ANNEXE 1
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Résumé

L'objectif de ce projet est de concevoir un programme en Java qui permette à ses utilisateurs (le professeur ainsi que ses élèves) de tester des connaissances.

L'application est disponible ici.

Introduction

Présentation générale du projet

Compte tenu de l'importance du développement des réseaux et de l'essor de l'informatique en général, la conception de logiciels permettant d'apprendre et de tester interactivement ses connaissances est en cours d'étude. 

L'objectif de ce projet est de concevoir un programme en Java qui permette à ses utilisateurs (le professeur ainsi que ses élèves) de tester des connaissances. Ce projet s'inscrit aisémment dans le cadre des Nouveaux Outils d'Enseignement. En effet, diffusé sur le réseau interne d'une école par exemple, et précédé d'un cours en ligne, il pourrait servir à la formation continue, voire éventuellement à des élèves désireux de tester leurs connaissances avant un examen ! Le test proposé ici prendra la forme d'un QCM. 

Ce projet comporte deux parties distinctes. La première est la présentation du QCM tel qu'il sera perçu par l'élève, avec en amont, le traitement de ses réponses, la gestion des résultats et les révisions à faire en cas d'échec. La deuxième est la génération des différents QCM possibles du cûté du professeur. 

Intérêt du langage JAVA

Le langage Java et ses librairies de classes procurent un environnement de développement portable, très performant, simple et orienté objet. 

Java est un langage compatible avec de nombreuses plateformes et l'abondance de ses librairies permet une programmation plus rapide et efficace (de nombreuses entités ont déjà été définies). D'autre part, on peut créer à la fois des applications (programmes tournant indépendemment d'un browser) et des applets (programmes en nécessitant l'intervention d'un browser comme HotJava par exemple). La différence principale étant qu'il faut insérer un fichier HTML dans le second cas. 

Contrairement à la programmation classique (données = éléments passifs, procédures = éléments actifs (données et procédures sont traitées indépendemment)), les langages objets sont fondés sur la connaissance d'une seule catégorie d'entités d'information, les objets, qui incorporent des aspects statiques et dynamiques au sein d'une même notion. Ce sont les données qui deviennent prépondérantes. Les trois concepts de base de la programmation objet sont : 

· le concept de modélisation par le biais des notions de classes et d'instances, 

· le concept d'activation, à l'aide d'envoi de messages et des méthodes, 

· le concept de construction par affinage par la notion d'héritage. 

Cahier des charges

Voici le cahier des charges complet tel que nous l'avions envisagé au départ. Il était volontairement dense, le but étant de réaliser le maximum de choses dans le minimum de temps qui nous était imparti. Nous n'avons malheureusement pas eu le temps de tout terminer et les points du 1.3.3 sont ceux que nous aurions volontiers traités mais que nous laissons à des successeurs éventuels. 

Outil élève

· Le QCM comporte au moins une question qui comporte au moins une réponse. 

· Pour chaque question posée, il ne peut y avoir qu'une seule bonne réponse. Il est donné la possibilité à l'élève de ne rien répondre (le score à la question sera alors 0). Le score attribué à la bonne réponse est +1, celui d'une réponse fausse est -1. 

· Il sera demandé à l'élève de confirmer sa réponse (avant de passer à la question suivante) puiqu'on ne pourra pas revenir sur une question dont on a déjà validé la réponse. 

· L'élève peut consulter des indications (...s'il en existe pour la question posée). Elles s'afficheront successivement à sa demande. Un élève doit pouvoir visualiser les indications précédentes dans le cas échéant. 

· A la fin d'un QCM, l'élève obtiendra son score et la liste des chapitres à réviser lorsqu'il n'a pas bien répondu à une/des question(s). Il peut ensuite arrêter, recommencer un QCM (possibilité de changer de matière) ou aller consulter un cours en ligne (ce dernier aspect n'a pas été implémenté). 

Outil professeur

· Le professeur doit pouvoir modifier un QCM déjà saisi ou créer un nouveau QCM. 

· Pour chaque question posée, il doit mentionner la bonne réponse, les indications s'il y a lieu et les révisions qui doivent s'afficher à la fin du QCM si la réponse de l'élève à la question est fausse (ou s'il n'en n'a pas donné). 

