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Notre métier  

Comment industrialiser 
nos développements 
applicatifs ?  

Comment moderniser notre 
patrimoine applicatif ? 

Comment former 
efficacement nos 
collaborateurs ?  

Quels outils, quels 
frameworks  choisir ?  

Depuis 12 ans, Objet Direct répond concrètement à ces questions 
avec des prestations de conseil et dôexpertise dans le domaine 
du génie logiciel objet.  

Comment aligner le SI sur 
les processus métiers de 
lôentreprise ? 

Quelle démarche projet, quelle 
méthode pour améliorer nos 
processus projets ?  
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OBJET DIRECT  
spécialiste architectures web et objet  

Â12 ans dôexp®rience dans le g®nie logiciel objet et web 

Â150 consultants spécialisés  

ÂExpert en méthodes de conduite de projets agiles depuis 10 ans  

ÂExpert reconnu sur les technologies innovantes : Web 2.0 / RIA, 

SOA, mobile software  

ÂSp®cialiste de lôindustrialisation des d®veloppements 

ƀ Expert en usines logicielles pour lôagilit® 

ƀ Accélérateurs de développement Model Driven (ingénierie dirigée par les modèles)  

ƀ Editeur de D.OM, outil de génération automatique de prototypes fonctionnels avec UML  

Â1er organisme de formation aux nouvelles technologies en 

Rhône - Alpes  

ƀ 90 cours dédiés aux architectures innovantes Java, .NET, SOA, mobilité  

ƀ 35 formateurs certifiés  

ƀ 1000 informaticiens formés chaque année  
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Nos domaines dôintervention 

 Host to web 

 Industrialisation 

Open Source 

Cloud Computing 

Web 2.0 
 Agilité 

SOA 
 Modernisation SI 

 Pilotage du SI 

Conseil 

IT 

Ingénierie 

projets 

Formation 

coaching 

RIA 

Mobile 
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OBJET DIRECT, une offre IT complète  

Formation, coaching 

Réalisation de projets 

Offres de conseil IT 

ÅUne offre de cours complète autour des disciplines du développement  
orienté objet  

ÅFormations animées en inter et intra -entreprise  

ÅIngénierie de formation : production de cours adaptés au contexte client  

ÅCoaching post - formation sur les projets  

ÅAudit et schéma directeur du SI  

ÅArchitecture dôentreprise, urbanisation du SI 

ÅAudit dôapplications 

ÅConseil méthodologique  

ÅConseil au choix dôarchitecture et dôoutils 

ÅConseil en recrutement et gestion des 
compétences  

ÅAssistance ¨ ma´trise dôouvrage  

ÅAnalyse, conception et modélisation 
UML 

ÅAssistance technique spécialisée  

ÅRéalisation de projets en maîtrise 
dôîuvre 

ÅCentres de services agiles  

ÅTierce maintenance applicative  
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Centres dôexpertise et comp®tences 

 

 

Méthodes agiles : 

Scrum 

UP - Unified Process  

XP - eXtreme 

Programming 

Lean Software 

Development 

 

 

UML 

Référentiels, BPM 

AMOA 

Conception 

Design Patterns 

Modeleurs et AGLs 

 

 

RIA : Flex, Silverlight 

GWT , JSF,  

Ajax, Wicket, Struts 

Dojo, jQuery,  

Java / JEE 

PHP5, Ruby-on-Rails 
 

 

 

Agilité  Modélisation  

WEB 2.0  

 

 

iPhone 

Smartphone /Android 

Windows Mobile 

Objective-C  / xCode 

Cocoa Touch 

Interface Builder 
 

Mobile  

 

 

n-tier - Web ï RDA 

Cloud Computing 

SOA , Web Services  

Frameworks 

Mapping O/R, IoC, 

NoSQL, Clustering 

SSO 

Open Source 

Architecture  

 

 

Visual Studio 2010 

Team Foundation Server 

Frameworks  ASP.Net  

WCF ï WPF ï WWF 

Langages C#,  

VB .NET, C++ 
 

 

.NET  

 

 

Intégration continue 

Test  automatisé 

TDD,  Cockpit project 

Environnements 

Collaboratifs 

Maven, Ant 

Hudson 
 

Outillage  

  

 

