée également par le Wifi). Ce standard n'est toutefois

pas encore validé ;

. IEEE 802.15.3 est un standard en cours de développement visant a proposer du
haut débit (20 Mbit/s) avec la technologie Bluetooth ;
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. IEEE 802.15.4 est un standard en cours de développement pour des applications
Bluetooth a bas débit. [16]
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4. Conclusion

L’ application mobile réalisée dans une technologie n’est pas nécessairement compatible
avec toutes les plateformes (c’est d’ailleurs impossible). Alors de portabilité et de
compatibilité de I’application avec le parc de téléphones que I’on trouve sur le marché
mondial.

Aussi une application est réalisée a partir de différents langages de programmation car il
existe des environnements trés hétérogenes au niveau des plateformes (les OS mobiles)

installées sur les téléphones portables.

Dans le prochain chapitre, Nous allons définir les systemes d’application mobiles et les outils
pour développer ces applications.
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Chapitre 11 Les Technologies et Outils pour le développement des applications mobiles

1. Introduction

Comme I’ordinateur, télephone mobile fonctionne grace a son systeme d'exploitation.
Actuellement il existe plusieurs systéemes d'exploitation grace a la concurrence, et les
entreprises qui produisent ces systémes battent entre eux pour offre le meilleur systéme, ils
améliorent leurs produits a chaque fois, si pour ¢a, nous trouvons plusieurs versions par un

systeme.

Le systeme d'exploitation mobile est différent de l'un a lautre: la langage qui a

développé, interface, existence portabilité ou non, ...... Ets.

Dans ce chapitre, nous allons aborder les notions qui appartiennent le systéme exploitation
mobile puis voire les systemes plus intéressants (ios, android, symbian,windos) et les
plateformes(Java 2 Micro Edition J2ME,Le.NET Compact Framework de Microsoft).
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2. Les systemes exploitation mobile
2.1Définition

Le systeme d'exploitation de téléphone mobile, est un ensemble de programmes responsables
de la liaison entre les ressources matérielles de I’appareil et ses applications logicielles. 11
assure le démarrage et le fonctionnement de téléphone mobile. [17]

Application

| Systeme d'exploitation |

Matériel informatique |

Figure 9 :Le systéeme d’exploitation

Autre définition : Un systéeme d'exploitation mobile est un systeme d'exploitation congu
pour fonctionner sur un appareil mobile. Ce type de systéme d'exploitation se concentre entre
autres sur la gestion de la connectivité sans fil et celle des différents types d'interface. [18].

Le systeme d'exploitation (noté SE ou OS, abréviation du terme anglais Operating System),
est chargé d'assurer la liaison entre les ressources matérielles, l'utilisateur et les applications
(traitement de texte, jeu vidéo, ...). Ainsi lorsqu'un programme désire accéder a une ressource
matérielle, il ne lui est pas nécessaire d'envoyer des informations spécifiques au périphérique,
il lui suffit d'envoyer les informations au systeme d'exploitation, qui se charge de les
transmettre au périphérique concerné via son pilote. En l'absence de pilotes il faudrait que
chaque programme reconnaisse et prenne en compte la communication avec chaque type de

périphérique
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Le systeme d'exploitation permet ainsi de "dissocier" les programmes et le matériel, afin
notamment de simplifier la gestion des ressources et offrir a l'utilisateur une interface homme-
machine (notée «IHM») simplifiée afin de lui permettre de s'affranchir de la complexité de la

machine physique. Mais ce n'est pas la son seul role. [19]
2.2 Réles du systeme d'exploitation
Les roles du systeme d'exploitation sont divers :
e Gestion des entrées/sorties :

(Comme on vient de le voir) le systéeme d'exploitation permet d'unifier et de contréler l'accés
des programmes aux ressources matérielles par I'intermédiaire des pilotes (appelés également
gestionnaires de périphériques ou gestionnaires d'entrée/sortie).

o Gestion du processeur :

Le systeme d'exploitation est chargé de gérer l'allocation du processeur entre les différents
programmes grace a un algorithme d'ordonnancement. Le type d'ordonnanceur est

totalement dépendant du systéeme d'exploitation, en fonction de l'objectif vise.
o Gestion de la mémoire vive :

Le systeme d'exploitation est chargé de gérer I'espace mémoire alloué a chaque application et,
le cas échéant, a chaque usager. En cas d'insuffisance de mémoire physique, le systeme
d'exploitation peut créer une zone mémoire sur le disque dur, appelée «<mémoire virtuelle».
La mémoire virtuelle permet de faire fonctionner des applications nécessitant plus de
mémoire qu'il n'y a de mémoire vive disponible sur le systéme. En contrepartie cette mémoire

est beaucoup plus lente.
e Gestion de I'exécution des applications :

Le systeme d'exploitation est chargé de la bonne exécution des applications en leur affectant
les ressources nécessaires a leur bon fonctionnement. Il permet a ce titre de «tuer» une

application ne répondant plus correctement.

e Gestion des droits :
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Le systéme d'exploitation est chargé de la sécurité liée a I'exécution des programmes en
garantissant que les ressources ne sont utilisées que par les programmes et utilisateurs

possédant les droits adéquats.
e Gestion des fichiers :

Le systéeme d'exploitation gére la lecture et I'écriture dans le systéme de fichiers et les droits
d'accés aux fichiers par les utilisateurs et les applications.

e Gestion des informations :

Le systeme d'exploitation fournit un certain nombre d'indicateurs permettant de diagnostiquer

le bon fonctionnement de la machine.
2.3Composantes du systeme d'exploitation

Le systeme d'exploitation est composé d'un ensemble de logiciels permettant de gérer les
interactions avec le matériel. Parmi cet ensemble de logiciels on distingue généralement les

éléments suivants : [19]

e Le noyau (en anglais kernel) représentant les fonctions fondamentales du
systeme d'exploitation telles que la gestion de la mémoire, des processus, des
fichiers, des entrées-sorties principales, et des fonctionnalités de
communication.

o L'interpréteur de commande (en anglais shell, traduisez «coquille» par
opposition au noyau) permettant la communication avec le systeme
d'exploitation par [l'intermediaire d'un langage de commandes, afin de
permettre a l'utilisateur de piloter les périphériques en ignorant tous des
caracteéristiques du matériel qu'il utilise, de la gestion des adresses physiques,
etc.

o Le systeme de fichiers (en anglais «file system», noté FS), permettant
d'enregistrer les fichiers dans une arborescence.

e L'interface usager.

e Les pilotes.
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On trouve plusieurs systemes d'exploitation sur des les mobiles, alors nous choisissons
plus intéressant: iOS, Android, Symbian OS, Windows CE .A chaque OS mobile correspond
une technologie et un «store » ou les applications peuvent étre téléchargées, de maniere
gratuite ou payante : iOS (Apple), Android (Google Play), Symbian (Nokia), Windows CE
(Microsoft)

2.410S d'Apple

e {OS(anciennement iPhone OS) est le systéme d'exploitation mobile développé par Apple pour
I'iPhone. Il est dérivé de Mac OS X dont il partage les fondations (le kernel hybride XNU basé sur le
micro-noyau Mach, les services Unix et Cocoa, etc.). iOS comporte quatre couches d'abstraction,
une couche « Core OS », une couche « Core Services », une couche « Media » et une couche
« Cocoa »Le systeme d'exploitation occupe moins d'un demi-gigaoctet (Go) de la capacité mémoire

totale de I'appareil.[20]

L’App Store

est la plateforme de téléchargement des applications mobiles iPhone( similaire au Google Play
)Selon les cas, les applications obtenues sur I’ App Store sont gratuites ou payantes.

e Caractéristique

Logicielle de I'iPhone est caractérisee par

Le BaseBand : C'est donc un micro logiciel autonome qui s‘occupe en temps réel de toutes
les interactions avec les périphériques de communication de l'appareil : Bluetooth, Wi-Fi et
GSM.