Eléments d'amélioration/de prolongement du projet

· Tirage aléatoire de QCM parmi ceux proposés par le professeur lorsqu'un élève demande un QCM. 

· Accès au(x) cours en ligne dans les révisions (fin d'un QCM) et/ou à la partie o&ugrave; on a échoué gràce à l'utilisation du sommaire de ce (s) cours en ligne. 

· Temps de réponse global lors d'un QCM limité (effectué avec l'horloge locale de l'ordinateur). 

· Statistiques portant sur les résultats des différents QCM (cas de plusieurs élèves testés) afin que le professeur puisse voir quelles parties du cours ont posé plus de problèmes, par exemple. 

Description générale de la partie élève

Description des fichiers relatifs à la partie élève

Affichage.java 

Il contient les classes Affichage, PanelQCM et IndicDialog 
Il contient tous les éléments relatifs à : 

· l'affichage du choix du fichier QCM que l'on souhaite faire (par exemple un QCM de Maths ou un de Physique...) : méthode Affichechoix(), 

· l'affichage des questions et des réponses du QCM choisi par l'élève, mais aussi des boutons permettant de consulter les indications disponibles ou de passer à la question suivante : méthode reponseQcm(). Nous avons aussi rajouté automatiquement une réponse supplémentaire (intitulée <<je ne sais pas>>), activée par défaut et correspondant au cas où l'élève ne répondrait rien. 

· l'affichage de la fenêtre de dialogue donnant à l'élève les indications, lorsqu'elles sont disponibles. Il peut agir sur la fenêtre mère sans avoir agi sur la fenêtre de dialogue (contrairement à ValidDialog). 

DonneesBalisees.java 

Il contient la classe DonneesBalisees qui hérite de la classe prédéfinie DataInputStream. 

Parcours.java 

Il contient la classe Parcours.
Il contient tous les éléments relatifs au parcours de l'élève lors de l'exécution d'un QCM. 

Qcm.java 

Il contient les classes Qcm, TexteModifiable, Libelle, Indications, Reponses et Exercice.
Chaque QCM est identifiable par un nom et contient un vecteur d'exercices. 

ResultatsDialog.java 

Il concerne les résultats du QCM (score final, nombre de questions posées, nombre de questions justes ou fausses) ainsi que l'affichage des chapitres à réviser.
Il contient la classe ResultatsDialog. 

ValidDialog.java 

Il concerne la fenêtre de dialogue qui s'ouvre lorsqu'on demande de passer à la question suivante. Cette fenêtre de dialogue doit être fermée (ie. on doit choisir de confirmer ou de modifier son choix) pour pouvoir continuer à répondre au QCM. Une fois que l'on a confirmé la réponse à une question, il n'est plus possible de la changer . 

Description générale des différentes classes utilisées

Affichage 

Une action sur le bouton boutonValider a pour effet de saisir la réponse de l'élève et de passer à la question suivante. 

DonneesBalisees 

La méthode readBalise reconnaît et lit un texte entre deux balises de nom operateur : si la première ligne du texte est vide : on sort de la méthode. Si on n'est pas arrivé à la dernière ligne du texte : on rajoute la nouvelle ligne à l'ensemble du texte. Si la ligne commence par la balise de fin de texte : on affiche que la fin du libellé est atteinte. Cette méthode affiche et rend l'ensemble du texte. 

Exercice 

Elle contient les champs suivants : numeroExo (contient le numero de la question dans le QCM), enonce (contient le texte de la question), nbReponses (contient le nombre de réponses à la question), reponsesExo (contient les réponses possibles à la question sauf celle <<je ne sais pas>>), nbIndications (contient le nombre d'indications disponibles pour la question), indicationsExo (contient les indications éventuelles), revisions (contient les révisions à faire si on a mal répondu à la question).
Méthodes : 

· De nombreuses méthodes très simples permettent d'accéder aux données dans ces champs ou d'y ajouter un élément. 

· La méthode ecritureExo permet d'écrire un exercice complet dans le fichier balisé <<fichier>> et elle retourne cet exercice. 

· La méthode lireExo permet de lire un exercice complet dans le fichier balisé <<fichier>> et elle retourne cet exercice. 