Model Driven Engineering 

Prototypage, D.OM 

Chaines de transformation  

de modèles 

Génération de code 

Domain Driven Design 

Modernisation SI 

Model Driven  
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Quelques références  

BANQUE  

TELCO  
HI TECH  
ELECTRONIQUE  

INDUSTRIE  

SECTEUR  
PUBLIC  

TRANSPORT  
LOGISTIQUE  

SERVICES  
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OBJET DIRECT est une filiale du groupe VISEO,  
multi -sp®cialiste de votre syst¯me dôinformation 

Optimisation et  
 intégration des processus  

 

Pilotage de lôentreprise 
 

Optimisation de la  
performance  

 
 

CONSEIL  
AUDIT / DIAGNOSTIC  

DEVELOPPEMENT  
INTEGRATION  

TIERCE  
MAINTENANCE  
APPLICATIVE  

VENTES DE  
 LICENCES  

Conseil architecture du SI  
 

Applications métiers  
spécifiques  

Web & 

Objet 

 

ERP 
 

 

BI 
 

 

Web et 
Objet 
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Groupe VISEO : les chiffres clés  

52 
500 
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Groupe VISEO  
Une présence sur chaque continent  

Paris 

Bordeaux 

Toulouse 

Lyon 

Grenoble 

Marseille 

Morlaix 

Les implantations de VISEO permettent dôaccompagner 

les clients dans leurs projets internationaux et dôadresser 

des clients locaux  

 

VISEO Inc.  

Création 2005 

VISEO  GmBH 

Création 2007 

VI- ONE North 

Africa 

Création 2004 VISEO Asia 

Hong Kong/ 

Singapour 

Création 2009 

Un maillage régional pour favoriser la 

proximité avec nos clients  
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Agenda  

ÂLa révolution du SmartPhone  
 

ÂLes plateformes  
ƀRappel sur les plateformes historiques.  

ƀBlackBerry . 

ƀiPhone . 

ƀAndroid . 

ƀLes autres plateformes.  

 

ÂQuelle plateforme choisir ?  

 

ÂPauseé 

 

ÂCas client  
ƀCARL Software : le projet CARL Touch . 



La révolution du SmartPhone  



Quôest-ce quôun SmartPhone  ? 

ÂLittéralement :  

ƀUn t®l®phoneé  

ƀé intelligent ! 

 

ÂIntelligence ?  

ƀFonctions évoluées !  

 

 

 

 

ÂLe r®sultat de 10 ¨ 20 ans dô®volutions technologiques ! 

ƀUn appareil qui intègre toutes ces révolutions technologiques.  

 



ÂPhoto, vidéo, musique, GPS  

La révolution du numérique & GPS  



SmartPhone  vs. FeaturePhone  

ÂFeaturePhone  :  

ƀFonctionnalités multimédias & GPS.  

ƀPossibilit® dôinstaller des applications. 

 

ÂIntégration limitée !  

 

ÂLes applications ?  

ƀCitoyens de seconde zone.  

 

 

ÂSmartPhone   !=  FeaturePhone  

 



Premiers SmartPhones  : le Danger HipTop  

ÂLôid®e de d®part  (2000) : 

ƀ« Un tamagoshi  numérique en porte -clé . » 

ƀ« Emporter sa vie numérique avec soi partout.  » 

 

ÂDes services connectés («  Cloud  »)  

ƀWeb adapté, mail, PDA, IM, etc.  

ÂUn catalogue dôapplications 

 

ÂPartenariat avec T - Mobile  

ƀT-Mobile : ajout de la fonction téléphone.  

ƀDanger : vente dôun forfait DATA adapt®. 

 

ÂLes pr®mices dôAndroid  !  

ƀAndy Rubin  

 



Puis vient lôiPhone  (2007)  

ÂUn objet de désir !  

ƀUn appareil ludique.  

 

ÂLôexp®rience utilisateur avant tout 

ƀInterface utilisateur belle, intuitive, et 
tactile.  

 

ÂLa puissance marketing dôApple 

ƀRéussir à imposer des forfaits adaptés sur 
de nombreux marchés.  

 

 

ÂUn appareil fermé ?  

ƀApple a ouvert le marché !  



Le SmartPhone  de 2010  

Téléphone  

Ordinateur  
Connecté  

Communicant  

Tactile  

Multimédia  

Tient dans la main  

Localisé  

Ludique  

Ergonomique  

Applications  



Pourquoi développer pour SmartPhone  ? 