Le BootLoader: C’est une partie du BaseBand, dont le rdle principal est d’assurer le
démarrage de I’iPhone, de contrfler son activation, et sa compatibilité avec la carte SIM

insérée

Le firmware : il s’agit d’un logiciel interne de I’appareil, cette fois responsable de la gestion de sa
partie systémique (I’écran, le clavier tactile, etc.).
Le SeckPack : C’est une partie de la mémoire flash de I'appareil contenant entre autres des

informations sur le verrouillage de celui-ci.

e \ersions

e Laversion 2.0d'iOS a été dévoilée a I'occasion d'une conférence le 6 mars 2008,
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e Laversion 2.2.1 a été la derniére avant la sortie, le 17 juin 2009, soit un an apres la
version 2.0, de la mise a jour 3.0 qui a apporté son lot de fonctionnalités tel que le
copier / coller,

e Laversion 4.0 du firmware, présentée le 8 avril 2010,

e La version 5.0 du firmware a été annoncée le 6 juin 2011 qui apporte la présentation
du systéeme Icloud et la 6.0 le 11 juin 2012.

2.5Android de Google

e Androidest un systéme d'exploitation open source utilisant le noyau Linux, pour terminaux

mobiles concu par Android, une startup rachetée par Google, et annoncé officiellement le
5 novembre 2007. D'autres types d'appareils possédant ce systeme d'exploitation existent, par
exemple des téléviseurs, des radio-réveils, des autoradios et méme des voitures. [21]
eGoogaleplay
Anciennement dénommé AndroidMarket, est le magasin en ligne de Google. Celui-ci permet
de télécharger des logiciels, des livres, des films ou de la musique, payants ou non. Il est aussi
possible de les noter et de les commenter. En septembre 2011, il y avait plus de

520 000 applications sur AndroidMarket, dont 65 % sont gratuites.

> AndroidMarket a été remplacé par Google Play Store le 6 mars 2012.
o 5. Google play

e Caractéristiques

> Android est un systeme d'exploitation fondé sur un noyau Linux.

> il comporte une interface spécifique, développée en Java, toutefois il est possible de
passer outre cette interface, en programmant ses applications en C, mais le travail de
portabilité en sera plus important.

> la majorité des périphériques Android sont basés sur l'architecture ARM.

> Android a été concu pour intégrer au mieux des applications existantes de Google
comme le service de courrier Gmail, celui de cartographie, Google Maps, ou encore Google
Agenda, Google Talk, YouTube. Un accent particulier est mis sur la géolocalisation avec
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Google Latitude et la météo correspondant a la ville la plus proche disponible sur le menu

principal.

e \ersions

:Android est réguliérement mis a jour

La premiére version d’Android a été distribuée fin 2007. Depuis, de nombreuses versions ont
vu le jour. La version la plus récente est la 4.2.1 Jelly Bean.

i |

.- Y
{mm D unh

Android 1.0 et 1.1 Android 1.5 : Cupcake Android 1.6 : Donut Android 2.1 : Eclair

Android 2.2.x : FroYo Android 2.3.x : Android 4.0.x : Android 4.1.x : Jelly
Gingerbread IceCream Bean
Sandwich

Figure 10 : version d’Android
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2.6Windows CE de Microsoft

e Windows CE(parfois abrégé WInCE) est une variation de Windows pour les

systemes embarqués et autres systéemes minimalistes, utilisée notamment dans les PC
de poche ou Handheld. [22]

e Microsoft Corporation

Son activité principale consiste a développer et vendre des systemes d’exploitation et

des logiciels.

e Caractéristiques

Windows CE est prévu pour fonctionner sur des périphériques a faible
empreinte mémoire. La taille d'une image systéme sans support graphique peut
étre de l'ordre du Mo.

Windows CE peut fonctionner sans support de stockage, exclusivement en
RAM/ROM

Windows CE est un systeme 32 bits pouvant fonctionner sur architecture
ARM, x86, MIPS, SHx

Windows CE répond aux contraintes d'un systéme temps-réel avec un
ordonnanceur préemptif & 256 niveaux de priorites fixes et un temps de latence
des interruptions déterministe. Sous certaines conditions, un mécanisme
d'inversion de priorité peut étre pris en charge par I'OS. L'unité d'exécution est
le thread.

Windows CE prend en charge un environnement graphique basé sur une
meécanique événementielle (GWES - GraphicWindowing and Events
Subsystem) et intégrant une couche GDI (GraphicDevice Interface) allégée par
rapport a celle disponible sur XP.

Communication: Bluetooth, IrDA, Ethernet, Wifi, NDIS 5.1, TCP/IP, ...

e \ersions

e 1.0:Windows CE est sorti pour la premiére fois en 1996 (nom de code "Pegasus").

e 20, 211, 2.12: Versions fondées sur l'architecture 1.0. Jusqu'a la version 2.12

I'ordonnancement était fondé sur un systeéme a 8 niveaux de priorités variables.
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3.0 : La premiere rupture technologique a lieu avec CE 3.0 en 1999 avec l'intégration
d'un ordonnanceur préemptif a 256 niveaux de priorités fixes rendant Windows CE éligible
en tant que systeme temps réel. Windows CE 3.0 marque aussi l'apparition des outils
graphiques pour le développement systéme et applicatif.

e 4.0,4.1, 4.2 Sorties entre 2001 et 2003.

e 5.0: Sortie fin 2004.
6.0 : Windows Embedded CE 6.0 marque la seconde rupture technologique dans cette

famille d'OS.

Le tableau suivant présente certaines des caracteéristiques de Windows CE :

Windows CE

I 7 Windows Embedded

Senells Lile Teon Spiril

Société Microsoft
programmeé en <
Windows CE

OS famille

modele de code Code source ferme (shared source kernel)

source
16 Novembre 1996

7.0/ 1Mars2011

premiére version
Derniére version
stable

Langue disponible Multi lingual

(s)

plates-formes x86, MIPS, ARM, (SuperHup to 6.0 R2)

supportées
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Type de MonolithicHybrid
noyau
Official site WindowsCE
web

Figure 11 : les caractéristiques de Windows CE

2.7Symbian de Nokia

e Symbian OS est un systeme d'exploitation pour téléphones portables concu par
Symbian Itd. Il est I'néritier du systeme d'exploitation Epoc32 qui équipa les Psion, et
est né d'un consortium entre les différents constructeurs (souvent des Nokia). Il
dispose de nombreuses API spécifiques pour la communication mobile voix et
données, et implémente la majorité des standards de communication : IPv4/IPv6,
MMS, Bluetooth, GPRS/UMTS, Java, WAP, SyncML...

Il a été adopté par différents fabricants de téléphones portables de deuxieme génération (GSM
et GPRS) et troisieme génération (UMTS). [23]

e Nokia Corporation

est une entreprise de télécommunications, ses principaux produits sont des téléphones
mobiles et appareils informatiques portables. Symbian OS est acheté en 2008 a 100 %
par Nokia.

o Caractéristiques
Symbian OS fournit les fonctionnalités essentielles du systéme d'exploitation.[24]
e Architecture

v" Domaines de la technologie et des packages

Le design de Symbian est subdivisé en domaines technologiques, dont chacun comprend un
certain nombre de progiciels. Chaque domaine de la technologie a sa propre feuille de route.

v' Symbian noyau
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Le noyau de Symbian (EKA2) soutient suffisamment rapide réponse en temps réel pour
construire un téléphone single-core autour d'elle, c'est-un téléphone dans lequel un noyau

mono-processeur exécute a la fois les applications de I'utilisateur et la pile de signalisation.
v DesignSymbian

Fonctionnalités multitdche préemptif et la protection de la mémoire, comme les autres
systemes d'exploitation (en particulier ceux créés pour une utilisation sur les ordinateurs de

bureau).