Indications 

Elle hérite de la classe TexteModifiable et concerne les indications aux questions.
La méthode acceder_vecteur rend simplement le vecteur des indications. 

IndicDialog 

Elle permet d'afficher correctement les indications à la suite les unes des autres (action sur le bouton boutonSuivante).
Indique s'il n'y a pas ou plus d'indication(s) disponible(s).
Saisit le nombre d'indications lues par l'élève. 

Libelle 

Elle hérite simplement de la classe TexteModifiable et concerne le libellé des questions. 

PanelQcm 

Elle permet d'afficher correctement la question de l'énoncé ainsi que les réponses. En effet, si l'on ne fait pas attention à la longeur de l'énoncé ou des réponses, le texte dépasse du panel concerné, ce qui rend l'affichage inesthétique et illisible, d'ou l'idée d'introduire la méthode SeparePhrase().
La méthode Actualiser permet d'appliquer cette présentation à d'autres questions et réponses. 

Parcours 

Champs : le score total ainsi que quatre vecteurs contenant le score, le nombre d'indications lues, la dernière réponse donnée, les révisions à effectuer et ceci pour chaque question. Il faut remarquer que le vecteur aReviser est un vecteur de vecteurs (contenant les révisions sous forme de texte découpé avec Separephrase() pour chaque question).
Cette classe permet de : 

· calculer et d'accéder au score total de l'élève sur un QCM par les méthode calculer_scoreTotal et acceder_scoreTotal respectivement. 

· accéder au nombre de réponses justes ou fausses de l'élève sur un QCM par les méthodes acceder_nbJustes et acceder_nbFaux respectivement. 

· accéder au score obtenu par l'élève sur une question donnée par la méthode acceder_score. 

· ajouter le score obtenu par l'élève sur une question donnée au vecteur du parcours, par la méthode ajouter_score. 

· accéder, initialiser ou incrementer le nombre d'indications lues pour une question par les méthodes : acceder_nbIndicLues, initialiser_nbIndicLues et incrementer_nbIndicLues respectivement. 

· accéder au numero de la réponse donnée par l'élève à une question donnée du QCM par la méthode acceder_repFournies. 

· ajouter le numero de la réponse donnée par l'élève à une question donnée au vecteur du parcours, par la méthode ajouter_repFournies. 

· accéder au vecteur des révisions par la méthode acceder_aReviser. 

Qcm 

Cette classe permet : 

· d'accéder ou saisir le nombre d'exercices dans le QCM par les méthodes acceder_nbExos et ajouter_nbExos respevtivement. 

· d'ajouter un exercice au QCM par la méthode ajouter_exo. 

· acceder_exo donne la première composante de l'énoncé (sous forme de vecteur) de l'exercice voulu. 

· d'écrire et lire les noms des exercices d'un QCM en entier dans le fichier balisé 'fichierQcm'. 

Reponses 

Elle hérite de la classe Indications avec en plus un champs donnant le numéro de la bonne réponse. 

ResultatsDialog 

Elle hérite de la classe Dialog.
Les boutons permettent soit de recommencer un QCM soit d'arrêter ou encore d'avoir accès aux parties du cours en ligne à réviser (ici, boutonReviser a pour effet de fermer car la solution avec le cours en ligne n'a pas été implémentée). 

TexteModifiable 

Cette classe permet : 

· d'ajouter ou accéder au texte dans le champs <<texte>> de la classe par les méthodes acceder_texte et ajouter_texte respevtivement. 

· de transformer un texte constitué de plusieurs lignes en un vecteur de chaîne de caractères d'une ligne chacune par la méthode separePhrase. Cette méthode utilise la reconnaissance du caractère retour chariot et rend un vecteur. 

ValidDialog 

Elle hérite de <<Dialog>> (classe prédéfinie).
La seule action que l'on peut faire est de valider le choix de la réponse (donc la saisie du parcours de l'élève) ou de revenir à la question posée (simple fermeture de la fenêtre) pour modifier son choix.
Si le QCM est fini, la fenêtre de présentation du score et des révisions s'affiche. 