Des plateformes accessibles & utiles  

ÂDe nouvelles plateformes désormais accessibles et utiles  

 

 

ÂEnvironnements de développement accessibles  

ƀOutils gratuits et téléchargeables facilement.  

ƀDocumentation, guides et tutoriels accessibles sur Internet.  

 

 

ÂCapacité des appareils  

ƀProcesseur (> 500 MHz), mémoire (> 256 Mo), stockage (> 1 Go).  

ƀConnexion Internet : WiFi  ou 3G.  

ƀAPIs familières : HTTP, XML, SQL.  

 

 



ÂDe nouveaux types dô®crans pour vos applications ! 
ƀLe SmartPhone  est un ordinateur «  comme un autre  ».  

ƀWeb 1.0, Web 2.0, AJAX, RIA et maintenant «  terminaux tactiles  ».  

Les nouveaux écrans  

Cloud  
(i.e. Internet)  

Système  

dôInformation 

REST  

SmartPhones  

Tablettes  



Diffusion des technologies  

Â~75% des foyers français sont 
®quip®s dôun ordinateur 

 

Â> 95% ont un téléphone mobile  

ƀLa technologie qui sôest diffus®e le plus 
rapidement.  
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ÂModèle subventionné pour les SmartPhones  

ƀPrix en baisse, entrée de gamme.  

 

ÂMaturité des technologies sans fil  

ƀWi-Fi & 3G ouvrent la voie au «  4ème  écran  ».  



Lôacc¯s ¨ lôinformation 

ÂLa révolution Internet  

ƀInformation disponible et abondante.  

ƀAcc¯s simple et rapide ¨ lôinformation. 

 

 

 

ÂLe SmartPhone  est un terminal :  

ƀToujours disponible : «  instant on  ».  

ƀToujours accessible : dans la poche.  

ƀToujours connecté.  

ƀPersonnalisé : possibilité de «  push  ».  

ƀLocalis® : informations utiles o½ lôon est. 

ƀEfficace : tactile et intuitif.  

 



De nouveaux usages  



De nouveaux capteurs à exploiter  

ÂAvant lôinformation ®tait textuelle 

ƀDésormais elle est multimédia et contextuelle.  

 

 

 



Une image vaut mieux quôun long discours 

ÂChamps commentaires ?  

ƀEnregistrer une photo, une vidéo, un commentaire vocal.  

« Côest le port 53 qui 

est en d®faut, jôai 

rebranché le câble sur 

le 54 en attendant de 

changer le switch ! » 



Utiliser la vidéo  

ÂVisite virtuelle  

ƀCr®ation dôannonce immobili¯re ou autre. 

 

ÂRéalité augmentée  

 

 

 

 

 

 

 

 

ÂAssistance à distance  

ƀTéléphonie + vidéo.  

Wikitude 

Drive 



Accès «  rapide  è ¨ lôinformation 

ÂRechercher des informations  

ƀDes écrans de recherche ?  

 

ÂFiltrer les informations  

ƀScanner un code -barre . 

ƀUtiliser la position : GPS, GSM, WiFi . 

 

ÂÉchanger des informations  

ƀAffichage de code -barre . 

 



Remont®e dôinformation 

ÂDes comptes rendus longs et fastidieux ?  

ƀCode-barre  + localisation + datation.  

ƀLe tactile est un jeu !  

 

ÂQui ?  

ƀTechniciens, consultants, commerciaux  

ƀToute personne qui se déplace.  



Le futuré 

ÂReconnaissance vocale  

ƀCommande vocale.  

ƀRetranscription textuelle pour les recherches.  



Particularités des développements pour 
SmartPhone  



Un ordinateur différent (1/2)  

ÂUn petit écran  

 

 

 

 

 

ÂNi clavier, ni souris  

 

 

 

ÂUn utilisateur impatient  

 

 

 

15,6ôô 
4ôô 



Un ordinateur différent (2/2)  

ÂDu réseau ?  

ƀUne connexion peu fiable.  

ƀLôavenir est au LTE / 4G. 

 

 

 

 

 

 

 

ÂDes ressources limitées  

ƀProcesseur, mémoire, batterie.  