Symbian OS a €té créé avec trois principes de conception des systémes a I'esprit:
1. l'intégrité et la sécurité des données des utilisateurs est primordiale
2. Temps d'utilisation ne doit pas étre gaspillé

3. Toutes les ressources sont limitées

v Systéme d'exploitation
La Partout modéle contient les couches suivantes, de haut en bas:
Couche Ul Framework
Couche Application de services
Java ME
Couche OS services
Services OS générique
Services de communications
Services multimédias et graphiques
Services de connectivité
la couche Base de services
Services Noyau et couche d'interface matérielle.

e \ersions
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?T Menu

Symbian v8.1 avec une
interface S60v2, sur un Nokia

Menu principal de Menu principal de Symbian N

I'originalS60v3 S60v5

b ; Symbian Belle, sur un
fil ot = q Nokia C7
= i ; I o '_:- _|.-_|~11-il-.- 1

e Y 8

Symbianv9.3avec une Symbianv9.lavec une
interfaceS60v3, sur un Nokia interfaceS60v3, sur un
6710 NokiaE61
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Tawday

Hiv events for 7 days

Ecran d'accueil de Nokia

Belle (version mise a jour
de Symbian)

Figure 12 : Version de Symbian

3. Les Plateformes

Une plate-forme est une base de travail a partir de laquelle on peut écrire, lire, utiliser,
développer un ensemble de logiciels.

Pour le développement des applications sur le systéme mobile dont deux technologies qui
sont utilisés, ce sont la technologie J2ME de Sun utilisant le langage Java, et la technologie.
Le.NET Compact Framework de Microsoft

3.1 Le.NET Compact Framework de Microsoft

Le .Net Compact Framework de Microsoft (.Net CF) est une version du .NET Framework
spécialement congue pour étre exécutée sur des terminaux mobiles de type Windows CE ou

Windows Mobile tels que des PDA, des téléphones portables, des panels PC industriels...
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Le .Net Compact Framework est un sous-ensemble du .Net Framework, certaines classes
sont communes avec le .Net Framework et d’autres sont spécifiques au Compact Framework

comme I’Input Panel Windows CE. [25]

3.1.1 L’architecture de la plateforme .NET Compact Framework.

L'illustration suivante résume l'architecture de la plateforme .NET Compact Framework. [26]

€2\, visual studio
Framework

Bibliothégues
de classes

Common Language Runtime

pour le code managé

Runtime de type sécurisé ‘

|inl'hl'lnttkamlhrs CE

Fonctionnalité de bas
niveau propre au
systéme dexploitation

Figure 13 : I'architecture de la plateforme .NET Compact Framework.

a) Windows CE

Le .NET Compact Framework utilise le systeme d'exploitation Windows CE pour les
fonctionnalités principales et les quelques fonctionnalités spécifiques au periphérique.
Plusieurs types et assemblys , comme pour les Windows Forms, les graphiques, la
fonctionnalité de dessin et les services Web, ont été régénérés afin d'étre exécutés de facon
efficace sur les périphériques, plutdt que d'étre copiés a partir du .NET Framework complet.

Le .NET Compact Framework fournit l'interopérabilité suivante avec Windows CE :

. Compatibilité avec la sécurité native.

. Intégration complete avec les programmes d'installation natifs.

. Interopérabilité avec le code natif utilisant COM Interop et l'appel de code non
managé.
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b) Common LanguageRuntime

Le Common Language Runtime (CLR) du .NET Compact Framework a également été
régénéré pour permettre aux ressources soumises a des contraintes d'étre executées sur une

mémoire restreinte et d'utiliser efficacement la puissance de la batterie.

Une couche d'adaptation de plateforme, non représentée dans l'illustration, existe entre
Windows CE et le Common Language Runtime pour mapper les services et les interfaces de
périphérique requis par le CLR et le Framework sur les services et interfaces Windows CE.

C) Framework

Le .NET Compact Framework est un sous-ensemble du .NET Framework et contient
également des fonctionnalités exclusivement congues pour le .NET Compact Framework. Il
fournit les fonctionnalités et la simplicité d'utilisation qui permet de faire passer les
développeurs d'applications de périphérique natives au .NET Framework et de faire passer les
développeurs d'applications bureautiques aux périphériques.

d) Visual Studio

L'utilisation de Microsoft Visual Studio 2005 pour développer des applications Smart Device
est aussi simple qu'avec les applications bureautiques. Le développement Smart Device dans
Visual Studio comprend un ensemble de types de projet et des émulateurs qui ciblent le

développement pour Pocket PC, Smartphone et Windows CE incorporé.
3.2Java 2 Micro Edition J2ME

Java 2 Micro Edition est une architecture technique dont le but est de fournir un socle de
développement aux applications embarquées. L’intérét est de proposer toute la puissance
d’un langage tel que Java associé aux services proposeés par une version bridée du
Framework J2SE : J2ME. Les terminaux n’ayant pas les mémes capacités en terme de
ressources que les ordinateurs de bureau classiques (mémoire, disque et puissance de
calcul), la solution passe par la fourniture d’un environnement allégé afin de s’adapter aux
différentes contraintes d’exécution. Cependant, comment faire en sorte d’intégrer la
diversité de I’offre a un socle technique dont la cible n’est pas définie a priori ? La solution
proposée par J2ME consiste a regrouper par catégories certaines familles de produits tout en
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proposant la possibilité d’implémenter des routines spécifiques a un terminal donné.

L'architecture J2ME se découpe donc en plusieurs couches : [27]
a) Les profile:

Ils permettent a une certaine catégorie de terminaux d’utiliser des caractéristiques
communes telles que la gestion de I’affichage, des évenements d’entrées/sorties (pointage,
clavier, ...) ou des mécanismes de persistance (Base de données légére intégrée). Ces profils
sont soumis a spécifications suivant le principe du JCP (Java Community Process).

b) Les configurations:

Elles définissent une plate-forme minimale en terme de services concernant un ou plusieurs

profiles donnés.
¢) Les machines virtuelles:

En fonction de la cible, la machine virtuelle pourra étre allégée afin de consommer plus ou
moins de ressources (KVM, CVM, ...)

d) Le systeme d’exploitation:

L’environnement doit s’adapter au systeme d’exploitation existant (Windows CE, Palm Os,

Savale, ...)

3.2.1 Architecture de J2ME
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Java™ 2 Platform

Dtre cible

Java Virtual Machine

Figure 14 : Architecture de J2ME

Cette architecture en couche a pour but de factoriser pour des familles de produits données un
ensemble d’API permettant a une application de s’exécuter sur plusieurs terminaux sans
modification de code. Dans cette optique, la plate-forme propose deux configurations :

1. CDC (Connected Device Configuration):

Spécifie un environnement pour des terminaux connectés de forte capacité tels que les « set
top boxes », les téléphones a écran, la télévision numérique, ...

2. CLDC (Connected Limited Device Configuration):

Cible les périphériques a ressources limitées ou faibles tels que les téléphones mobiles, les
assistants personnels, ou les périphériques légers sans fil (wireless)
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Figure 15 : CDC& CLDC sur L’Architecture de J2ME

3.2.2 MIDP (Mobile Information Device Profile)

MIDP est a la base de I'implémentation des classes liées a un profile donné. Vous y
trouverez les méthodes permettant de gérer I’affichage, la saisie utilisateur et la gestion de la
persistance (base de données). Il existe aujourd’hui deux implémentations majeures de
profiles MIDP. L’une, plus spécifique, destinée aux Assistants de type Palm Pilot (PalmOs)
et 'autre, totalement générique, proposée par Sun comme implémentation de référence (RI).
Ces profils sont en libre téléchargement sur le site de Sun et intégrent plusieurs émulateurs
permettant de tester les applications de maniére logicielle. Les API liées a MIDP font aussi
partie de ce package :
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Configuration Profile

=
7
)

= T
L, S PR,

-

Figure 16 : La bibliothéque de J2ME

+ Les Midlets
Les Midlets sont I'élément principal d'une application Java.
4 .Conclusion

Dans ce chapitre On a vu les systéemes exploitation mobile sont défirent entre eux et sur des
appareilles défirent et le systeme exploitation mobile posséde beaucoup caractéristiques la
capacité de stockage est limitée, la capacité de traitement est limitée, ....
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1. Introduction

La souris, (en anglais mouse ou mice), est un périphérique de pointage (en anglais pointing
device), servant a déplacer un curseur sur I'écran et permettant de sélectionner, déplacer,
manipuler des objets gréce a des boutons.
On appelle ainsi “clic" le fait d'appuyer (de cliquer) sur un bouton afin d'effectuer une action.

