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Consignes de préparation et modalités d'évaluation

Les soutenances auront lieu à Paris (salle communiquée ultérieurement) en deux séries :
une première série en février.
une seconde série en avril

pour les élèves en FOD au premier semestre. 
Vous pouvez vous présenter à l'une ou l'autre des série ou bien aux 2 en cas d'échec à la première série.
Les élèves hors région parisienne, s'ils souhaitent soutenir à distance (l'exercice est un peu plus périlleux) sont
priés de prendre contact avec leur centre régionaux CNAM pour organiser la soutenance à distance. S'ils
souhaitent présenter leur soutenance sur Paris en présentiel, merci de prendre contact avec moi rapidement.
Le sujet du projet peut-être choisi parmi les sujets proposés dans ce document ou bien être un projet personnel
d'une application mobile conséquente. Chaque élève m'envoie quelques lignes concernant son sujet, par mail avant
mi décembre (que son projet soit personnel ou un des sujets proposés). Le sujet du mail débutera par NFA024
entre crochet et suivit de «Projet à valider» : en cliquant ici votre maileur doit se lancer avec un gabarit prêt :
[NFA024] Projet à valider, afin de faciliter son traitement.
Les projets personnels doivent impérativement être validés par moi avant la mi-décembre. Si le projet n'est pas
suffisamment étoffé, il vous sera proposé des aménagements.
Le projet doit permettre de produire environ 500 lignes de code validées (c'est-à-dire testées). Ces 500 lignes
seront écrites généralement en Java ou dans les dialectes XML des différents fichiers ressource (minimum imposé
en Java 350 lignes de code réel, c'est à dire mis à part les lignes vides et les commentaires Java ou JavaDoc et les
copier-coller servant à faire du «remplissage».).
Normalement, le projet doit être réalisé sous Android qui est la plate-forme retenue au CEP. Cependant, le projet
peut-être réalisé sous iOS ou sous PhoneGap si certaines portions (à préciser avec moi) sont réalisées sous Android
(même si Android n'est pas votre cible).
Le projet sera évalué sur la base du source du projet Android complet et d'un mini rapport d'une dizaine de pages.
Le rapport est composé de deux parties :

un guide utilisateur d'environ 5 pages, décrivant l'application, ses principales fonctionnalités et comment
l'utiliser.
un guide développeur d'environ 5 pages également, présentant l'architecture logicielle choisie, les classes et
interfaces utilisées, le modèle de données manipulées par l'application et une description des algorithmes
utilisés. Vous devez envisager ce document comme si dans une entreprise on vous demandait un document
synthétique décrivant l'implantation pour transmettre votre travail à un autre développeur.

Entre en ligne de compte dans l'évaluation :
Le succès du projet (l'application fait ce qu'elle était sensée faire).
La réalisation de deux modifications (une simple et une plus complexe) de code à réaliser et à expliquer le
jour même de la soutenance.
La qualité de l'IHM et de l'expérience utilisateur, la portabilité de l'interface (adaptation à différents
écrans…).
L'utilisation des capteurs (qui est quelque chose d'important pour le développement mobile, appareil photo,
micro, accéléromètre…), et des technologies Android vues en cours ou au delà du cours (DB, IHM,
connectivité, interopérabilité).
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La qualité du code et de sa structure. Il est attendu environ 500 lignes de codes commentés (Java et XML,
les commentaires, les lignes vides ne sont pas comptabilisés dans le nombre de lignes). La qualité du code
implique un très faible recours au copier-coller et une factorisation importante du code produit.

Le code sera retourné sous la forme d'une archive zip du projet Android (nettoyé des résultats de compilation etc.
Par exemple, sous eclipse faire un Build -> Clean)
Le rapport sera remis sous la forme d'un fichier PDF.
Le rapport devra être remis au plus tard la veille de la soutenance afin de me permettre de préparer cette
soutenance. Attention, le non respect de ces règles risque de provoquer l'annulation de votre soutenance.

Sujet 1 : Géolocalisation «in door»

On se propose de créer une application de localisation/guidage « in door », pour une personne se déplaçant à pieds, c'est-
à-dire à dire à l'intérieur d'un bâtiment. La localisation « in door » est encore très difficile de nos jours avec des solutions
traditionnelles comme le GPS-A et la triangulation WiFi ou autre. L'exemple typique représentant l'objectif de
l'application et que celle-ci puisse guider un élève arrivant au CNAM vers sa salle de cours.