10 ms 50 ms 100 ms 150 ms =>1000 ms 

ADSL 

3G, EGDE, GPRS 



Lôefficacit® avant tout 

ÂUn petit écran & pas de clavier !  
ƀCe nôest pas handicapant 

 

 

ÂFaire simple, aller ¨ lôessentiel 

 

 

ÂFonctionnalités : les 80/20  
ƀLôutilit® nôest pas proportionnelle au nombre de 

fonctions.  

 

ÂPensez «  Use Cases  » & «  User stories  »  
ƀÉvitez la débauche de fonctionnalités.  

ƀSoyez «  Agile  ».  

 

ÂLa satisfaction client ¨ lôarriv®e ! 

Use Case  

Scenarii  

Maquette  
Nom 

Prénom 

System Actor 



Une expérience utilisateur différente  

ÂUtilisez le tactile  

ƀNe cherchez pas ¨ reproduire lôergonomie clavier/souris. 

 

 

 

 

 

 

 

Web & Desktop  

ÅLeft  & right click  

ÅMouse over & out  

ÅDragônôdrop 

ÅFocus & blur  

Tactile  

ÅTap & double - tap  

ÅSlide  

ÅPress & hold  

ÅPinch - to -zoom  



Respectez la plateforme  

ÂRespectez les règles ergonomiques de la plateforme  

 

back 

home 

menu 



BD SQlite 

ÂDes applications nomades & partiellement connectées  

 

Des architectures différentes  

Système  

dôInformation 

SmartPhones  

Tablettes  
WebApps   

HTML 5  



Les plateformes  



Les plateformes «  mobiles  »  

HTML 5 

Adobe Flash 

Actuelles (2010)  Historiques  Futures  ? 

Java ME 



Les plateformes «  historiques  »  



Symbian  OS 

ÂDes millions de téléphones  
ƀ~ 40% de part de marché / source Gartner, été 2010.  

 

ÂHistorique très ancien  
ƀIssu du système Psion  EPOC des années 80.  

ƀConçu pour des appareils extrêmement limités.  

ƀParadigmes de programmation inhabituels.  

 

ÂPlateforme difficile dôacc¯s pour les d®veloppeurs ! 
ƀDéveloppement en Symbian  C++.  

ƀLicences & outils propriétaires.  

ƀInterfaces utilisateurs multiples : S60, UIQ, MOAP.  

 

ÂRacheté par Nokia puis mis en Open Source début 2010  
ƀInterface unique : S60.  

ƀDéveloppement plus accessible en C++ avec QT Creator . 

ƀNôest-ce pas trop tard ?  

 



Java Micro Edition (Java ME)  

ÂDes millions de téléphones  

 

ÂTéléphones : CLDC + MIDP  
ƀConnected  Limited Device  Configuration.  

ƀMobile Information Device  Profile.  

ƀ~ 150 classes & interfaces.  

 

ÂDes JSRs  (APIs) pour tout  
ƀJSR-82 BlueTooth , JSR-179 : location API, etc.  

 

ÂLa plateforme idéale ?  
ƀSpécifications imprécises.  

ƀImplémentations nombreuses & incomplètes.  

ƀPas dôacc¯s aux fonctionnalit®s du t®l®phone : photo, contacts, etc. 

 

ÂAdapté au jeux, pas aux applications «  métier  »  



Windows CE / Mobile  

ÂBasé sur Windows CE  

ƀAPIs & applications spécifiques aux téléphones.  

 

ÂUn développement accessible  

ƀVisual Studio  

ƀLangage C, C++  

ƀ.NET avec le Compact Framework  

 

ÂWindows dans le creux de la main ?  

ƀUn certain succès pour les premiers Smartphones / Pocket PC / PDA.  

ƀUne expérience utilisateur laborieuse (desktop != mobile).  

 

ÂWindows CE reste important  

ƀTerminaux industriels & durcis.  

 



Les plateformes «  actuelles  »  



 

 

 

La plateforme BlackBerry  



BlackBerry  : le communicateur  

ÂResearch  In Motion (RIM) :  

ƀDes pagersé au push Mail 

 

ÂUne connexion permanente et très efficace 
¨ lôentreprise : 

ƀMessagerie instantanée, mails, calendrier, contacts, 
tâches, mémos, fichiers.  



