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INTRODUCTION GENERAL

L’utilisation des Smartphones et des tablettes augmente jour apres jour, les chiffres le montrent
trés bien. C’est ainsi que les statistiques montrent qu’il se vend environ 130 millions de
Smartphones par mois dans le monde soit 1,56 milliard par an ou 50 par seconde. C'est en Chine
qu'on trouve le plus grand nombre d'utilisateurs de Smartphones en 2017 (713,31 millions)
devant I'Inde, les Etats-Unis, le Brésil, la Russie. En Algérie, 1"utilisation des Smartphones est
en pleine croissance surtout avec la baisse des prix qui les a rendus de plus en plus accessible a
toutes les catégories de la population.

Par ailleurs, les applications Androides connaissent une croissance tres rapide et I’innovation
continue implique un nombre grandissant d’opportunités pour les développeurs d’applications

qui vont de pair avec I’émergence de nouvelles tendances parmi les utilisateurs d’applications.

C’est dans ce contexte que se situe notre travail, c'est-a-dire le développement d’une application
mobile sous androide. Notre objectif est donc d’étudier le systéme androide et de développer
une application mobile. Pour ce faire nous avons choisi de développer une application
permettant de faire la traduction de I’arabe. Ce choix est motivé par 1'utilit¢ d’une telle
application pour les utilisateurs de Smartphones vu le nombre croissant d’utilisateurs et la

diversité des sites accédés qui utilisent en majorité I’anglais.
Notre rapport, s’articule autour de quatre chapitres :

Le premier chapitre est consacré a une introduction d’androide, citant son historique, ses
versions, son architecture et ses outils de développements.

Dans le second chapitre nous présenterons la traduction automatique et ses déffirent systeme.

Dans le troisiéme chapitre, nous allons faire une conception détaillée de notre application en

présentant les cas d’utilisation sous différents diagrammes.

Le quatrieme et dernier chapitre, sera la partie de I’implémentation et la réalisation de notre
application, ou nous présenterons 1’environnement de développement, la structure de notre

application et quelques interfaces de celle-ci.

Enfin, nous cl6turons ce mémoire par une conclusion générale et perspective.
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Chapitre 1 : Systéme Androide

1. Introduction

Dans le monde actuel, les smartphones et tablettes font partis de notre vie quotidienne, en la
rendant plus facile et commode, ils sont équipés d’applications qui sont congues pour des
plateformes mobiles et utilisés pour des services d’information, de medias sociaux, de jeux
etc...

Un smartphone est doté d’un systéme d’exploitation et cela varie de sa marque, celui qui est le
plus répondu sur le marché est « Android » (gréce a son open source).

Nous présentons dans ce chapitre une description du systéme d'exploitation Androide, son
historique, ses fonctionnalités et finalement son architecture.

2. Que ce que c’est qu’androide ?

Androide est un systéeme d'exploitation open-source pour smartphones, PDA et autres
terminaux mobiles, concu par Androide, une start-up rachetée par Google en juillet 2005. Il
existe d'autres types d'appareils possédant ce systeme d'exploitation tels que les téléviseurs et
les tablettes.

Afin de promouvoir ce nouveau systeme d'exploitation ouvert, Google a su fédérer autour de
lui un consortium d'une trentaine d'entreprises : 1'Open Handset Alliance (OHA) créée
officiellement le 5 novembre 2007. Toutes ces entreprises interviennent, plus ou moins
directement, dans le marché de la téléphonie mobile.

Le but de cette alliance est de mettre en place des normes ouvertes dans le domaine de la
téléphonie mobile. Ce qui veut dire que les développeurs d'application Androide pourront
accéder aux fonctionnalités du cceur de téléphone via une API trés fournie. Androide aura
comme principaux concurrents Apple avec I'iPhone, Microsoft et son Windows Mobile et

Nokia avec Symbian mais également des solutions libres telles que LIMO ou OpenMoko.
3. Historique

En juillet 2005, Google a acquis Androide, Inc., une petite startup qui développait des
applications pour téléphones mobiles. C'est a ce moment-la que des rumeurs sur I'entrée de
Google dans le secteur du mobile ont commencé. Mais personne n’avait des données stires a
propos des marchés dans lesquels ils allaient se positionner.

Aprés ce rachat fait par Google, une équipe dirigée par Andy Rubin, un ancien d'’Androide Inc,
a commencé a travailler sur un systéeme d'exploitation pour appareil mobile basé sur linux.
Durant 2 ans, avant que I'OHA soit créé officiellement, un certain nombre de rumeurs ont

circulé au sujet de Google. Il a été dit que Google développait des applications mobiles de son
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moteur de recherche, qu'elle développait un nouveau téléphone mobile, etc. En 2007, le 5
novembre, I'OHA a été officiellement annoncee, ainsi que son but : développer des standards
open sources pour appareil mobile.