Pour ce faire, on se propose d'utiliser des tags (par exemple des QRcode) et de permettre ainsi la localisation de la
personne par la lecture d'un de ces codes via l'appareil photo du smart-phone. L'avantage de cette technique est de
garantir une localisation à quelques centimètres du tag (distance pour prendre en photo le tag en question).

L'application se chargera alors de calculer un itinéraire en fonction de cette localisation.

Pour calculer son itinéraire, l'application pourra utiliser un graphe étiqueté par les directions possibles pour atteindre un
prochain QRcode (nœud du graphe). Ce graphe pourra être disponible localement, par exemple dans un fichier XML ou
une base de données gérée par l'application, de sorte que l'application n'ait pas besoin d'accéder au réseau. Évidemment,
les plus téméraires d'entre vous pourront concevoir également la mise en place d'un WebService pour gérer la
cartographie depuis un serveur (Mais seulement dans un second temps, l'objectif de ce projet est de vous amener à
développer l'algorithmique nécessaire sur le téléphone lui-même et d'intégrer cela dans le modèle de composants
d'Android en tenant compte de leur cycle de vie).

La conception du graphe est une étape importante. Une idée simple consiste à considérer des nœuds (identifiés pas de
QRCode) et des transitions qui ont un nœud de d'origine un nœud d'arrivée et une étiquette qui indique le chemin à suivre
à partir du nœud de départ pour atteindre le nœud d'arrivée. Les nœuds reliés par une transition sont considérés comme
des voisins. (Le graphe ne doit pas être une clique c'est-à-dire que tous les nœuds ne doivent pas être voisins de tous les
autres). Le graphe doit être connexe : tout nœud doit être accessible directement ou non à partir de n'importe quel nœud
du graphe, par au moins un itinéraire. Lors du calcul d'un itinéraire, on ne demande pas que le chemin proposé soit
optimum (question subsidiaire).

L'application offrira une interface permettant à l'utilisateur de se positionner en fonction d'un tag, ou de calculer un
itinéraire en permettant la saisie d'une destination (La saisie de la destination doit être la plus simple possible). Le
prototype n'a pas pour but de fonctionner en grandeur réelle mais devra reposer sur quelques tag associés aux différents
nœuds du graphe et proposer un cheminement en fonction de la destination sur le graphe. On se basera sur un minimum
d'une douzaine de nœuds. On veillera cependant à prévoir un passage à l'échelle. L'application devra renseigner
l'utilisateur sur l'endroit ou il se trouve et indiquer l'endroit ou il se rend, ainsi que le cheminement qu'il doit suivre. Une
fonctionnalité doit pouvoir lui permettre de parcourir le chemin proposé et des tags intermédiaires lui seront indiqué
durant son parcours. (il pourra ou non les flasher pour confirmer le suivi correct de l'itinéraire et proposer alors une mise à
jour de l'itinéraire en cas d'erreur).

Questions complémentaires

Le guidage pourra être énoncé en utilisant l'API Text To Speach.
Rechercher l'optimal de l'itinéraire en fonction du nombre de saut, en fonction d'une mesure…
considérer comment utiliser les autres capteurs pour aider à la navigation (détecter la monté des étages…) utiliser
la boussole.
On pourra étendre l'application au traitement des jours Vigipirate, au travaux dans les couloirs, à la gestion des
pannes d'ascenseurs… Cela nécessitera par exemple des chargements de mise à jour du graphe de navigation et la
gestions de notifications.



Sujet 2 : Une chasse aux trésors virtuels

Attention : restez raisonnables dans vos spécifications initiales et procédez de façon itérative dans vos
développements.

On souhaite réaliser un jeu de chasse aux trésors virtuels. Il s'agira de développer une application mobile immersive
utilisant les services de localisation du téléphone, les capteurs (accéléromètre, magnétomètre…), la caméra arrière du
téléphone et l'écran tactile afin de permettre au joueur de fouiller virtuellement des endroits réels où il se trouve.

Plusieurs pistes sont envisageables, mais nous pouvons dans un premier temps imaginer le joueur à la découverte de lieux
où sont cachés des objets par des résolutions d'énigmes. Puis le joueur se déplace dans ces lieux et les fouilles à la
recherche de « trésors ».

On développera un jeu mono-joueur où le maître de jeu sera le téléphone qui construira une liste d'objets à trouver avec
leur localisation proche du joueur. On veillera à ce que le joueur ne se mette pas en danger pour fouiller une zone et on
sera très tolérant sur la précision de la localisation. La base de données des objets à chercher sera alors donc gérée
localement sur le téléphone.