ÂLôint®gration totale ¨ lôentreprise 
ƀBES Express, pour accéder uniquement à Exchange.  

ƀBlackBerry  Internet Service pour les particuliers.  

 

BlackBerry  Enterprise Server  

Entreprise  

BES  

Microsoft Exchange  

IBM Lotus Notes  

Novell GroupWise   

Autreé 

SmartPhones  

dôentreprise 

Administrateurs  

Serveurs  

applicatifs  



Développer ses applications (1/2)  

ÂBlackBerry  == Java ME  

ƀUne implémentation mature et complète.  

ƀDes APIs supplémentaires pour tout gérer.  

Java Micro Edition 

Mobile Information Device 

Profile (MIDP) 

Connected Limited Device 

Configuration (CLDC) 

BlackBerry APIs 

net.rim.blackberry.api.pim 

net.rim.blackberry.api.push 

... 

net.rim.device.api.gps 

net.rim.device.api.notification 

... 

public  HelloWorldScreen () {  

  super ();  

 

  LabelField  title = new LabelField (  

      " HelloWorld  Sample" ,  

      LabelField.ELLIPSIS  | LabelField.USE_ALL_WIDTH );  

  setTitle ( title );  

 

  add ( new RichTextField ( "Hello World!" ));  

}  



Développer ses applications (2/2)  

http://na.blackberry.com/eng/developers/ 

BlackBerry  

Enterprise Server 

BlackBerry 

Desktop Software 

for PC / Mac 

Déploiement 

Outils, documentation 

Simulateurs 

BlackBerry Plug-in for Eclipse (Windows), 

BlackBerry Java SDK 

200 $ / 10 soumissions 

Soumis à approbation 



Conclusion  

ÂLa plateforme la plus adapt®e ¨ lôentreprise 

ƀIntégrée au SI, administrable.  

 

ÂUne plateforme efficace  

ƀBon clavier physique + push & compression.  

 

ÂEnvironnement de développement complet  

ƀJavaME <> JavaSE. 

ƀAPIs : push, authentification, cryptage.  

 

 

ÂExpérience utilisateur en retrait  

ƀTactile & navigateur web performant => BlackBerry  OS 6 (mi -2010).  



 

 

 

La plateforme iPhone  



Historique iPhone  

2G 

mi-2007 

3G 

mi-2008 
3GS 

mi-2009 

4G 

mi-2010 

Interface tactile, 

Web mobile 

3G, GPS, 

App Store 

Performances 

600 MHz, 256 Mo 

1 GHz, 512 Mo, 

Retina display (326 dpi) 



Pré requis  

ÂPour développer une application pour iPhone  il vous faudra :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ÂEt des outils gratuits :  

ƀXcode , SDK iPhone . 

Un Mac ! 



Interface Builder  

ÂDans la pratique :  

ƀUniquement les composants 
standard de lôiPhone . 

ƀDesign initial, ensuite il est 
préférable de coder.  

ÂDesign de lôinterface 

 

 

ÂRelier graphiquement 
les ®l®ments de lôUI 
aux contrôleurs MVC  



Xcode  

ÂUn IDE complet et bien fait  

ÂDes lacunes :  

ƀRefactoring , code assist , support Subversion.  



Objective C + Cocoa  

ÂSurcouche orientée objet du langage C  

 

ÂGestion manuelle de la mémoire  
ƀRigueur requise.  

 

ÂCocoa  Touch  
ƀNombreuses APIs.  

 

 

 

 

 

 

 

 

ÂUtilisation massive des patterns :  
ƀMVC, Delegate , Target -Action.  

 

- (id) initWithFrame : ( CGRect) frame {  

  if  ( self  = [ super  initWithFrame:frame ]) {  

    // Initialization  code.  

 

    // Alloc a new array  for future images.  

    NSMutableArray  *images = [[ NSMutableArray  alloc] init ];  

 

    // Assign  to displayedImages  property  

    // ( which  is  declared  as " retain ")  

    self .displayedImages  = images;  

 

    // Release  

    [images release];  

  }  

  return  self;  

}  



Pour tester  

ÂUn simulateur  

ƀFonctionnalités limitées.  

ƀDifférences de comportement  
ÅRendu graphique, gestion mémoire.  

ƀPermet de tester les IHMs . 
 