Le premier standard annonce a été Androide, une plateforme pour appareils mobiles basée sur

un kernel linux 2.6. En octobre 2008.
4. Versions d’Androide

Androide a connu plusieurs versions, et chaque nouvelle version sert a corriger des bugs et
ajouter de nouvelles fonctionnalités, ayant chacune d’elle droit a un nom de code sur la
thématique des desserts suivant une logique alphabétique.

Dans le tableau suivant, il y a le nom de code de chaque version ainsi que sa date de sortie

avec les caractéristiques majeures ajoutées a chaque unes d’elles [1] :

Tableau 1 : Les différentes versions d'Androide

Nom de code | Version | Date de Majeur caractéristique
sortie
Apple pie 1.0 11/11/2007 e Téléchargement et mises a jour des

applications via Android Market.
e Support du Wi-Fi et du Bluetooth.

Bananas 1.1 22/10/2008 | e "Afficher" & "Cacher" le pavé numérique,
Split inclus dans le menu d’appel
e Support pour sauvegarder les fichiers
attachés aux MMS

Cupcake 1.5 30/04/2009 | e Support pour les Widgets, qui permettent
d’accéder rapidement a certaines
informations de I’application a laquelle ils
sont rattaches.

e Ajout d’une option de rotation
Automatique

Donut 1.6 15/09/2009 | « Possibilité pour les développeurs
d’intégrer leurs contenus dans les résultats
de recherche
o Amélioration de la rapidité dans la
recherche et les applications utilisant la
cameéra

Eclair 2.0 26/10/2009 | e Performance matériel optimisée
e Support de plus de taille d’écran et
résolutions

12
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Froyo

Gingerbread

Honeycomb

Ice cream

sandwich

Jelly Ban

KitKat

Lollipop

Marshmallow

Nougat

Oreo

2.2

4.0

4.1

4.2

4.3

4.4

5.0

5.1

7.0

7.1

8.0

20/05/2010

06/12/2010

22/02/2011

19/10/2011

09/07/2012

13/11/2012

24/07/2013

31/10/2013

03/11/2014

09/03/2015

05/10/2015

22/08/2016

04/10/2016

21/08/2017

o Am¢élioration de la vitesse d’exécution
« Partage de connexion USB

e Support du NFC et de nouveaux capteurs
(comme le gyroscope et le barométre)

« Amélioration de la gestion de
I’alimentation

et du contréle des applications

«Meilleur support des tablettes

« Bureau tridimensionnel avec widgets
améliorés

o Amélioration du texte d'entrée et du

correcteur orthographique
« Ajout du WI-FI direct

o Am¢lioration de la vitesse d’exécution et
de la gestion d’appareil photo

« Android Beam (Transfert de données
rapide : NFC + Bluetooth)

«Widgets en mode verrouillé
« Multi-utilisateurs pour les tablettes

o Ajout du support pour la résolution 4K
e Support de Bluetooth basse consommation
(BLE) et du profil Bluetooth (AVRCP) 1.3

« Nouvelle interface translucide
o Amélioration du systeme de notification et
des performances

« Nouvelle interface de design « Material
design »

« Amelioration de la rapidité et de la gestion
de la batterie

« Protection par blocage en cas de perte ou
vol

« Amélioration de la stabilité et des
Performances

e ’authentification par empreinte digitale.
« Android pay

o Amélioration de google now

« Unicode 9.0 emoji

« Meilleur support du multitache

« Mode réalité virtuelle « Daydream »

« Eclairage mode nuit

e MAJ systéme ‘transprentes’

o Alertes pour I’utilisation de la batterie

« Android instant apps

o Amélioration du systéme de notifications

13
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e Redésigne de 1’écran de verrouillage

8.1 05/12/2017 | « Changement d’interface pour ‘étendre’ et
‘redémarrer’
« Modification des messages de notification
o MAJ des Emoji

Pie 9.0 09/08/2018 @« Modification d’interface utilisateur
e Ajouter d’un bouton de capture écran dans les options
avancées
« Notification des messages plus riches

Q 10.0 03/09/2019 | « Meilleur confidentialité

« Mode sombre
« Navigation par geste

5. L’Architecture d’Androide

Le diagramme suivant illustre les composants principaux du systeéme d’exploitation

Androide. Chaque section sera décrite dans ce qui suit :

APPLICATIONS

Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers
Manag: ;

: Telephony Resource Location Notification
Package Manager V- ot
> e Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQULite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit El” ! lrtua

Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Display Camars Driver Flash Memory Binder (IPC)
Dniver ocidiizd 2

Driver Driver

/ : Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver ¥
eypad Driv 1D Drivers Management

Figure 1.1 : Les principaux composants du systéme d’exploitation

14
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Androide est basé sur un kernel linux 2.6. xx.