Description générale de la partie Professeur

Description des fichiers relatifs à la partie professeur

AttentionDialog.java 

Il contient la classe AttentionDialog.
Il concerne la fenêtre de dialogue qui s'ouvre pour indiquer à l'utilisateur qu'il a commis une erreur en saisissant un champ. Celui-ci est précisé à l'utilisateur par un message du type : 'Vous avez entré un ' (Type de l'erreur) 'faux'. Cette fenêtre de dialogue doit être fermée pour pouvoir continuer à saisir QCM. 

EcritureBalises.java 

Il contient la classe EcritureBalises qui hérite de la classe PrintWrite.
N.B: il existe un nombre important de classes qui se chargent des opérations d'entrées/sorties sur les fichiers. Toutefois, nombre d'entre elles n'écrivent pas le ' ' avec un retour chariot lisible par un NotePad, ce qui nous a amené à utiliser cette classe. 

FenetreSaisie.java 

Il contient les classes FenetreSaisie et PanelSaisie.
Il contient tous les éléments relatifs à l'affichage de la fenêtre gérant la saisie du QCM, et des exercices. 

ListeQcm.java 

Il contient la classe ListeQcm.
Chaque liste de QCM est identifiable par un nom et contient un vecteur de QCM vectQcm et le nombre de QCM nbQcm. 

exo1maths.qcm, exo2maths.qcm, exo3maths.qcm, exo1physique.qcm et exo2physique.qcm 

Les fichiers du type exo + <numéro> + <nom_de_qcm> représentent des noms d'exercices. Ces exercices sont générés par la partie professeur et lus par la parties élèves dans un langage balisé. Ces fichiers sont de la forme suivante : 

<LIBELLE>

Combien font 2+3 ?

<finLIBELLE>

<NBREPONSES>

2

<finNBREPONSES>

<UNEREPONSE>

4

<finUNEREPONSE>

<UNEREPONSE>

5

<finUNEREPONSE>

<LAREPONSE>

1

<finLAREPONSE>

<NBINDICATIONS>

3

<finNBINDICATIONS>

<UNEINDICATION>

1+1=2

<finUNEINDICATION>

<UNEINDICATION>

1+1+1=3

<finUNEINDICATION>

<UNEINDICATION>

une indication de plus 

n'est pas vraiment tres utile !

...sauf pour verifier le programme...

<finUNEINDICATION>

<UNEREVISION>

tous les maths

reprendre du début ! 

<finUNEREVISION>

maths.qcm et physique.qcm 

Les fichiers du type <nom>+.qcm sont des fichiers de QCM. Ils contiennent le nom des fichiers d'exercices ainsi que leur nombre sous formed'un fichier balisé. Ce fichier peut être de la forme : 

<NBEXOS>

3

<finNBEXOS>

<UNEXO>

exo1maths.qcm

<finUNEXO>

<UNEXO>

exo2maths.qcm

<finUNEXO>

<UNEXO>

exo3maths.qcm

<finUNEXO>

listeQcm.txt 

Le fichier listeQcm.txt est le fichier contenant le nom de tous les QCM. Il est lui aussi, écrit sous forme balisée et il peut être de la forme suivante, par exemple: 

<NBQCM>

2

<finNBQCM>

<UNQCM>

maths.qcm

<finUNQCM>

<UNQCM>

physique.qcm

<finUNQCM>

Description Générale des différentes classes utilisées

AttentionDialog 

Elle hérite de Dialog ( classe prédéfinie ).
Elle admet pour paramètres d'initialisation : 

· aff de type Frame : nom de la fenêtre parente c'est à dire de la fenêtre appelante. 

· titre de type String : nom du titre de la fenêtre. 

· typeErreur de type String qui passe la chaîne de caractère qui caractérise le champ faux. 

Fermer pour montrer que l'on a lu le message d'erreur. 

EcritureBalises 

La méthode writeBalise repose essentiellement sur l'instruction <<println>> et permet d'écrire dans le fichier une information balisée. L'information balisée se caractérise comme suit: 

<opérateur>

information, lignes à écrire

<finopérateur>

La variable opérateur est passée en 1paramètre à la méthode et est de type String. Il en est de même pour la variable ligne qui est le corps de l'information à mettre entre balises et qui est également du type String, passée en 2ième paramètre. 

