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®
DEVELOPPEMENT MOBILE I
CODE : UE4-3

Sous toute réserve des décisions du CNS (Conseil National de Sécurité) et des autorités de
tutelle en fonction de I’évolution sanitaire.

Département : TECHNOLOGIE

Section : INFORMATIQUE DE GESTION Sous-section / Finalité / option : sans objet

Implantation : Campus de La Plaine
Téléphone secrétariat : 02/340 16 70

Unité(s) d’enseignement pré-requise(s) : Néant

Cycle :

Bloc d’études :2

Unité(s) d’enseignement co-requise(s) : UE3-2

Situation dans la formation : quadrimestre 4 Volume horaire (en présentiel):52h
Niveau du cadre européen des certifications : Nombre de crédits ECTS (= pondération de
I’'UE.):4
Niveau 6 Niveau7 Obligatoire/ Optionnelle

Langue d’enseignement : francais
Langue d’évaluation : francais

Responsable de I’UE : Titulaire(s) des Activités d’ Apprentissage :
Monsieur Jonathan RIGGIO Monsieur Jonathan RIGGIO (Développement
mobile I)

CONTRIBUTION AU PROFIL D’ENSEIGNEMENT :
En regard de I’ensemble du programme de formation, I’UE contribue au développement des
compétences et capacités suivantes :

Compétences * :
C3 : Mobiliser les savoirs et savoir-faire propres a 1'informatique de gestion
C4 : Analyser les données utiles a la réalisation de sa mission en adoptant une démarche systémique

Capacités* :
C3
e Concevoir, implémenter et maintenir des algorithmes répondant aux spécifications et
fonctionnalités fournies
¢ Concevoir, implémenter, administrer et utiliser avec maitrise un ensemble structuré de données
e Choisir et mettre en ceuvre un standard défini ou une technologie spécifique (méthodologie,
environnement, langage, Framework, librairies, ...)
C4
¢ Prendre en compte les évolutions probables de la demande et envisager les diverses solutions
possibles
e Soigner l'ergonomie des applications
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ACQUIS D’APPRENTISSAGE* SPECIFIQUES

De maniere générale pour 1’Unité d’Enseignement :
Au terme de cette unit¢ d’enseignement, l’apprenant sera capable, aprés avoir découvert
I'environnement de développement et les bases de la programmation sous Android, de réaliser un
projet Android, de créer une interface utilisateur répondant aux criteres minimum d’ergonomie et
d'utiliser des données provenant d’une base de données.

CONTENU SYNTHETIQUE

En développement mobile I:

e Introduction au développement Android
Installation et configuration de 1’environnement
L’arborescence d’un projet Android
Les permissions
Le concept d’activité
Le manifeste
Les ressources
Les vues
Les layouts
Les interfaces
La gestion des évenements
Le concept d’Intent
Le passage de données entre écrans
Appeler d’autres applications
Exécuter une action
Les toasts
Les notifications
Les alertDialog
Les services
L’interfacage graphique avancé (Style, themes...)
La personnalisation d’une application Android (Etat des composants, Dégradé, RippleEffect...)
Les animations
Les différents moyens pour la persistance des données
Le stockage dans les bases de données

METHODES D’APPRENTISSAGE

Cours théorique (présentations PowerPoint + démonstrations) et exercices pratiques sur ordinateur.

SUPPORTS DE COURS

Support Obligatoire En ligne**

Développement mobile I Non Oui
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MODALITES D’EVALUATION

Type d’évaluation :

En juin : projet hors session avec défense orale a distance en session, remédiable a 100% en seconde
session sous la forme d’un projet et d’une défense orale en présentiel si les conditions sanitaires le
permettent.

Calcul de la note de I’'UE :
La note de I’unité d’enseignement vaut la somme des évaluations de 1’activité d’apprentissage.

SOURCES DOCUMENTAIRES

Utilisées par 1’enseignant :

ANDROID DEVELOPERS, Formation [en ligne], https://developer.android.com/guide/, consulté le
18/03/2019.

BENBOURAHLA (N.),Android 7Les fondamentaux du développement d'applications Java, Saint-
Herblain, ENI, 2017.

BENBOURAHLA (N.), Android 5 Les fondamentaux du développement d'applications Java, Saint-
Herblain, ENI, 2015.
HEBUTERNE (S.), Développez une application Android Programmation en Java sous Android Studio
(2°™ édition), ENI, 2017.

RAYENDERLICH.COM, Beginning Android Development Part One : Installing Android Studio, [en
ligne] http://www.raywenderlich.com/78574/android-tutorial-forbeginners-part-1, consulté le
18/03/2019.

UNGAR (S.), Développez une application Android Programmation en Java sous Eclipse ( 20me
édition), Saint-Herblain, ENI,2013.

VOGELLA, Vogella -Android Development, [en ligne],
http://www.vogella.com/tutorials/android.html, consulté le 18/03/2019.

Proposées a 1’appui du travail personnel de 1’étudiant :
Ces mémes sources.

* Définitions:

Article 15. - § 17 du Décret "paysage" du 7 novembre 2013:

Acquis d'apprentissage : énoncé de ce que I'étudiant doit savoir, comprendre et étre capable de réaliser au terme
d'un processus d'apprentissage, d'un cursus ou d'une unité d'enseignement validée; les acquis d'apprentissage sont
définis en termes de savoirs, d'aptitudes et de compétences;

Compétence : faculté évaluable pour un individu de mobiliser, combiner, transposer et mettre en ceuvre des
ressources individuelles ou collectives dans un contexte particulier et 2 un moment donné; par ressources, il faut
entendre notamment les connaissances, savoir-faire, expériences, aptitudes, savoir-€tre et attitudes;

Capacité : « activité intellectuelle stabilisée et reproductible dans des champs divers de la connaissance. »
Meirieu Ph., Apprendre, oui, mais comment ?, ESF éditeur, 1988, p. 153-154 . Cette proposition suggere que la
compétence serait une combinaison appropriée de plusieurs capacités dans une situation déterminée.
http://commonweb.unifr.ch/artsdean/pub/gestens/f/as/files/3650/34116_091116.pdf , la compétence étant un

« savoir identifi€ mettant en jeu une ou des capacités, dans un champ notionnel ou disciplinaire déterminé. »
Meirieu Ph., Apprendre, oui, mais comment ?, ESF éditeur, 1988, p. 153-154

*#Un support obligatoire doit &tre mis en ligne, excepté s'il s'agit d'un livre protégé par le droit d'auteur (les
articles par contre doivent étre mis en ligne).
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