Au-dessus de cette couche, on retrouve les librairies C/C++ utilisées par un certain nombre de
composants du systeme Android.

Au-dessus des librairies, on retrouve I'Android Runtime. Cette couche contient les librairies
cceurs du Framework ainsi que la machine virtuelle exécutant les applications.

Au-dessus de la couche "Android Runtime" et des librairies cceurs, on retrouve le Framework
permettant au développeur de créer des applications. Enfin au-dessus du Framework, il y a les

applications.

5.1. Applications

Androide est fourni avec un ensemble d’applications dont un client email, une application

SMS, un calendrier, un service de cartographie, un navigateur... toutes écrites en JAVA.

5.2. Framework de développement
En fournissant une plateforme de développement ouverte, Androide offre aux développeurs
la possibilité de créer des applications extrémement riches et innovantes. Les développeurs
sont libres de profiter du matériel périphérique et informations sur la localisation d’acces,
exécuter des services d’arri¢re-plan, définir des alarmes, ajouter des notifications a la barre
d’état, etc.
Les développeurs ont un accés complet au méme framework API utilisé par les applications de
base L’architecture d’application est congue pour simplifier la réutilisation des composants;
n’importe quelle application peut publier ses capacités et n’importe quelle autre application
peut alors faire usage de ces capacités (soumis a des contraintes de sécurité appliquées par le
framework). Ce méme mécanisme permet aux composants d’étre remplacés par ’utilisateur.
Toutes les applications sous-jacentes forment un ensemble de services et de systemes, y
compris:
¢ Un jeu extensible de vues qui peuvent étre utilisées pour construire une application. e
Des fournisseurs de contenu qui permettent aux applications d’accéder aux données
d’autres applications (telles que les Contacts), ou de partager leurs propres données
e Un gestionnaire de ressources.
e Un gestionnaire de notification qui permet a toutes les demandes d’afficher des alertes

personnalisées dans la barre d’état.
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e Un gestionnaire d’activité qui gere le cycle de vie des applications et propose une

navigation commune.

5.3. Bibliotheques

Androide dispose d’un ensemble de librairies C C++utilisées par les différents composants
du systéme Android. Elles sont offertes aux développeurs a travers le Framework Android. En
voici quelques-unes:
Systeme de bibliotheque C — une mise en ceuvre dérivée de BSD de la bibliothéque C standard
du systéme (libc), destinés aux systemes embarqués basés sur Linux. Comme cela a été dit
précédemment, Androide ne supporte pas la glibc, donc les ingénieurs d'Androide ont
développé une librairie C (libc) nommeé Bioniclibc Elle est optimisée pour les appareils mobiles
et a été développée spécialement pour Android. Les ingénieurs d'Androide ont décidé de
développer une libc propre a la plateforme Android car ils avaient besoin d'une libc Iégeére (la
libc sera chargée dans chaque processus) et rapide (les appareils mobiles ne disposent pas de
CPU puissant).

La Bioniclibc a été écrit pour supporter les CPU ARM, bien que le support x86 soit présent. Il
n'y pas de support pour les autres architectures CPU telles que PowerPC ou MIPS. Néanmoins,
pour le marché des appareils mobiles, seulement I'architecture ARM est importante.

Cette libc est sous licence BSD. Elle reprend une grande partie du code des glibc issue
d'OpenBSD, FreeBSD et NetBSD.

Ces caractéristiques importantes : Elle pése environ 200Ko, soit la moitié de la glibc
L'implémentation des pthreads (POSIX thread) a été complétement réécrite pour supporter les
threads de la machine virtuelle Dalvik. De ce fait, la Bioniclibc ne supporte pas les threads
POSIX

Les exceptions C++ et les "wide char" ne sont pas supportés
Médiatheques — basée sur PacketVideo de OpenCore; les librairies permettant la lecture et
I’enregistrement audio et vidéo, ainsi que la gestion des fichiers image, y compris MPEG4,
H.264, MP3, AAC, AMR, JPG et PNG.