Notre application proposée simuler quelques les commandes de la souris d’ordinateur a
distance a partir d’un téléphone mobile et nous utilisons la technologie Bluetooth pour faire
la connexion entre les appareils.
Le téléphone doit étre compatible Bluetooth et supporter le langage J2ME et le PC doit étre éq

uipé d'un adaptateur Bluetooth.

Pour pouvoir exploiter cette approche précédente, on doit d'abord construire notre application
qui doit étre basé sur ses fondements. Afin de construire un tel systéme, on doit passer par
plusieurs étapes, et comme il s'agit d'un outil logiciel, il est préférable de passer par un cycle
de développement d'un logiciel.

Etape 1 : Analyse des besoins

L'analyse des besoins est la premiere phase dans le cycle de vie d'un logiciel. Elle consiste a
définir les services qui seront rendus a I’utilisateur et les contraintes sous lesquelles ce logiciel

devra fonctionner :
a) Services :

Notre projet est contrdle notre ordinateur a distance a partir d’un téléphone mobile le but
atteindre est de permettre a I’utilisateur utilisé la téléphone mobile au lieu la souris

d’ordinateur de changer le I’emplacement de pointeur, ouvrir, fermer.
b) Contraintes

Les servies présentés précédemment sont fourni par une interface d’utilisateur qui compose

des différents parties

Etape 2 : La conception
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L’étape de conception est un processus itératif a plusieurs niveaux, elle compose d’une

conception globale et une autre détaillée :
1. Conception globale

Notre application peut étre spécifiée par le schéma suivant:

Envoie requéte

Lance le command

E
Recoit requéte |

T

Py
D~
2
=
D
)
Q
o
3
3
oy
S
a

Figure 17 : Architecture générale du systeme
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SourisMobile MIDlet SourisMobile Server
| Connexion | Acceptation
Choix du Lancement
module du module

module -souris

Utilisation

Figure 18 : Architecture générale deuxiéme du systeme

a) L’utilisateur :

L'utilisateur est la personne qui donnait des ordres au téléphone mobile pour faire des

procedures nécessaires
b) Client:

Le téléphone mobile Bluetooth marche comme un Client pour Lance la connexion de

I’ordinateur.

e Interface graphique :

Ce Client met a la disposition des utilisateurs une interface graphique qui facilite la
communication avec le Server. Cette facilité est due a la simplicité de ce type d'interface. A

travers cette interface, il est facile d’effectuer les commandes voulus.
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c) Bluetooth :
La technologie Bluetooth pour faire la connexion entre téléephone mobile et I’ordinateur
d) Server :

L’ordinateur Bluetooth marche comme un serveur pour attendre la connexion de téléphone

portable.

e Interface graphique :

Ce Server met & la disposition des utilisateurs une interface graphique qui facilite la
communication avec le Client. Cette facilité est due a la simplicité de ce type d'interface. A
travers cette interface, il est facile d’effectuer les commandes voulus.
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2. Conception détaillée :

a) L’utilisateur : ouvrir/ appuie

L utilisateur > Recherche Bluetooth <

. -

Si trouver les

Non
NMN Bluetooth _ >
\»\w
Oui
Voire La liste
e . .
Sélectionne le choix
MM i
Lance Le command
- J
\ souris
- -
M%WWMW ............ s

Figure 19 : Schéma de L’utilisateur

e Recherche Bluetooth :

Trouver des Bluetooth la premiere étape réalisée par l'utilisateur lorsque l'utilisateur appuie
sur le choix de recherche qui existe dans le téléphone mobile(Client).

e Voire la liste :

Si le Client trouve Bluetooth alors le client crée un liste contient les noms des appareilles

(ordinateur) qui sont trouver donc I’utilisateur voir la liste.

L utilisateur sélectionne sur le nom de I’ordinateur qui veut contréler a distance.
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e Sélectionne le choix :

L’utilisateur Sélectionne sur le choix souris

e Lance le command :

L’utilisateur contrdle I’ordinateur a distance appuie : Droite, gauche, Haut bas....
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b) Client : command d’utilisateur

Ouvrir

Afficher I'écran principa
programme

Recherche Bluetooth

Si device Bluetooth a
trouvé

Show liste d’Equipme

Si la connexion succés

B ke o T P Sélectionne choix

oucher bouton Gauche

Controle souris
oucher bouton Haut

Toucher bouton Droit

ouche bouton Ok
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Figure 20 : Schéma pour le terminal mobile.

a) Quand I’utilisateur lance ou clique sur le bouton Rechercher, le téléphone portable
b) Le Client établit une communication avec un serveur.

c) Le Client envoie

e) messages a la recherche d'appareils a proximité.

f) Bluetooth va détecter les ordinateurs qui I’attendent.

g) Les Serveurs qui sont a I'écoute de ces messages répondent au client.

h) Cela permet au client de créer (affiche) une liste des serveurs potentiels qui peuvent
étre utilisés.

i) [Putilisateur choisisse I’ordinateur pour le contréler a distance.

j) Contr6le I’ordinateur a distance

¢) Bluetooth recherche des ordinateurs :

Bluetooth est une technologie de communication qui permet d’envoyer et de recevoir des
données sans employer de fils. En utilisant les fonctions Bluetooth, vous pouvez configurer

une connexion sans fil entre les appareils Bluetooth.

Etablissement de la connexion
Echange de données

Terminaison de connexion

Lorsque toutes les communications entre les appareils est terminée, ils terminent la connexion
d'une maniere ordonnée. Cela permet de s'assurer que chaque appareil est prét a communiquer

avec ses pairs, ou avec un autre dispositif a une date ultérieure.
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d) Server

Ferme

Figure 21 : Schéma pour le terminal PC.
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> Controle de I’ordinateur a distance

L’ordinateur attente toujours des données a partir de téléphone portable.
L’utilisateur sélectionne un ordinateur dans la liste des ordinateurs trouvés.
L’utilisateur du téléphone portable touche un bouton sur le mobile phone.

Le sous-systeme qui marche sur téléphone portable va vérifier bouton est bouton définit pour

but de contrdle a distance.
Si oui, il va envoyer de donnée vers I’ordinateur.

Le sous-systeme a c6té de I’ordinateur recoit de donnée qui est le code de bouton que
I’utilisateur a touché. 1l va le comparer avec les codes definis de contrdle pour controler de

fagon automatique la souris
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3. Introduction UML

UML (Unified Modeling Language) est un langage de modélisation orientée objet
développée en réponse a I’appel a propositions lancé par I'OMG (Object Management
Group) dans le but de définir la notation standard pour la modélisation des applications
construites a I’aide d’objets [16]. 1l est hérité de plusieurs autres méthodes telles qu'OMT1
(Object Modeling Technique) et OOSE2

(Object Oriented Software Engineering) ET Booch. Les principaux auteurs de la notation
UML sont Grady Booch, Ivar Jacobson et Jim Rumbaugh.

UML est utilisé pour spécifier un logiciel et/ou pour concevoir un logiciel. Dans la
spécification, le modele décrit les classes et les cas d’utilisation vus de I’utilisateur final du
logiciel. Le modele produit par une conception orientée objet est en général une extension du
modéle issu de la spécification [28].

Il enrichit ce dernier de classes, dites techniques, qui n’intéressent pas I’utilisateur final du
logiciel mais seulement ses concepteurs. Il comprend les modeles des classes, des états et
d’interaction. UML est également utilisée dans les phases terminales du développement avec
les modeles de réalisation et de déploiement.

