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Médiateur du cours JAVA

Cette étude est une tentative d'application de VDL (View Design Language) a I'EIAO
(Enseignement Interactif Assisté par Ordinateur). Le principe est de modéliser un
médiateur du cours JAVA en ligne de I'lUT de Montreuil () et de tester la possibilité
d'implémentation de ce médiateur en VDL.

Pour cela on va tout d'abord modéliser le cours en lui méme, afin d'en avoir une
représentation interne. Puis il faudra déterminer les usages possible du médiateur, c'est a
dire lister et catégoriser les actes de langage que ce dernier devra traiter. On pourra alors
chercher quelles représentations internes permettront I'implémentation de ces usages
avec notre représentation du cours.

Nous avons choisi de décrire nos représentations en XML, tout au long du document
seront donc fournies les DTD permetant d'implémenter les représentations spécifiées dans
ce document.

1 Représentation du cours

1.1 Principe

On va chercher a segmenter le cours en "entités" de base qui représentent des
unités d'information du cours.

Ces "entités" se différencient par:

1. Leur apparence a I'écran : sous forme de texte simple, de tableau, voire
d'applet java.

2. le theme traité : les classes ou les opérateurs par exemple.

3. le point de vue adopté sur le theme et/ou la justification pédagogique du
contenu : définition, exemple, etc...

Avec ces criteres, |'étude du cours en ligne a fait apparaitre 8 sortes d'entités :

Les concepts

Les entités JAVA

Les remarques

Les exemples

Les algorithmes

Les schémas et illustrations
Les Tables

Les Tables d'étude de boucle
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Nous allons maintenant voir plus en détail ce que sont ces entités.

1.2 Liste des entités de base

Chaque entité sera présentée en trois points :

- Description de l'entité et de ses caractéristiques : son apparence et le type de
sujets abordés et le point du vue sur le sujet notamment. (Remarque : comme
ces entités ont été construites a partir du cours en ligne, I'apparence est une
partie integrante de chaque entité, on pourrait tres bien I'en enlever pour
permettre une production dynamique adaptée a l'utilisateur...)

- Un exemple représentatif tiré du cours en ligne.

- La définition de la DTD associé a l'entité.

Quelques mots a propos de l'affichage : notre médiateur ne considere pas les entités
dans leur ensemble mais juste quelques caractéristiques (theme, apparence,
approche, ...) et les relations entre les entités. Le contenu de I'entité peut donc étre
indifféeremment recopié dans le tag "affichage" ou simplement étre représenté par
son URL. Pour des raisons de commodité, et puisque cela ne change en rien notre
vision du médiateur, nous représenterons toujours le contenu par le mot clé HTML.

1.2.1 Concept de programmation Objet
1.2.1.1 description

Ceci correspond aux définitions de concepts génériques de programmation
(indépendants de l'implémentation en JAVA).

L'apparence d'un concept est du texte HTML simple.

Les informations qui nous intéressent sont :

- le nom du concept, pour pouvoir s'y référer.

- les pré-requis, c'est a dire les notions sur lesquelles il s'appuie et qui
sont nécessaires a sa compréhension, c'est a dire en pratigue les entités
qui contiennent ces notions.

- la difficulté du concept, définie sur une échelle (facile, moyen ou difficile)
qui évalue le niveau des éléves auquel s'adresse ce concept.

1.2.1.2 définition