Le schéma ci-dessous décrit tous les éléments de 1’architecture de ces médiathéques:
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Android Application Layer

S
OPEI'ICORE G 3GHP

AAC
Content Policy Manager AMR
MP3

T : 3GPP MPEG-4
Multimedia Engines WAV

Player, Author and 2-Way

Data Formats

Video Codecs Audio Codecs
Linux Interface

Linux Operating System

Figure 1.2 : L’architecture de ces médiathéques

e Surface Manager — gére 1’accés au sous-systéme d’affichage et de fagon
transparente.

eLibWebCore — Le navigateur web présent dans Android est basé sur le moteur de
rendu sous licence BSD WebKit.

o\WebKit est moteur de rendu, qui fournit une "fondation" sur laquelle on peut
développer un navigateur web. 1l a été originellement dérivé par Apple du moteur de
rendu KHTML pour étre utilisé par le navigateur web Safari et maintenant il est
développé par KDE project, Apple, Nokia, Google et d'autres. WebKit est composé de
deux librairies : WebCore et JavaScript Core qui sont disponibles sous licence GPL.
WebKit supporte le CSS, JavaScript, DOM, AJAX. La derniére version a obtenu
100% au test Acid 3. La version de WebKit présent dans Androide a été légérement
modifiée pour s'adapter aux appareils mobiles. Ainsi, le moteur de rendu basé sur

WebKit présent dans Androide supporte I'affichage sur une colonne.

17
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e SGL - le moteur graphique 2D.

e Bibliotheques 3D — une implémentation basée sur OpenGL ES 1.0 API; les
bibliothéques utilisent 1’accélération 3D matérielle (si disponible).

eFreeType — bitmap et vectoriel de rendu de police.

oSQLite — un moteur de base de données relationnelles puissant et Iéger, disponible

pour toutes les applications.

5.4. Androide Runtime

Androide inclut un ensemble de librairies de base offrant la plupart des fonctionnalités
disponibles dans les bibliothéques de base du langage de programmation Java. Chaque
application Androide s’exécute dans son propre processus, avec sa propre instance de la
machine virtuelle Dalvik. Dalvik a été écrit pour que le dispositif puisse faire tourner plusieurs
machines virtuelles de maniére efficace. La machine virtuelle Dalvik exécute des fichiers dans
I’exécutable Dalvik (. DEX), un format optimisé pour ne pas encombrer la mémoire. La
machine virtuelle est la base de registres et fonctionne grace aux classes compilées par un
compilateur Java et transformées dans le format DEX.

La machine virtuelle Dalvik s’appuie sur le noyau Linux pour les fonctionnalités de base telles

que le filetage et la gestion de la mémoire de bas niveau.

5.5. Linux Kernel

Androide est basé sur un kernel linux 2.6 mais ce n'est pas linux. Il ne posséde pas de
systeme de fenétrage natif (X window system). La glibc n'étant pas supportée, Androide
utilise une libc customisée appelée Bioniclibc.
Enfin, Androide utilise un kernel avec différents patches pour la gestion de I'alimentation, le
partage mémoire, etc. permettant une meilleure gestion de ces caractéristiques pour les
appareils mobiles.
Androide n'est pas linux mais il est basé sur un kernel linux. Pourquoi sur un kernel linux ?
Le kernel linux a un systeme de gestion mémoire et de processus reconnu pour sa stabilité et
ses performances.
Le model de sécurité utilisé par linux, basé sur un systéme de permission, est connu pour étre

robuste et performant. Il n’a pas changé depuis les années 70
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e Le kernel linux fournit un systeme de driver permettant une abstraction avec le
matériel. Il permet également le partage de librairies entre différents processus, le
chargement et le déchargement de modules a chaud.

e Le kernel linux est entierement open source et il y a une communauté de
développeurs qui I'améliorérent et rajoutent des drivers.

C'est pour les points cités ci-dessus que I'équipe en charge du noyau a décidé d'utiliser

un kernel linux

6. Cycle de vie d’une Activity

Les application Androide ont un fonctionnement particulier elle réagissent a des changements
d’états imposés par le systeme (démarrage, pause, reprise, arrét..) elles n’ont aucun controle
direct sue leur propre cycle de vie .

En cas de besoin, le systeme peut mettre en pause ou alors complétement arrét une activité s’il
juge nécessaire de le faire, par exemple si ’application consomme trop de ressource processeur

ou mémoire. Ce comportement est dit non déterministe.

Chaque application fonctions dans son propre processus. Le systeme androide est responsable
de la création et de la destruction des processus et géré ses ressources comme objectif la
sécurité mais aussi la disponibilité et la réactivité de 1’appareil.