Le joueur devra trouver les objets dissimulés grâce à l'écran de de son téléphone qui jouera le rôle de « scanner ». En
superposant à l'image capturée par la caméra, les éléments virtuels cachés. On utilisera les capteurs pour connaître
l'orientation du téléphone.

Questions complémentaires

on pourra rajouter des actions sur l'écran tactile pour la fouille (gratter une zone de l'écran, zoomer…).
on pourra envisager un backend server et une communication HTTP, pour récupérer les informations depuis un
serveur et pouvoir jouer en multi-joueur (courses, échange d'objets)
Utiliser la flash-led pour révéler certains objets…

Sujet 3 : Un guide touristique

Attention : restez raisonnables dans vos spécifications initiales et procédez de façon itérative dans vos
développements.

On se propose de réaliser un audioguide touristique permettant de renseigner un touriste se promenant en voiture dans
une région donnée. L'idée est de proposer des itinéraires commentés dans la région visitée permettant à l'utilisateur
d'obtenir des informations sur les lieux traversés. 
L'application devra suivre la position géographique de l'utilisateur pour le renseigner sur la région traversée en lisant par
exemple des commentaires audio attachés à ces endroits. L'application pourra être paramétrer afin de préférer tel type de
visite ou tel autre en fonction des goûts de l'utilisateur (sites historiques, informations géographiques, culture, paysages,
marchés…).  
Un page avec des détail (photos + texte par exemple), pourra donner des informations complémentaires aux messages
audio.  
L'application pourra également en un lieu donné découvrir l'orientation de l'utilisateur pour raffiner sa description en
fonction de l'orientation du téléphone que l'on supposera correspondre à la direction dans laquelle l'utilisateur regarde.

On s'intéresse surtout à l'architecture technique de l'application, plus qu'à la qualité des information de la visite
touristique. On supposera également que les informations touristiques sont disponibles localement dans l'application elle
même (textes, images et fichiers audio) mais rien ne vous empêche si vous êtes compétent sur la mise en place d'un
serveur dédié de mettre en place un serveur d'information touristique pour votre client mobile. On utilisera par exemple
une base de données de type SQLite pour consigner l'ensemble des ressources (images, textes, fichiers audio...) attachés à
une zone géographique donnée. On pourra également envisager de consigner les données du profil utilisateur dans une
fichier de type SharedPreferences.  
On veillera a proposer une interface simple pour l'utilisateur nécessitant peu de saisie.

Questions complémentaires



L'application pourra également être étendue dans les directions suivantes :

aider éventuellement en réalité augmenté à visualiser certains panorama;
aider à prendre des photos (meilleures heures pour des couché de soleil ou un éclairage de rue…);
utiliser la synthèse vocale plutôt que des fichiers audio;
proposer un mode de visite «au hasard des chemins» ou l'application calculera des itinéraires vers des sites tirés en
fonction des goûts de l'utilisateur et des visites déjà effectuées vers de nouveaux lieu dans l'environnement proche
(on pourra utiliser les services de GoogleMaps par exemple pour mettre en œuvre une telle extension).

Remarques générales sur les projets

Quatre grands thèmes sont emblématiques de la programmation mobile :

1. L'interface tactile et l'IHM particulière
2. L'utilisation des différents capteurs pour acquérir des informations sur le contexte d'utilisation de l'application ou

pour offrir de nouvelles formes d'interaction.
3. L'utilisation de la connectivité réseau (WiFi, Bluetooth, GSM…) qui permet souvent d'accéder à des sources

d'information sur internet (OpenData, ou WebServices spécifiques)…
4. La sauvegarde local de données sur l'appareil (téléphone ou tablette) et la gestion de «petites» bases de données.

Dans vos projets personnels, au moins 3 de ces thèmes devront être largement abordés.

On sera également attentif :

aux aspects d'économie d'énergie
efficacité du code (réactivité de l'application)
prise en compte du contexte d'utilisation de l'application
programmation concurrente et intégration fluide dans le système (prise en compte des contraintes du contexte
d'utilisation et du cycle de vie des composants…)
La portabilité de l'application son adaptation tant en terme d'affichage que de gestion de puissance processeur
disparate…

Enfin, faites attention aux problèmes de droits d'auteur lorsque vous récupérez des ressources de type image, police de
caractères, son…

En particulier, si vous entendez distribuer votre création par la suite.

Jean-Ferdinand.Susini@cnam.fr
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