FenetreSaisie 

Cette classe gère totalement l'affichage graphique et le traitement des résultats lors de la saisie d'un QCM. On peut créer un nouveau QCM ou compléter un QCM déjà existant.
Cette classe contient : 

· des méthodes pour afficher la fenêtre de choix: QCM nouveau ou à compléter : Sommaire(), et des méthodes pour générer des parcours différents selon le choix effectué : creerQcm() et compléterQcm(). 

· des méthodes pour afficher la fenêtre de saisie des exercices: debutSaisieExo() . 

· une méthode qui est l'axe central de cette classe qui gère les événements action(Event event, Object arg). Elle détermine selon la phase de saisie de l'exercice dans laquelle on se trouve, les éléments à mémoriser ainsi que ceux à afficher. 

ListeQcm 

Cette classe permet de : 

· accéder ou saisir le nombre de QCM dans la liste de QCM par les méthodes acceder_nbQcm et ajouter_nbQcm respectivement. 

· ajouter un QCM à la liste par la méthode ajouter_qcm. 

· acceder_Qcm donne le nom du ième QCM de la liste. 

· écrire et lire complètement les noms des QCM dans le fichier balisé 'fichierListeQcm'. 

PanelSaisie 

Cette classe est celle qui gère le panel central (ie. l'espace dans lequel s'effectuent toutes les saisies d'informations et dont l'aspect change en fonction de l'information à saisir). 
Ainsi, pour saisir un énoncé, une indication, une révision, il faut une aire de texte tandis que pour saisir le numéro de la réponse juste, le nombres de réponses et d'indications désirées, il faut une ligne de texte.
Cette classe comporte donc 6 méthodes correspondant aux différents panel que l'on rencontre lors de la saisie des données: Enonce, NombreReponseJuste, Reponse, Indication, Revision. 

Mode d'emploi

Partie élève

Pour lancer la partie élève, il faut lancer <<java Affichage>>. On obtient une première fenêtre de choix du QCM. Il faut double-cliquer sur le fichier .qcm désiré puis valider son choix avec le bouton Charger. 

On arrive ensuite sur la fenêtre <<notre fenêtre>> contenant le premier exercice du QCM choisi. La réponse <<je ne sais pas>> est cochée par défaut pour chacun des exercices proposés. Une fois qu'on est sûr de sa réponse, on doit la valider grâce au bouton Question suivante, ce qui fera apparaître une fenêtre de dialogue demandant à l'utilisateur s'il est bien sûr du choix (puisqu'on ne peut revenir sur un exercice précédent). On peut aussi avoir accès à des indications successives (si le professeur a prévu des indications pour cet exercice) en cliquant sur le bouton Indications/Aide. 

On passe à l'exercice suivant jusqu'à ce que l'on ait atteint le dernier exercice du QCM. 

Lorsque la fin du QCM est atteinte, une fenêtre affichant les résultats apparaît. On peut soit arrêter, continuer ou recommencer. 

Partie professeur

Pour lancer la partie professeur, il faut écrire dans une fenêtre DOS : <<java FenêtreSaisie>> 

Une fenêtre JAVA apparaît alors sur l'écran dont le titre est Fenêtre du professeur. 

Il est demandé à l'utilisateur de faire son choix entre <<Créer un nouveau QCM>> et <<Compléter un QCM déjà existant>>. Il faut appuyer sur le bouton qui nous convient et ensuite appuyer sur Valider. 

Créer un nouveau QCM

Entrer le nom du QCM (il doit se terminer par .qcm) et appuyez sur le bouton Valider. Si on a entré un nom correct, on se laisse guider par les instructions suivantes : entrer l'énoncé puis appuyez sur Valider, le nombre de réponses à saisir, le nombre d'indications à saisir, Valider, puis entrer les différentes réponses et les différentes indications s'il y a lieu puis enfin les révisions. 

A noter : le bouton Réponse Juste qui apparaît lors de la saisie de la réponse, permet d'initialiser le champ réponse juste à la valeur souhaitée. 

Lorsque on a entré les révisions, on a le choix entre commencer un nouveau QCM, compléter un QCM existant, ou passer à l'exercice suivant du même QCM. Dans tous les cas, l'exercice est enregistré. 