ÂNécessite de tester sur un vrai 
téléphone  

 

 

 ÂDes outils : Instruments  

ƀPour tester les performances, 
lôusage de la m®moire, etc. 

 

 

 



Déploiement  

ÂSuivez bien les flèches :  

 

 

ÂD®ployer côest payer ! 

ƀLes iPhones  nôinstallent que  
des applications signées.  

 

 

 

 

 

Â «  Developer  Program  » : 99$/an  

ƀPermet de déployer sur 100 iPhones  et de soumettre des applications sur lôAppStore . 

Â «  Developer  Enterprise Program  » : 299$/an + numéro DUNS  

ƀPermet de déployer des applications en interne dans une société.  

 

ÂPas dôautres modes de d®ploiement pr®vus  

ƀTout doit passer par Apple.  



Conclusion  

ÂLa plateforme phare et la référence pour les Smartphones 
et les tablettes  

 

ÂEnvironnement de développement mature  

ƀTrès bonne documentation.  

ƀPatterns récurrents.  

ƀSimplicit® si lôon suit la vision dôApple. 

 

ÂTemps dôapprentissage 

ƀ4 à 6 semaines pour être autonome (connaître le C ou Cocoa  est un plus).  

 

ÂLes contraintes  

ƀRenouvellement du matériel : Mac obligatoire.  

ƀDes contraintes de d®ploiement peu adapt®es au monde de lôentreprise. 

 



 

 

 

La plateforme Android  



La gen¯se dôAndroid  

ÂSyst¯me dôexploitation mobile 

 

ÂIssu de la startup Android  

ƀRachetée par Google en 2005.  

ƀFond®e par Andrew Rubin, ¨ lôorigine du Danger 
HipTop / SideKick  au début des années 2000.  

 

 



Le système Android  

ÂUn noyau Linux 2.6  
ƀBranche spécifique.  

 

ÂDes librairies & services 
systèmes Open Source  
ƀWebKit , SQLite , OpenGL , etc.  

ƀLibc  réécrite.  

 

ÂUne machine virtuelle Dalvik  
ƀJava adapté par Google.  

 

ÂDes APIs et services Java  
ƀApplications et services systèmes 

développés en Java 5.  

 

ÂDes applications Google  
ƀGmail , Calendar , Maps , etc.  

Noyau Linux 2.6 
Drivers, é 

Services système 
Multimédia, OpenGL, WebKit, SQLite, é 

 

Runtime Java 
Dalvik VM,  

APIs : applications, GUI, t®l®phonie, é 

Applications Java 
Home, contacts, navigateur, é 

Applications Google 
Android Market, Google Maps, GMail, é 

Android 



Développer ses applications (1/2)  

http://developer.android.com 

Déploiement 

Outils, documentation 

Emulateur 

(machine virtuelle) 

Eclipse + Android Development Tools + SDK 

(Windows, Mac, Linux) 

Câble USB (outil ADB) 

Android Market 

Une simple URL 



Développer ses applications (2/2)  

ÂUn écran = Une «  activité  »  

ƀUn layout  en XML.  

ƀUne classe Java.  

 

ÂDéveloppement IHM par 
composant classique  

ƀSimilaire Swing + layout  XML.  

 

ÂLa puissance dôEclipse 

ƀComplétion, refactoring , d®bogageé 

 

ÂTests automatisés possibles  

 

ÂEditeur graphique inutilisable  

 

ÂDocumentation parfois succincte  

ƀDes choses simples semblent parfois 
compliquées à implémenter.  

Ecran déclaré en XML 

Gestion dôIHM Java classique 



Le d®ploiement dôapplications 

ÂUne application = un fichier «  .apk  »  

 

Application 

Android Market 

QR Code 

(code-barre 2D) 

URL 

http://ma.societe/monAppli.apk 

Android Market 

(enregistrement 25$) 

Internet  

Serveur Web 



Les terminaux disponibles  

ÂGrande variété  

ƀStyle, taille dô®cran, format, clavier physique, etc. 

ƀLes fabricants innovent pour se différencier.  

ÂEt bien dôautres 

ƀPMP, baladeurs, tablettes, GPS, consoles, 
télévisions, etc.  

ÂTéléphones durcis ou 
semi - durcis  

ƀMotorola i1 : norme militaire 
810F.  