Ainsi un processus consommant beaucoup de ressources processeur, ne pourra entraver
D’autres fonctionnalités, comme le répons a une appelle entrant ceci implique qu’un processus
peut étre tué a n’importe quel moment sans son consentement pour libérer des ressources

nécessaire a d’autres applications

Pour comprendre comment se déroule le cycle d’activité il est important de connaitre que une
activité fournit un écran avec lequel les utilisateurs peuvent interagir et que une

Application androide est constituée d’un ensemble d’activité liée entre elles.

Chaque fois qu’une activité est lancée, elle est placée dans une pile appelée back start

Chaque fois que vous lancez une nouvelle activité pour exécuter une nouvelle action, I’activité
en premier plan est arrétée, la nouvelle est démarré et placée en haut de pile.

Quand vous revenez en arriere, 1’activité en premier plan est détruite de la plie est précedent

est réactivée.
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Figure 1.3 Fonctionnement de la pile d'activités.

Le schéma suivant montre le processus de vie d’une application androide
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Figure 1.4 Le cycle de vie d'une application
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* Lorsque I’activité est lancée, le systéme Androide appelle les méthodes onCreate, onStart
et onResume

* Lorsque I’activité s’arréte, le systéme Androide appelle les méthodes onPause ,onStop et
onDestroy

* Lorsque ’activité n’est plus au premier plan, mais qu’elle est tout de méme afifiché onPause
est appelée. Lorsque ’activité retourne au premier plan, onResume est appelée.

* Lorsque I’activité n’est plus affichée, onResume et onStop sont appelées. Lorsque 1’activité
est de nouveau affichée, onRestart, onStart et onResume sont appelées.

* Lorsque le systtme Android décide de tuer votre application, il appelle la méthode
onSavelnstanceState qui vous permet de sauvegarder 1’état de votre activité.
Cet état sera passé en parametre a la méthode onCreate, afin que vous puissiez restaurer
I’état de I’activité.

* Le systtme Android s’occupe lui-méme de sauvegarder et restaurer 1’état des vues des
layouts, & condition que ces vues aient chacune un ID unique dans le layout.

* Le changement de configuration comme le changement d’orientation de 1’écran provoque

un redémarrage de 1’activité, vous devez donc sauvegarder et restaurer 1’état dans ce cas.

7. Les outils de développement Android

Les différents outils de développement Androide sont :

7.1. Le SDK Androide

Le Kit de développement logiciel Android (Android SDK) contient les outils nécessaires
pour créer, compiler et déployer les applications Android. La plupart de ces outils sont en ligne

de commande.

7.2. Le débogueur « ADB »

Le SDK Androide contient un débogueur appelé « Android debug bridge » ou aussi « adb »,
qui permet de connecter un appareil Android virtuel ou réel, dans le but de gérer le périphérique

ou de déboguer votre application.

7.3. Les IDE « Android Developer Tools » et « Android Studio »
Google propose deux environnements de développement intégrés (IDE) pour developper de

nouvelles applications.
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a) Eclipse
Les outils de développement Android sont basés sur I'DE Eclipse. ADT est un ensemble de

composants (plug-ins), qui étendent I'IDE Eclipse avec des capacités de développement
Android.

b) Android Studio

Google propose également cet IDE appelé pour la création d'applications Androide quel que
soit le terminal sous-jacent (smartphone, tablette, montre, TV...) et qui est basé sur I'IDE
IntelliJ.

Le tableau qui suit, compare entre les deux IDE :

Tableau 1.2 Tableau comparatif entre Eclipse et Android Studio

Eclipse Android Studio
Facilité d’installation Moyen Simple
Langue Nombreuse Anglais
Performance Peut étre lourd Rapide
Systéme de built Ant Gradle
Génération de variante et de Non Oui
multiple APK
Android Code completion et Base Avanceé
refactoring
Editeur d’interface graphique Oui Oui
Signature d’APK et gestion Oui Oui
de Keystore
Support NDK Oui A venir

7.4. La machine virtuelle Dalvik

Dalvik est une machine virtuelle incorporée dans le systeme d'exploitation Android. Destinée a
permettre I'exécution simultanée de plusieurs applications sur un appareil de faible capacité (peu
d'espace mémoire et peu de puissance de calcul).

7.5. La runtime Android (ART)

Les derniéres versions d'Androide introduisent une nouvelle machine, le runtime Android.
Le moteur qui permet I'exécution des applications pour Android.