UML est un langage utilisant une représentation graphique. L’usage d’une représentation
graphique est un complément excellent a celui de représentions textuelles. En effet, I’'une
comme I’autre sont ambigués mais leur utilisation simultanée permet de diminuer les
ambiguités de chacune d’elle. Un dessin permet bien souvent d’exprimer clairement ce qu’un
texte exprime difficilement et un bon commentaire permet d’enrichir une figure. Il est
nécessaire de préciser qu’un langage tel qu’UML ne suffit pas a produire un développement
de logiciel de qualité a toute seule. En effet, UML n’est qu’un formalisme, ou plutét un
ensemble de formalismes permettant d’appréhender un probleme ou un domaine et de le
modéliser, ni plus ni moins. Un formalisme n’est qu’un outil. Le succés du développement du
logiciel dépendant évidemment de la bonne utilisation d’une méthode comme UML mais il
dépend surtout de la facon dont on utilise cette méthode a [Iintérieur du cycle de
développement du logiciel.
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UML 2.0 comporte ainsi treize types de diagrammes représentant autant de vues distinctes
pour représenter des concepts particuliers du systéme. lls se répartissent en deux grands
groupes :

Diagrammes structurels ou diagrammes statiques

e diagramme de classes (Class diagram)

e diagramme d’objets (Object diagram)

e diagramme de composants (Component diagram)
e diagramme de déploiement (Deploymentdiagram)
e diagramme de paquetages (Package diagram)

e diagramme de structures composites (Composite structure diagram)

Diagrammes comportementaux ou diagrammes dynamiques

e diagramme de cas d’utilisation (Use case diagram)

e diagramme d’activités (Activitydiagram)

e diagramme d’états-transitions (State machine diagram)

e Diagrammes d’interaction (Interaction diagram)

e diagramme de séquence (Sequencediagram)

e diagramme de communication (Communication diagram)

e diagramme global d’interaction (Interaction overviewdiagram)

e diagramme de temps (Timing diagram)

Ces diagrammes, d’une utilité variable selon les cas, ne sont pas nécessairement tous produits
a I’occasion d’une modélisation. Les plus utiles pour la maitrise d’ouvrage sont les
diagrammes d’activités, de cas d’utilisation, de classes, d’objets, de séquence et d’états-
transitions. Les diagrammes de composants, de déploiement et de communication sont surtout
utiles pour la maitrise d’ceuvre a qui ils permettent de formaliser les contraintes de la

réalisation et la solution technique.
3.1 Les diagrammes structurels

3.1.1 Les diagrammes de classe
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Les diagrammes de classes expriment de maniere générale la structure statique d'un systéme,
en termes de classes et de relations entre ces classes. Outre les classes, ils représentent un
ensemble d'interactions et de paquetages, ainsi que leurs relations. Les classes sont les
descripteurs d'un ensemble d'objets qui ont une structure, un comportement et des relations
similaires. Les classes sont représentées par des rectangles compartimentés. Les classes sont
reliées I’une a I'autre avec plusieurs formes : les associations (une classe associé une autre
classe), la dépendance (une classe dépend ou utilise une autre classe), la spécialisation (une
classe est une spécialisation d’une autre classe) ...etc. [28]
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computerapp

-LocalDevice: LocalDevice
-server: StramConnectionNotifier
-conn: StreamConnection
-inputStream: ImputStram
+SERVER UUID: UUID
+ATTRIBUTE_ID: int

+run()
+openService()
+finalize()

computermain

-computerapp: computerapp

+main()

RemoteControlGUI

-exit: command

-back: Command

-direction: String

-controlledcomuter: BluetoothComputer
-appmobile: Appmobile

+RemoteControlGUI()
+BluetoothComputer get ControlledComputer()
+setControlComputer()

+keyPressed()

+paint()

+commandAction()
MobilMidlet

-display: Display
-mainGUI: MainGUI

-mobileapp

+MobileMidlet()
+exitMIDlet()
+viewMainGUI ()
+viewREmoteControlGUI()

Main GUI

-exitCommand: Command
-controlCommand: Command
-coputerlList: Vector

+

+MainGUI()
+commandAction()
+controlComuter()

v

Bluetooth computer

-name: String
-connectionURL: String

-remoteControlGUI: MobileMidlet /

la conception

appmobile

-parent Midlet: RemoteControlGUI
-localDevice: LocalDevice

-discoAgent: DiscoveryAgent
-computerlList: Vector

-remoteDevices: Vector

-connection: Streamconnection
-SERVER_UUID: UUID

-ATTRIBUTE_ID: int
-controlledComputer: BluetoothComputer

+run()

+deviceDiscovered()
+seviceDiscovered()
+serviceSearchCompleted()
+searchBluetoothcomputer()
+send Action()

+0

Figure 22 : Les diagrammes de classe
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3.1.2 Le diagramme de packages

En UML, un diagramme de paquetages décrit comment un systéme est organisé en groupes
logiques appelés paquetages tout en montrant les dépendances entres ces paquetages. En
effet, Les packages (paquetages en francais) permettent de regrouper et d'isoler des classes,
des associations, et éventuellement d'autre packages. Un package regroupe le plus souvent un
ensemble d'entités qui correspondent & une fonctionnalité bien définie. Bien souvent, c'est

cette fonctionnalité qui définira le nom du package. [28]

Un package n'introduit pas de sémantique particuliére. Le systeme a concevoir est représenté
par un package racine

3.1.3 Le diagramme de structure composite

C’est un nouveau diagramme introduit-en UMLZ2. Il permet de présenter la décomposition
hiérarchique d’un objet, un cas d’utilisation, une collaboration, une activité ou une classe, en
un ensemble de structures internes. Ces structures internes sont des ensembles d’éléments
interconnectés avec leurs relations et leurs modes de communication. Ce diagramme permet
de réduire la complexité des objets en donnant une vue détaillée sur I’architecture interne de

ces objets durant I’exécution du systeme. [29]
3.1.4 Le diagramme de composant

Les diagrammes de composants décrivent les composants et leurs dépendances dans
I'environnement de réalisation. Les diagrammes de composants sont des vues statiques de
I'implémentation des systémes qui montrent les choix de réalisation. En général ils ne sont
utilisés que pour des systémes complexes. Un composant est un élément physique qui
représente une partie implémentée d'un systéme. Un composant peut étre du code (source,
binaire ou exécutable), un script, un fichier de commande, un fichier de données, une table,
etc. il peut égaliser un ensemble d'interfaces qui définissent alors le comportement offert a
d'autres composants. Les services sont implémentés par les éléments du composant. En outre,
chague composant peut posséder des attributs et des opérations. Un composant est
éventuellement connecté a d'autres composants (via des dépendances ou des compositions).
[17]

3.1.5 Le diagramme de déploiement

Page 60




Chapitre 111 la conception

Un diagramme de déploiement est un graphe composé de nceuds interconnectés par des liens
de communication. Ce diagramme montre la disposition physique des différents matériels «
Les Nceuds » qui entrent dans la composition d'un systeme et la répartition des instances de
composants, processus et objets qui <<vivent>> sur ces matériels. Il peut également donner la
structure d'une plateforme technique, mais aussi de spécifier la localisation des nceuds
constitués par des unités distribuées, de préciser ou se trouvent les processus et de montrer

comment les objets se créent et se déplacent dans une architecture distribuée.
3.1.6 Le diagramme d'objets

Le diagramme d'objets, dans le langage de modélisation de donnée UML, permet de
représenter les instances des classes, c'est-a-dire des objets. Comme le diagramme de classes,
il exprime les relations qui existent entre les objets, mais aussi I'état des objets, ce qui permet
d'exprimer des contextes d'exécution. En ce sens, ce diagramme est moins général que le

diagramme de classes.

Les diagrammes d'objets s'utilisent pour montrer I'état des instances d'objet avant et aprés une
interaction, autrement dit c'est une photographie a un instant précis des attributs et objet
existant. 1l est utilisé en phase exploratoire.