NB: si on appuie sur Annuler durant toute cette phase de saisie, on est ramené à la saisie de l'énoncé et on perd toutes les informations qu'on a bien pu saisir. 

Compléter un QCM existant

La liste des QCM disponibles est affichée. Cliquer sur le QCM de son choix et valider. 

On peut désormais entrer l'énoncé du nouvel exercice du QCM sélectionné. La suite se déroule de la même manière que lors de la création d'un nouveau QCM (Cf. 4.1.1). 

Choix effectués et améliorations possibles

Justification des choix effectués

Stockage des données

Il nous a apparu nécessaire lors de l'élaboration du cahier des charges, d'avoir recours à un stockage sur disque des exercices, séparément. En effet, pour utiliser au mieux les QCM et développer des outils adaptés, il faudrait stocker ces exercices dans une base de données. Pour des raisons de temps, il n'était pas possible pour nous de se lancer dans une telle opération. Aussi, nous avons jugé que la sauvegarde séparée des exercices sur disque était le moyen le plus simple pour qu'une migration ultérieure vers une base de données puisse s'effectuer. 

Application ou Applet?

Les deux parties du programme Affichage et FenetreSaisie sont codés sous forme d'applications. Pourtant, elles ont été codées dans un souci de simplicité de migration vers un Applet. Ainsi, il existe une variable <<dansUnApplet>> qui détermine si le programme est exécuté en tant Applet ou en tant qu'Application. Pour migrer vers un Applet, il faut recourir au programme <<AppletBouton>> fourni dans le tutorial. 

Pourtant, il faut bien garder à l'esprit que FenetreSaisie ne pourra que difficilement être codé sous forme d' Applet dans la mesure où il effectue un accès en écriture sur le disque violant ainsi les interdictions des browsers. 

En revanche, le programme <<Affichage>> devrait pouvoir migrer sans trop de problème vers un Applet, étant donné qu'il ne fait que des accès lecture sur le disque. Pour cela, il faut disposer d'un serveur auquel on effectuera des requêtes. 

Le langage balisé

Nous avons décidé de recourir à un langage balisé puisqu'il était nécessaire d'avoir des chaînes de caractères de plusieurs lignes pour l'énoncé, les réponses, les indications ainsi que les révisions. Ce langage balisé a le mérite d'être simple et lisible (les balises sont écrites en majuscule entre crochets et la balise de fin est la balise de début avec le préfixe <<fin>>). Il permet également un retraitement à l'impression, via des filtres, des fichiers contenants les informations du QCM. 

Ce langage balisé nous permet également d'avoir une unité dans notre programme puisque les informations concernant les exercices, les QCM et la liste des QCM sont codées de la même manière, facilitant par là même, aussi bien la lecture que l'écriture sur disque de ces informations. 

Nous tenons à insister sur ce souci de simplicité qui nous a amené à utiliser des balises du type <opérateur> ...... <fin+opérateur> et non celles du type <opérateur>.....<érateur>, le signe posant quelques problème lors de l'analyse des chaînes de caractères. En outre, c'est ce même souci de simplicité et de rapidité de traitement qui nous a conduit à décider à ne mettre qu'une seule balise par ligne. 

Enfin, il faut noter que toute information ne se trouvant pas après une balise de début est ignorée. 

Améliorations possibles et bogues

Bogues

Partie Elève 

Il reste un petit problème au niveau de la visualisation des indications : un élève peut visualiser autant d'indications qu'il y en a de disponibles mais une fois qu'il a fermé la fenêtre contenant les indications -c'est-à-dire qu'il a, à priori, décidé qu'il détenait la bonne réponse- il ne doit pas la rouvrir car les données concernant le nombre d'indications visualisées seront saisies à ce moment-là et elles subiront des variations si on rouvre cette fenêtre. Cela est dû au fait que les variables de comptage du nombre d'indications lues ne sont pas réinitialisées après une fermeture de la fenêtre. 

Partie Professeur 

Il reste quelques problèmes lorsqu'on complète un QCM. Le numéro de l'exercice est mal généré, il souvent de 5 ou 6 au lieu d'être égal au nombre d'exercices + 1. Cela est sûrement dû à une initialisation mal effectuée. 

Une autre source de problèmes est la taille de la fenêtre qui ne reste pas constante et/ou ne permet pas de visualiser toutes les données. 