Chapitre 1 : Systéme Androide

8. Conclusion

Nous avons analysé durant ce chapitre les différents composants principaux d’androide
Ainsi que les diverses fonctionnalité offerts par cette plateforme.
Et au vu des points forts qui viennent d’étre énumérés. Nous avons constaté qu’androide

représente un systéme d’exploitation mobile puissant, flexible et sécuritaire.
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1. Introduction

La traduction automatique (TA) qui fait partiec d’'un domaine plus large, le traitement
automatique des langues (TAL) a pour objectif de traiter des données linguistiques (textes)
exprimées dans une langue dite ‘naturelle’, pour transférer ces données dans une autre langue
(naturelle). Ceci signifie que la T.A n’est autre que le transfert du ‘fond’ et de ‘forme’ d’un texte,
pris comme représentant de la langue de départ, d’un systéme linguistique vers un autre avec
tout ce que cela implique comme somme d’informations et de connaissances a projeter vers ce
systéme linguistique a partir d’un systéme linguistique donné de départ.

L’objectif de la T.A c’est la conception de logiciels ou programmes, capable de traiter de fagon
automatique des données linguistiques, c’est-a-dire des données exprimées dans une langue
« naturelle ». Ces données linguistiques peuvent étre des textes écrits, ou bien des dialogues
écrits, ou encore des unités linguistiques de taille inférieure a ce que 1’on appelle habituellement
des textes (des phrases, groupes de mots, ou simplement des mots isolés).

Un traitement automatique est une suite d’actions effectué par la machine dans un certain ordre

chronologique (traiter un objet linguistique de facon automatique).

2. Historique

On peut distinguer trois grandes étapes dans I’historique de la TA : la premier (fin des années
40 jusqu’en 1965) a été marquée successivement par 1’enthousiasme des débuts, puis un certain
désenchantement, la seconde (65 a 75) a €té une période de relative stagnation, due aux
contrecoups du rapport ALPAC, et la troisieme enfin de 1975 a nos jour témoigne d’une vitalité

nouvelle, notamment en matiére de recherche et développement.

3. Les différents systemes de la TA

Le travail de nombreuses équipes aboutit a une diversification des méthodes. Si la traduction
directe, d’abord congue comme un mot-a- mot a peine amélioré, puis intégrant une part variable
d’analyse syntaxique- domine largement, s’ajoutent deux autres approches. D’ou la typologie

suivante, qui perdurera.
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Analvse et synthése
Texte l l Texte
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Dictionnaires et
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Figure 2.5 : Systéeme traduction direct

Un systéme direct n’opére que les analyses indispensables pour la traduction d’une langue
dans une autre : I’analyse de la syntaxe et du vocabulaire de la langue source n’est pas poussée
au-dela de ce qui est indispensable pour choisir les expressions appropriées et 1’ordre des mots

de la langue (figure 2.5).

Texte Amnalvse . Représentation Svnthése | Texte
LS +* " interlinguale * Tl Lo
Dhctionmaire et Dhctionmaire Dhictionnaire et
granumnaires LSs-LC grammaires LC

Figure 2.6 : Systeme interlingual

Un systeme interlingual procéde en deux étapes nettement separées : 1’analyse compléte du
texte source en une représentation interlinguale et la synthése du texte cible a partir de celle-ci
(figure 2.6).

Dans un contexte de multi traduction, cette option est théoriqguement beaucoup plus
économique : si I’on doit traduire dans n langages, il faut n(n-1) programmes de traduction
directe et seulement 2n programmes interlinguaux. L’interlingual utilisée peut étre une langue
logique artificielle, une langue semi-naturelle comme 1’espéranto, un ensemble de primitives

sémantiques universelles ...
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Figure 2.7 : Systéme par transfert
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transfert

On appelle systeme par transfert un systeme qui comporte trois étapes, la premiére transforme

le texte source en représentations de transfert de la langue source, la seconde transforme celles-

ci en représentation de transfert de la langue cible, a partir des quelles est opérée la synthése

du texte en langue cible.

4. Les connaissances nécessaires pour la TA :

4.1. Les dictionnaires

Les traducteurs humains utilisent les dictionnaires comme source d'information pour les

langues LS et LC.

Le type de dictionnaire souvent utilisé par 'nomme est le dictionnaire bilingue, qui connecte

les unités (mots) de la LS et la LC. Un point important a remarquer est que ces dictionnaires

bilingues sont congus pour l'usage humain.

La situation est peu différente quand le dictionnaire est utilisé par le programme d'un

ordinateur.