3.2Les diagrammes comportementaux
3.2.1Le diagramme de cas d’utilisation

Les cas d'utilisations constituent le concept principal de la méthode OOSE (Object Oriented
Software Engineering) d’lvar Jakobson, un des peres d’UML. Un diagramme de cas
d’utilisation capture le comportement d’un systéme, d’un sous-systeme, d’une classe ou d’un
composant tel qu’un utilisateur extérieur le voit. Il scinde la fonctionnalité du systeme en
unités cohérentes, les cas d’utilisation, ayant un sens pour les acteurs. Les cas d’utilisation
permettent d’exprimer le besoin des utilisateurs d’un systeme, ils sont donc une vision

orientée utilisateur de ce besoin au contraire d’une vision informatique. [28]
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Recherche Bluetooth

Figure 23 :Le diagramme de cas d’utilisation

X

utilisateur

Le diagramme de cas d’utilisation se compose d’acteurs un cas d’utilisation. Les traits entre

les acteurs et les cas d’utilisation représentent les interactions.
3.2.2 Le diagramme global d’interaction

Comme son nom indique, le diagramme global d’interaction donne une vue globale sur les
interactions des objets actifs du systéeme. Il regroupe des diagrammes d’activité et des
diagrammes de séquence. Il est présenté soit comme un diagramme d’activités dont les
activités sont remplacées par des diagrammes de séquence. Ou comme un diagramme de

séquence contenant des notations du diagramme d’activité pour montrer le flux des activités.
3.2.3Le diagramme de temps

Le diagramme de temps est une nouveauté apparue dans UML2.0. Il permet de présenter
I’interaction entre les objets actifs et leurs changements d’état sur un axe de temps. L’axe X
présente le temps et contient des unités temporelles et I’axe Y montre les objets et leurs états.

3.2.4Le diagramme d’activité

Les diagrammes d’activités permettent de mettre I’accent sur les traitements. lls sont donc
particulierement adaptés a la modélisation du cheminement de flots de contrdle et de flots de
données. Ils permettent ainsi de représenter graphiquement le comportement d’une méthode
ou le déroulement d’un cas d’utilisation [30].
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Les diagrammes d’activités sont relativement proches des diagrammes d’états-transitions dans
leur présentation, mais leur interprétation est sensiblement différente. Les diagrammes
d’états-transitions sont orientés vers des systemes réactifs, mais ils ne donnent pas une vision
satisfaisante d’un traitement faisant intervenir plusieurs classeurs et doivent étre complétés,
par exemple, par des diagrammes de séquence. Au contraire, les diagrammes d’activités ne
sont pas spécifiquement rattachés a un classeur particulier. On peut attacher un diagramme
d’activités a n’importe quel élément de modélisation afin de visualiser, spécifier, construire

ou documenter le comportement de cet élément.

La différence principale entre les diagrammes d’interaction et les diagrammes d’activités est
que les premiers mettent I’accent sur le flot de contréle d’un objet a I’autre, tandis que les

seconds insistent sur le flot de contrdle d’une activité a I’autre.

Dans la phase de conception, les diagrammes d’activités sont particulierement adaptés a la
description des cas d’utilisation. Plus précisément, ils viennent illustrer et consolider la
description textuelle des cas d’utilisation De plus, leur représentation sous forme
d’organigrammes les rend facilement intelligibles et beaucoup plus accessibles que les

diagrammes d’états-transitions. .
a. Action

Une action correspond a un traitement qui modifie I’état du systéme. Cette action peut étre
appréhendée soit a un niveau élémentaire proche d’une instruction en termes de

programmation soit a un niveau plus global correspondant a une ou plusieurs opérations.
b. Transition et flot de contrdle

Dés qu’une action est achevée, une transition automatique est déclenchée vers I’action
suivante. Il n’y a donc pas d’événement associé a la transition. L’enchainement des actions

constitue le flot de contrdle.
c. Activité

Une activité représente le comportement d’une partie du systéme en termes d’actions et de
transitions. Une activité est composée de trois types de nceuds :

e Nceud d’exécution (action, transition),
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e Nceud de contrdle (nceud initial, nceud final, flux de sortie, nceud fourche, nceud de
jonction, nceud de fusion-test, nceud de test-décision, pin d’entrée et de sortie),
e Nceud d’objet.

Une activité peut recevoir des parametres en entrée et en produire en sortie.
d. Le nceud fourche (Fork)

Un nceud fourche (fork) permet a partir d“un flot unique entrant de créer plusieurs flots

concurrents en sortie de la barre de synchronisation.
e. Nceud de jonction (Join)
Un nceud de jonction (join) permet, a partir de plusieurs flots concurrents en entrée de la

Synchronisation , de produire un flot unique sortant. Le nceud de jonction est le symétrique du

nceud de fourche.
f. Noeud de test-décision

Un nceud de test-décision permet de faire un choix entre plusieurs flots sortants en fonction
des conditions de garde de chaque flot. Un nceud de test-décision n’a qu’un seul flot en entrée.
On peut aussi utiliser seulement deux flots de sortie : le premier correspondant a la condition

vérifiée et I’autre traitant le cas sinon.
g. Nceud de fusion-test

Un nceud de fusion-test permet d’avoir plusieurs flots entrants possibles et un seul flot
sortant. Le flot sortant est donc exécuté dés qu’un des flots entrants est activé.

h. Pin d’entrée et de sortie

Un pin d’entrée ou de sortie représente un paramétre que I’on peut spécifier en entrée ou en
sortie d’une action. Un nom de donnée et un type de donnée peuvent étre associés au pin. Un

paramétre peut étre de type objet.
i. Flot de données et nceud d’objet

Un nceud d’objet permet de représenter le flot de données véhiculé entre les actions. Les
objets peuvent se représenter de deux maniéres différentes : soit en utilisant le pin d’objet soit

en représentant explicitement un objet.
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J. Partition

UML permet aussi d’organiser la présentation du diagramme d’activité en couloir d’activités.

Chaque couloir correspond a un domaine de responsabilité d’un certain nombre d’actions.

Les flots d’objets sont aussi représentés dans le diagramme. L’ordre relatif des couloirs de
responsabilité n’est pas significatif.

k. Représentation d’actions de communication

Dans un diagramme d’activité, comme dans un diagramme de temps, des interactions de
communication liées a certains types d’événement peuvent se représenter. Les types

d’événement concernés sont :

e signal,

e écoulement du temps.

3.2.5 Diagramme d’états-transitions

Un diagramme d'états-transitions présente un automate a états finis. 1l permet ainsi de décrire

les changements d'états d'un objet ou d'un composant.
Un état se caractérise par sa durée et sa stabilité.
Une transition représente le passage instantané d'un état vers un autre.

Une transition est déclenchée :

e SOit par un événement.

e soit automatiquement lorsque aucun événement déclencheur est spécifié.

3.2.6 Diagramme de sequence

IL permet d’étudier les interactions entre les objets et constitue une partie dynamique de
systeme d’information. IL montre d’une facon séquentielle les envois des messages qui

interviennent entre les objets, il peut également montrer les flux des données :

3.2.7Les diagrammes de communication
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Qui donne une représentation spatiale des objets, des liens des interactions, il est équivalent
au diagramme de séquence

4. Points forts et points faibles
4.1 Les points forts d'UML

UML est un langage formel et normalisé

0 gain de précision
O gage de stabilité

o encourage l'utilisation d'outils
UML est un support de communication performant

o Il cadre l'analyse.

o |l facilite la compréhension de représentations abstraites complexes.

0 Son caractére polyvalent et sa souplesse en font un langage universel.
4.2 Les points faibles d'UML:

La mise en pratique d'UML nécessite un apprentissage et passe par une période d'adaptation.

la nécessité de s'accorder sur des modes d'expression communs est vitale en informatique.
UML n’est pas a l'origine des concepts objets, mais en constitue une étape majeure, car il
unifie les différentes approches et en donne une définition plus formelle.

Le processus (non couvert par UML) est une autre clé de la réussite d'un projet.

I'intégration d'UML dans un processus n'est pas triviale et améliorer un processus est une
tache complexe et longue

Les auteurs d'UML sont tout a fait conscients de Il'importance du processus, mais
I'acceptabilité industrielle de la modélisation objet passe d'abord par la disponibilité d'un
langage d'analyse objet performant et standard.
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5. Conclusion

Nous avons présenté dans cette partie les différentes phases pour aboutir a la réalisation de
notre application et qui peuvent étre schématisées par le schéma décrit ci-avant. En suite une
interprétation de ses vues de conception, en terme des diagrammes et des schémas. Et les

résultats et les implémentations de ces derniers sont donnés dans le chapitre suivant.
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Chapitre 1V I’implémentation

1. Introduction

Cette partie présente le dernier volet de ce rapport. Elle a pour objet d'exposer le travail

réalisé.