ƀPidion  : norme IP65.  



Conclusion  

ÂUne plateforme en pleine ascension  

ƀGrâce à des téléphones stars : Motorola Droid , HTC Desire , Samsung Galaxy  S.  

 

ÂSystème très souple et très malléable  

ƀAppropriation facile par les constructeurs, opérateurs, développeurs.  

ƀOpen Source : pas de contrainte imposée par Google.  

 

ÂEnvironnement de développement familier  

ƀParfois trop, attention aux performances.  

ƀDéveloppeur Java : 2 semaines pour être autonome.  

 

 

ÂDifficile à identifier par le consommateur  

ƀGrande variété des téléphones, de leurs qualités et de leurs capacités.  

ƀUne nouvelle version dôAndroid  tous les 6 mois.  



Les plateformes «  alternatives  »  



Adobe Flash  

ÂFlash, Flex , et AIR sur mobile ?  

ƀUn sujet polémique et passionnel.  

 

ÂAdobe : la même application quelle que soit la plateforme ?  
ƀApplication mobile <> application RIA.  

 

ÂDétracteurs : performance, stabilité, fonctionnalités ?  
ƀAméliorations Flash 10.1 + support du tactile et de la localisation.  

? 
Flash 

AIR 

Flex 



Adobe Flash : disponibilité ?  

ÂPackager pour iPhone  

ƀFlash Professional CS 5 => applications natives pour iPhone . 

ÂFlash Runtime  10.1 et AIR 2 pour Android  2.2  

ƀFonctionnalités & intégration ?  

 

 

 

 

 

ÂFlex , outils de développement ?  

ƀVersion actuelle non adaptée au mobile.  

ƀIl faut attendre (2011 ?) : «  projet Hero  ».  

 

ÂLes autres plateformes ?  

ƀWindows Phone, BlackBerry , WebOS, é 

« Pour les créatifs ! » 



HTML 5 & CSS 3  

ÂWeb 1.0 : documents hypertextes  

ÂWeb 2.0 : applications Web  

 

ÂHTML 5 :  

ƀAdresser les problématiques des 
applications Web.  

 

ÂNouvelles APIs JavaScript :  

ƀCanvas , Video , Géolocalisation , 

ƀWebForms , WebWorkers , WebSockets  

ƀLocalStorage , Offline applications  

 

ÂPropriétés CSS :  

ƀDégradés, ombres, arrondis  

ƀAnimations  

 

// Données sur le poste client ?  

If (! localStorage .donneesLocales ) {  

  // Sinon récupération sur le serveur.  

}  

 

// canvas  est une référence à un  

// élément < canvas >.  

var context  = canvas.getContext ('2d');  

// Tracer un rectangle  

context.fillRect (0,0,50,50);  

CACHE MANIFEST 

index.html  

style/default.css  

image/icon.png  

image/background.png  

<!DOCTYPE HTML>  

<html manifest =" myApp.manifest " > 

Application offline 

myApp.manifest 

Exemples JavaScript 



ÂCompatibilité étonnamment bonne pour le Web  
ƀCôest le moteur WebKit  qui est utilisé partout :  

ÅiPhone , Android , BlackBerry  OS 6 & Tablet OS,  
WebOS , Bada, MeeGo, é 

ƀSauf les plateformes Microsoft : Windows Phone . 

 

ÂHTML + JavaScript !  
ƀEnvironnement bien connu.  

 

ÂInconvénients du Web :  
ƀAPIs bas niveau, pas de composants.  

ƀOutillage limité.  

ƀSpécifications non finalisées.  

 

ÂRendre lôinformation accessible sur mobile. 
ƀDéploiement facilité, même sur iPhone . 

ƀApparence & intégration «  proches  è dôune application native. 

ƀMoins de possibilit®s quôune application native. 

 

Avantages & inconvénients  



Windows Phone 7  

ÂNouvelle Interface «  metro  »  

ƀBas®e sur Windows CE 6 + lôinterface Zune  HD.  

 

ÂContrôle strict de Microsoft  

ƀInterface & caractéristiques matérielles.  

ƀPour garantir lôexp®rience utilisateur ! 

 

ÂDéveloppement  

ƀ.NET : Silverlight  ou XNA framework . 

ƀOutils : Visual Studio & Expression Blend . 