On peut illustrer ces types de dictionnaire et les modules d'exploitation, comme suit : on

suppose que le systeme recoit en entrée un texte francais : "le livre est sur la table"(1).

La traduction en anglais de (1)est :"The book is on the table." (2). Le dictionnaire nécessaire

pour la performance de cette traduction est le suivant :
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Table 2.3 : Table des mots francgais anglais

Francais Anglais
sur on
livre book
le the
la The
est Is
table table

Le programme de traduction a fourni une substitution des mots francais en anglais un par un.
L’analyseur a ce niveau est lexical ou orthographique, ie: fondé sur 1’aspect des mots ou
aspect morphologique.
Peut-on utiliser le méme systéme pour passer de I'Anglais vers le Francais ? Non, parce que
dans ce cas plusieurs relations vont du mot "the" a "le" et "la".
Les connaissances inscrites dans ce dictionnaire sont insuffisantes pour résoudre cette
ambiguité et il faut ajouter d'autres connaissances pour faire le choix adéquat.
4.2. Les connaissances syntaxiques
L'un des problémes de I'analyse automatique que résout la syntaxe est le processus de

désambiguisation relevant des différentes catégories d'un mot.
La syntaxe décrit la structure des mots et des connexions associées dans une phrase.
L’analyseur a ce niveau est grammatical, fondé sur les régles d’agencement des groupes de
mots et des mots entre eux.
Comme par exemple : "The coach lost a set."”, sans connaissance de la structure de la phrase
anglaise, il est impossible de savoir si :

1- le mot "coach™ est un nom ou un verbe,

2- le mot "lost™ est un verbe ou un adjectif,

3- le mot "set" est un nom ou un verbe ou un adjectif.
Ainsi les connaissances syntaxiques de la langue anglaise, nous permettent, dans ce cas
d’ambiguités et de faire le choix correct pour la compréhension.
Pour ce faire, la reconnaissance de la structure syntaxique de la phrase par des régles de
réécriture permet d'identifier les différents mots, unités ou groupes de la phrase (syntagmes

nominaux, syntagmes verbaux...).
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Ce type de connaissance est enregistré dans la grammaire anglaise ou dans toute autre
grammaire de la LS d'un systeme de TA.
Les regles de réécritures pour notre exemple :
S NP + VP
NPD+N
VPV + NP
Avec: S: (Sentence) phrase,
NP : (Noun Phrase) Syntagme
Nominal, VP : (Verbal Phrase)
Syntagme verbal, D : (Determiner)
Déterminant, N : (Noun) nom et
V : (Verb) verbe.
Le résultat de I’analyse est :
K S[ NP[ D(the),N(coach)],VP[ V(lost),NP[ D(a),N(set)]]].

4.3. Les connaissances sémantiques
La sémantique s’occupe du signifié¢ des mots et des connexions associées dans une phrase.
L’analyseur est fondé sur des liens de signification entre les mots, comme les anaphores, et
traite les probléemes de polysémies (ie. les mots ayant plusieurs significations).L'une des
premieres tentatives dans le domaine de I'analyse sémantique est d'utiliser les représentations
des connaissances d'un langage naturel pour un systéme de traduction. Ceci a été réalisé a
I'université de YALE aux USA par les travaux de Shank en 1975: les Dépendances
Conceptuelles (DC) dans un langage de représentation des connaissances.
Les DC sont utilisées pour représenter le sens de la phrase ; les dictionnaires bilingues utilisés
dans ces systéemes prennent en considération des choix de marques ou de mailles, pour
représenter les connaissances sémantiques.
Ces mailles sont utilisées lors de la phase de génération pour que le systeme connecte la
signification au mot adéquat dans la LC.
On illustre la représentation en DC d'une phrase anglaise :
Phrase: "Mary hit John." DC
Phrase: ( event EV001
(‘action PROPEL )
(agent Mary )
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( object John)
( instrument *?* unknown )
( force * above-average *)
(intentionality * positive *) ).
4.4 Les connaissances contextuelles
La pragmatique s’occupe de la cohérence générale des éléments sémantiques entre eux.
L’analyseur est fondé sur le bon sens.
Exemple : « Alors que Marie parlait, Jean buvait ses paroles. »
Morphologie : tous les mots sont corrects du point de vue orthographique.
Syntaxe : les régles de grammaires sont correctement appliquées.
Sémantique : I’anaphore « ses » se rapporte a Marie, ie: Alors que Marie parlait, Jean buvait
les paroles de Marie.
Pragmatique : le verbe « boire » implique un complément d’objet direct « liquide » or « les
paroles » n’est pas un « liquide » donc il y a une erreur pragmatique !
Par contre, si I’on sait que le contexte est « poétique », alors il s’agit d’une métaphore et la
phrase est correcte. Les connaissances contextuelles permettent d'éliminer des ambiguités
provenant de causes tres diverses :
a) L’ambiguité peut venir de la grammaire :
L’ambiguité peut venir de la grammaire qui n'a pas pu choisir entre deux analyses. On illustre
ce cas, par I'exemple suivant :
"Je viens d'écrire un article sur mon bureau."
Le syntagme prépositionnel "sur mon bureau", peut se rattacher a :
1- " article " ou
2- " écrire "',
b) L’ambiguité peut venir du sens des mots :
Dans la phrase : "J’achéte un terrain a mon voisin.", le verbe "acheter" exprime que le sujet
recoit la possession du complément direct qui était au paravent la possession du groupe