Dans la phase de I’implémentation, il y a deux probléme principaux : programmation pour la
communication entre le téléphone portable et I’ordinateur ; et la programmation pour le

contrble de la souris. Ils sont présentés dans cette partie.

D'abord, nous commencons par la présentation de l'environnement logiciel et technologie

utilisé.
2. Environnement de développement partie client: NetBeans

On a utilisé I'environnement NetBeans pour simplifiait le travail afin de développer notre
application mobile. L'environnement NetBeans adopte I'IDE (Integrated Développent
Environment) ja java gratuitement. L'IDE est un logiciel open source développé par SUN
Microsystems utilisé pour exécuter, compilé. Un IDE est dédié a un seul langage de
programmation. On peut également trouver dans un IDE un systéme de gestion de versions et

différents outils pour faciliter la création de I'interface graphique GUI.

Par rapport aux autres environnements comme éclipse, Wireless toolkit... le choix a été adopté
par rapport a son intégrité de librairies de langage j2me, faciliter d'interface de développement
et sa flexibilité.

3. Langage de programmation : Java

Dans le domaine mobile il y a plusieurs system d'exploitation utiliser dans les téléphone
portable afin d'adopter notre application aux différents system mobile on a choisi le langage
java, comme dernier a été utilisé dans la majorité des systemes mobiles et adapter a n'importe

quelle systeme d'exploitation.

La particularité principale de Java est que les logiciels écrits dans ce langage sont tres
facilement portables sur plusieurs systemes d'exploitation tels qu”’UNIX, Windows, Mac OS
ou GNU/Linux, avec peu ou pas de modifications.
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C'est la plate-form e qui garantit la portabilité des applications développées en Java. Ce
dernier permet de développer des applications client serveur. Java a donné naissance a un
systeme d'exploitation (JavaOS), a des environnements de développement (éclipse/JDK), des
machines virtuelles (MSJVM, JRE) applicatives multi plates-formes (JVM), une déclinaison
pour les périphériques mobiles/embarqués (J2ME).

Aujourd'hui, Java (sous la forme de JavaME) trouve une nouvelle niche dans la création
d'applications RIA (Rich Internet Applications), des applications qui proposent des
fonctionnalités, notamment des interfaces, plus évoluées a la fois sur Internet et sur les

téléphones portables.
4. Technologie adoptée : RME

J2ME (Java 2 Micro Edition) ou Java ME est le Framework Java spécialisé dans les
applications mobiles. Des plates-formes Java compatibles avec J2ME sont embarquées dans

de nombreux téléphones.

Les téléphones se caractérisent par leur fragmentation qui se traduit sur Java ME : les
caractéristiques des mobiles sont différentes d'un constructeur a un autre rendant ainsi

complexe et colteux le développement d'applications mobile.
L'architecture J2M

Les profile : 1ls permettent a une certaine catégorie de terminaux d'utiliser des
caractéristiques communes telles que la gestion de [laffichage, des évenements
d'entrées/sorties (pointage, clavier, ...) ou des mécanismes de persistance (Base dedu JCP

(Java CommunityProcess)

Les machines virtuelles : En fonction de la cible, la machine virtuelle pourra étre

allégée afin de consommer plus ou moins de ressources (KVM, CVM, ...)

Le systéeme d'exploitation : L'environnement doit s'adapter au systéme d'exploitation existant
(Windows CE, Palm Os, Savale, ...)
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5. Les configurations

Les configurations définissent les caractéristiques de bases d'un environnement d'exécution
pour un certain type de machine possédant un ensemble de caractéristiques et de ressources
similaires. Elles se composent d'une machine virtuelle et d'un ensemble d'API de base. Deux

configurations sont actuellement définies :
- CLDC (Connected Limited Device Configuration)
- CDC (ConnectedDevice Configuration)

La CLDC 1.0 est spécifiée dans la JSR 030 : elle concerne des appareils possédant des
ressources faibles (moins de 512 Kb de RAM, faible vitesse du processeur, connexion réseau
limitée et intermittente) et une interface utilisateur réduite (par exemple un téléphone mobile
ou un PDA "entrée de gamme"). Elle s'utilise sur une machine virtuelle KVM. La version 1.1
est le résultat des spécifications de la JSR 139 : une des améliorations les plus importantes est
le support des nombres flottants.

La CDC est spécifiée dans la JSR 036 : elle concerne des appareils possédant des ressources
plus importantes (au moins 2Mb de RAM, un processeur 32 bits, une meilleure connexion au
réseau), par exemple un set top box ou certains PDA "haut de gamme". Elle s'utilise sur une
machine virtuelle CVM.

6. Les profils

Les profiles se composent d'un ensemble d'API particuliéres a un type de machines ou a une
fonctionnalité specifique. Ils permettent l'utilisation de fonctionnalités précises et doivent étre
associés a une configuration. Ils permettent donc d'assurer une certaine modularité a la plate-
forme J2ME. Il existe plusieurs profiles tels que MIDP 1.0, WMA , RMI ...

MIDP est un profile standard qui n'est pas défini pour une machine particuliére mais pour un
ensemble de machines embarquées possédant des ressources et une interface graphique

limitée.

Sun a développé un profil particulier nommé KJava pour le développement spécifique sur
Palm. Ce profile a été remplacé par un nouveau profil nommé MIDP for Palm OS.

Page 72




Chapitre 1V I’implémentation

Cette multitude de profils peut engendrer un certain nombre de probleme lors de I'exécution
d'une application sur différents périphériques car il n'y a pas la certitude d'avoir a disposition
les profils nécessaires. Pour résoudre ce probleme, une spécification particuliere issue des
travaux de la JSR 185 et nommeée « Java Technology for the Wireless Industry (JTWI) » a été
développée. Cette spécification impose aux périphériTNI-ALlINillalrl-ASI-FIl-nt1dI-1P I-
MII- 11-nloeNvll- 1 au minimum : CLDC 1.0, MIDP 2.0, Wireless Messaging API 1.1 et
Mobile Media API 1.1. Son but est donc dassumer une meilleure compatibilité entre les
applications et les différents téléphones mobiles sur lesquelles elles s'exécutent.

7. Midlet

MIDlets sont gérés par le logiciel de gestionnaire d'applications intégré a l'appareil en raison
d'une application en cours d'exécution peut étre interrompue a tout moment par des
événements extérieurs, comme les appels téléphoniques entrants. Le gestionnaire
d'application contrdle les activités des MIDlets multiples dans I'environnement Java ME sur
un dispositif et peut sélectionner les MIDlets sont actives a un moment donné en démarrant et

en leur faisant une pause individuellement.

Il ya trois états possibles dans un MIDlet du cycle de vie:

@ W

new() A
"' puh‘;ed | destrovipp() ‘] dash;nyad ‘
. | startdppd) A
‘ I; active ) |
pauseAnp() destoyiop()

Figure 24 : Cycle de vie d'une MIDLET
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Le gestionnaire d'application crée MIDlets, généralement en réponse a une demande des
utilisateurs, dans la pause de I'Etat. A un certain moment aprés la création, le MIDlet est
activé et ses changements d'état de pause a active. Lorsque le MIDlet soit mis fin a ses

changements d'état de destruction de soit active ou en pause.

8. Communication entre télephone portable (Client) et I'ordinateur

(Server):

Chaque application Bluetooth se compose de 5 parts suivants : I’initialisation de stack, la
gestion de I'équipement, la découverte de I'équipement, la découverte du service, la
communication. Les APIs de chaque part sont utilisées dans le systeme que je construis. La

partie suivant va preésenter comment utiliser ces APIs dans ce systeme.

Your MIDP
&

Bluetooth
Apps OEM-specific
claszes

MIDP/Bluetooth
APIs

CLDC

Operating System & Bluetooth Stack

Radio

Figure 25 : APIs de Bluetooth en architecture de J2ME

Dans ce systeme le téléphone portable est programmé comme client, cependant I’ordinateur

est programmé comme serveur.