 

ÂNavigateur (IE 7é 8é) 

ƀNi Flash, ni HTML 5.  

 

ÂUn nouveau MarketPlace  

 

 



Palm WebOS  

ÂAnnoncée en Janvier 2009  

 

ÂSortie en Juin 2009 : Palm Pré  

ƀProblèmes de disponibilité, soucis financiers, avenir incertain.  

 

ÂPoints forts :  

ƀMultitâche & synchronisation.  

ÂDéveloppement basé sur les 
standards du Web  
ƀHTML 5, JavaScript, CSS, JSON.  

 

ÂNavigateur WebKit  
 



Bada  

ÂAnnoncée par Samsung fin 2009  

 

ÂUn seul terminal :  

ƀSamsung Wave  

 

ÂDéveloppement :  

ƀIDE : Eclipse  

ƀLangage : C++  

 

ÂMarket  : Samsung Apps  

 

ÂUne bonne copie, mais peu différenciant  

ƀSuccès de la stratégie actuelle de Samsung sur Android . 



MeeGo  

ÂFusion des projets Maemo  & Moblin  
ƀAnnoncée en Février 2010.  

ƀSous lô®gide de la Linux Foundation . 

 

ÂNokia Maemo  (2005)  
ƀLinux destiné aux tablettes Nokia N770 à N900.  

ÂIntel Moblin  (2007)  
ƀLinux destiné à améliorer le support des puces Atom  

sur les netbooks . 

 

ÂDes objectifs communs  
ƀRegrouper les efforts autour dôune plateforme 

Linux commune : noyaux, services systèmes.  

ƀIHMs  spécifiques adaptées à chaque usage.  

ƀCollaboration avec les projets Open Source 
utilisés.  

ƀDéveloppement : QT et C++, comme 
Symbian ^3.  



Conclusions  



Combien de plateformes à terme ?  

ÂLa guerre est en cours pour le contrôle des utilisateurs et la 
monétisation des usages  
ƀVente des terminaux, forfaits, applications, contenus, publicités.  

 

ÂLes forces en présence  
ƀLes fabricants de puces : Intel vs. ARM.  

ƀLes constructeurs : Apple, Nokia, HTC, Motorola, Samsung, LG, BlackBerry , Sony 
Ericsson.  

ƀLes op®rateurs : é 

ƀLes fournisseurs de logiciels et services : Microsoft, Google, Apple, HP.  

ƀLes fournisseurs de contenus.  

ƀLes consommateurs !  

 

ÂDe nombreux acteurs => consolidation  
ƀIl y aura de la diversité malgré tout.  



Quel avenir pour les plateformes ?  

Â2 plateformes grand public : iPhone  & Android  
ƀExpérience utilisateur, terminaux disponibles.  

ƀPlateformes innovantes et dynamiques.  

ƀ« Business Model  » bien établis.  

ƀMoyens financiers.  

 

 

ÂBlackBerry  ? 
ƀAdapt® ¨ lôentreprise mais pour le grand public ? 

 

ÂMicrosoft ?  
ƀDes moyens financiers mais quel «  Business Model  » ?  

 

 

 

ÂEt les autres ?  

 



Quelle plateforme choisir ?  

Å iPhone 

Å Android 
Marketing,  

Grand public  

« Industriel  », 
Entreprise  

Å Windows CE / Mobile 

Å Android 

Å BlackBerry 

Diffusion la plus 
large possible  Å HTML, HTML 5 

Objectifs ?  

Expérience 
mobile  

Accès à 
lôinformation 

Coûts ?  

Délais ?  

Formation des 
équipes de 

développement ?  

Pérennité ?  

Quels types de 
clients ?  



Et les tablettes ?  

ÂLôarriv®e ç enfin  » du 4 ème  écran ?  

ƀConcept ancien.  

ƀFavoris®e par lô®mergence des ç netbooks  ».  

ƀFavorisée par la maturité des technologies 
sans fil.  

 

 

ÂBientôt les télévisions 
«  connectées  »  

 

 

ÂDe nouveaux usages  

ƀEt des plateformes proches de celles des 
Smartphones.  



 

 

 

Des questions ?  

 

 

 

 
Ressources graphiques :  

http://www.oxygen - icons.org  

http://www.everaldo.com/crystal  

 

http://www.everaldo.com/crystal
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