Améliorations possibles

Partie Elève 

· Authentification de l'élève par la saisie de son nom/d'un numéro confidentiel. Saisie de son parcours dans une base de données, réexploitable par le professeur. 

· Tirage aléatoire d'un QCM parmi ceux proposés dans la matière choisie par l'élève. 

· Mise au point d'une horloge en local pour chronométrer le temps que l'élève met à répondre au QCM. 

· Possibilité de retour en arrière sur les réponses précédentes (la validation se ferait alors à la fin du QCM lui-même). 

· Liens hypertextes avec les parties du cours/chapitres à réviser. 

Partie Professeur 

· Authentification du professeur par un mot de passe. 

· Amélioration du bouton Annuler qui deviendrait un bouton Précédent et permettrait de corriger une erreur qui vient d'être écrite et de pouvoir changer tous les champs en remontrant à contre courant étape par étape. 

· Faire en sorte que les exercices aient une extension .exo au lieu de l'extension .qcm. 

· Mettre à la disposition du professeur des outils permettent de remodeler un QCM avec des exercices provenant d'autre QCM. Permettre aussi au professeur de faire des renvois (au niveau des révisions) avec des liens hypertextes. 

· Mettre à la disposition du professeur des outils statistiques d'évaluation des performances des élèves afin d'avoir un retour d'informations sur les QCM. 

Conclusion

Nous devons souligner tout d'abord l'intérêt prononcé que nous avons éprouvé en travaillant sur ce projet. En effet, il nous a permis de découvrir, tout d'abord, le langage JAVA, très utilisé dans le monde du multimédia et particulièrement sur l'Internet (ce que nous n'aurions probablement pas osé faire dans d'autres circonstances). Plus généralement, il nous a permis de découvrir la programmation par langage à objets, qui offre une vision fondamentalement différente de la programmation traditionnelle. Ceci a été une expérience très enrichissante car la programmation par objets est très souvent la base d'autres langages, comme ceux rencontrés dans le domaine des télécommunications par exemple.

De surcroît, le succès de notre projet tient en grande partie à son avancement : en effet, nous avions prévu, au départ, de ne faire que la partie élève, étant donné le temps considérable nécessaire à l'apprentissage du langage et de la notion de programmation par objets. Nous avons cependant réussi à avancer la partie professeur au delà de nos espérances. Nous devons avouer que nous avons passé chacun plus de 100 heures sur ce projet, ce qui peut paraître excessif dans le cadre d'un projet de conception mais, l'intérêt du sujet l'emportant, nous n'avons pu résister à la tentation d'en faire un maximum. Ceci est aussi dû au fait que le sujet était volontairement vague et il nous a permis d'exploiter véritablement la notion de QCM dans une démarche du type ingénieur/client.

La partie apprentissage du langage JAVA a été assez longue car la notion de programmation par objets nous était inconnue et les renseignements fournis par le tutorial sont insuffisantes. Nous avons dû rechercher de nombreuses structures de données pour gérer les différents paramètres modifiables que nous avons utilisé. A titre d'exemple, le tutorial ne fait aucune allusion au type d'objet Vecteur, <<Vector>>, qui s'est révélé indispensable ! Nous avons donc passé un temps considérable à rechercher ces éléments dans des librairies d'objets sur le Net.

Nous avons trouvé que JAVA offrait de nombreux avantages, surtout dans la manipulation des chaînes de caractères (les concaténations sont automatiques). Par contre, le type entier est mal défini à notre goût : il existe en effet la classe Integer et son champs int, mais selon les méthodes utilisées, on fait appel à l'une ou à l'autre des notions, ce qui rend les transtypages lourds et inesthétiques (par rapport au langage C, par exemple). 

D'autre part, en ce qui concerne l'interface graphique, les bibliothèques d'objets sont très pratiques car de nombreux objets sont déjà prédéfinis, comme les boutons ou les panels ; néanmoins, leur utilisation s'est révélée assez limitée (Cf. le recours à la méthode SeparePhrase() pour l'affichage du texte sur plusieurs lignes). On pourra aussi remarquer que la gestion des événements est largement facilitée par des méthodes prédéfinies, du type action.
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