8.1 Initialisation de stack
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Stack de Bluetooth est responsable de contrdler I’équipement Bluetooth, on doit donc

initialiser le stack avant que vous puissiez faire toute autre chose.

/I set the port number

BCC.setPortNumber("COML1");

/I set the baud rate

BCC.setBaudRate(50000);

/I set the connectable mode

BCC.setConnectable(true);

/I set the discovery mode to Limited Inquiry Access Code

BCC.setDiscoverable(DiscoveryAgent.LIAC);

8.2 La gestion de I'équipement

Les API de Java pour Bluetooth fournissent deux classes LocalDevice et RemoteDevice qui
sont destinées a la gestion de I’équipement. On utilise la classe LocalDevice pour recueillir
des informations concernant cet équipement telle que : type d’équipement, type de services
fournis. Par exemple :
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I/ retrieve the local Bluetooth device object

LocalDevice local = LocalDevice.getLocalDevice();

/I retrieve the Bluetooth address of the local device

String address = local.getBluetoothAddress();

/I retrieve the name of the local Bluetooth device

String name = local.getFriendlyName();

Cependant, on utilise la classe RemoteDevice pour collecter des informations de I’équipement
a distance (dans le cadre du signal Bluetooth). Par exemple :

/I retrieve the device that is at the other end of

[/l the Bluetooth Serial Port Profile connection,

/I L2CAP connection, or OBEX over RFCOMM connection

RemoteDevice remote =

RemoteDevice.getRemoteDevice(

javax.microedition.io.Connection c);

/I retrieve the Bluetooth address of the remote device

String remoteAddress = remote.getBluetoothAddress();

/I retrieve the name of the remote Bluetooth device

String remoteName = local.getFriendlyName(true);
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La classe de RemoteDevice fournit également des méthodes pour authentifier, autoriser, ou

chiffrer des données transférées entre les équipements locaux et a distance.
8.3 La découverte de I'équipement

J2ME fournit la classe DiscoveryAgent et intefaceDiscoveryL.istener pour trouver les
équipements et les accéder. L’équipement Bluetooth peut utiliser la classe DiscoveryAgent
pour obtenir la liste d’équipements accessibles.

La méthode de DiscoveryAgent.startinquiry place le dispositif dans un mode d'enquéte. Par
exemple :

// retrieve the discovery agent
DiscoveryAgent agent = local.getDiscoveryAgent();
/I place the device in inquiry mode

booleancomplete = agent.startinquiry();

Quand I'enquéte est accomplie ou annulée, DiscoveryListener.inquiryCompleted est appelé.
On utilise la méthode DiscoveryAgent.retrieveDevices pour avoir la liste d’équipement, par
exemple :
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// retrieve the discovery agent

DiscoveryAgent agent = local.getDiscoveryAgent();

/[ return an array of pre-known devices

RemoteDevice[] devices =

agent.retrieveDevices(DiscoveryAgent. PREKNOWN);

8.4 La découverte du service

Avant qu'un service puisse étre découvert, il doit d'abord étre enregistré sur le serveur. Le

serveur est responsable de :

 Créer un service record qui décrit le service offert

* Ajouter un service record a la base de données de découverte du service du serveur
(SDDB), il est visible et disponible pour les clients potentiels

* Enregistrer les mesures de sécurité de Bluetooth liées au service

» Accepter les connexions en provenance du client.

 Mettre a jour un service record dans la base de donnée SDDB.

 Supprimer un service record

Pour créer un nouveau service record qui représente les service , on appelle Connector.open

avec un argument d'URL de connexion de serveur :
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StreamConnectionNotifier service =

(StreamConnectionNotifier) Connector.open(“"someURL");

Obtenir le service record créé par I’équipement de serveur :

ServiceRecordsr = local.getRecord(service);

Indiquez que le service est prét a accepter une connexion du client :

StreamConnection connection =

(StreamConnection) service.acceptAndOpen();

Quand le serveur est prét a quitter, fermer la connexion et enlever le service record :

service.close();

9. Lacommunication : transmission entre le téléphone portable et I’ordinateur

Pour que I’équipement local utilise le service sur I’équipement a distance, tous les deux

doivent partager un protocole commun de communication.

Le serveur (ordinateur) doit :

 Construire I’'URL qui indiqgue comment connecter a serveur et le stocke dans service record
* Rendre le service record disponible au client

* Accepter la connexion a partir du client
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 Envoyer et recevoir des données du et au serveur

Pour établir la connexion au serveur, le client (téléphone portable) doit :

Initialiser la découverte de service pour rendre le service record

Construire la connexion URL utilisant le service record

Ouvrir une connexion au serveur

Envoyer et recevoir des données du et au serveur

10. Programmation pour le contrdle automatique de la souris

Pour contréler de fagon automatique la souris, on utilise la classe java.awt.Robot. a chaque
fois I’ordinateur recoit la donnée qui est le code de bouton touché a partir de téléphone

portable, il va analyser cette donnée pour avoir une action correspondante sur la souris.

Interfaces application mobile (partie clients) :

Select recherche

En attente

Affiche liste de pc

Select pc qui je veux contrdler
En attente

Select souris

A A S o

controler

Interfaces d'application (partie PC) :

Frame En attente les commandes de client.
11.Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté les détails d'implémentation de I'application de cette

application.
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Chapitre 1V I’implémentation
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Conclusion général

Le projet single sign on est permet de l'utilisateur contréle l'ordinateur a distance a partir
téléphone mobile

On a choisi ce theme pour I’intérét qu’il port dans des domaine réseaux informatique et aussi

pour enrichir nos connaissance dans I’espoir de les appliquer dans la vie professionnelle.

Sa préparation nous a beaucoup appris ,puisqu’elle a permis de valider les connaissances

acquises sur le plan théorique au niveau pratique.

Durant notre recherche on a remarqué le projet « « n’est pas riche en documentation

spécialement dans ce qui releve de la pratique.

Le champ d'action de notre sujet, étant tres vaste, nous n'avons pas la prétention de l'avoir
totalement épuisé, mais nous espérons avoir répondu aux questions que nous étions en train
de nous poser, dans le temps et dans I'espace, laissant I'occasion a d'autres personnes pouvant
traiter les autres aspects de la question.

Perspectives

Le travail qu’on a réalise peut étre amélioré et enrichi d’en faire un systeme me plus

performant.

Parmi les perspective a rendre en compte pour améliorer le fonctionnement du systéme nous

citons notamment :

L’intégration de plus de command d’applications(gestion des touches manquantes du clic
droit déplacement de fenétres....... ).

La mise en place du clavier.
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Résumé : L’essor des appareils mobiles, avec leur performance est croissant, a favorisé la
multiplication de leurs usages et multiples ces domaines. Est devenue une nécessité dans
notre vie quotidienne pour tous les segments de la société, C’est ainsi que le développement
des applications mobiles est apparu et se positionne actuellement comme une activité
majeure du génie logiciel. Cependant les développeurs sont confrontés a certaines
difficultés dans la conception de telles applications a cause des limitations qu’imposent les
architectures matérielles des appareils mobiles, la capacité de stockage est limitée, la
capacité de traitement est limitée, de I’hétérogénéité des technologies et des protocoles
qui influence directement la structure de I’application.et l'objectif de cette étude est
Connaitre les applications mobiles et leurs caractéristique et leur les technologies et aussi
ses systemes d’exploitation.

Mots-clés: les applications de téléphonie mobile, J2ME, équipement mobile, UML et
Bluetooth.
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Summary: The rise of mobile devices, with their performance is growing, has favored the
multiplication of their uses and multiple these areas. Has become a necessity in our daily
life for all segments of society, this is how the mobile application development has emerged
and is positioning itself as a major activity in software engineering. However, developers
are confronted with some difficulties in the design of such applications due to limitations
imposed by the hardware architecture of mobile devices, the storage capacity is limited, and
the processing capacity is limited, the heterogeneity of technologies and protocols which
directly influences the structure of the application. And the objective of this study is to
know the mobile applications and their characteristics and their technologies and also its
operating systems.

Keywords: mobile applications, J2ME, mobile equipment, UML and Bluetooth.
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