prépositionnel.
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c) La pragmatique ne peut pas tout résoudre :
Dans la phrase : " Pierre a acheté un bijou & ma voisine.", nous avons ici non seulement deux

événements peu probables mais aussi des connaissances générales.

5. la traduction automatique et la langue arabe

Le traitement automatique de la langue arabe n’a pas encore atteint le méme niveau de
recherche et de résultats que les autres langues (notamment 1’ Anglais et le Frangais). Cela
n’empéche pas que des tentatives, pas toujours fructueuses, furent menées qu’on va essayer
d’en donner un apercu pour mieux cerner les difficultés qui I’entourent. Ces difficultés
découlent presque toutes de la nature de la langue arabe qui est caractérisée par sa forte
morphologie.

Dans la méme langue, le méme terme peut avoir plusieurs sens différents, et ceci dépend du
contexte dans lequel ce terme est utilisé. L’exemple le plus classique dans ce contexte pour le
frangais est celui de 1’avocat, qui peut étre le fruit ou le métier. En arabe par exemple le mot
0= (Eyn) peut étre traduit par un ceil ou par une source (d’eau) ou par un espion, etc. Un
méme mot peut étre utilisé dans deux contextes différents avec deux sens différents.

Dans le domaine de la traduction automatique, ce probléme est trés connu et ¢’est un
probléme de recherche toujours d’actualité. La probabilité de traduire correctement un mot
polysémique est tres faible si le systéme de traduction utilis€ n’est pas appropri¢ au contexte
du texte a traduire. Par exemple si un systéme de traduction est appris sur des données de
type politique, la traduction d’un document sur I’industrie agroalimentaire avec ce systéme
donnera de mauvaises performances (avocat le fruit sera traduit par I’avocat le métier). Nous
nous intéressons dans ce manuscrit a étudier ce phénomene, et plus particulierement a
I’amélioration de nos systemes de traduction automatique et a leur adaptation au type de
données a traduire.

La langue arabe est une langue morphologiquement riche et complexe. C’est une langue
sémitique, qui a la particularité d’avoir un vocabulaire a base de racines de mots triliteres
consonantiques. A cette forme de base, peuvent s’ajouter des préfixes, suffixes, ainsi que des
clitiques. Les clitiques et affixes sont agglutinés au mot de base pour former des mots de plus

en plus complexes voire des phrases, comme par exemple le mot «iSws 5 (Et il va I’écrire),
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qui est constitue de deux proclitiques s et u+, un préfixes et un enclitique W — sachant que le
pronom 1’ référe a un nom féminin.

L’absence de voyellation de I’arabe dans les textes courants provoque une inflation de
solutions d’analyses des mots composés lorsque ceux-ci sont analysés indépendamment les
uns des autres. La langue arabe est modélisée par un ensemble de régles linguistiques et

grammaticales complexes.

6. Conclusion

Pour faire le TAL de I’arabe, il faut :
e comprendre les faits linguistiques ;
e les modéliser de facon adéquate ;
e maitriser des techniques formelles et computationnelles diverses !
La linguistique est importante !
Dans ce chapitre, nous avons fait une étude sur la traduction automatique tout en présentant un
bref historique, les différents systemes de la TA, Ainsi que les connaissances nécessaire et on

a fini le chapitre une apercu sur la TA et la langue arabe.
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1. Introduction

La conception est une étape préliminaire et primordiale qui doit précéder 1’étape de développement
de toute application informatique. Pour décrire la conception de 1’application, on commencera avec les
diagrammes de cas d’utilisation et les diagrammes de séquence. Par la suite on passera au diagramme

de classes.

2. Diagramme de cas d’utilisation

2.1. Définition de diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation est une représentation du comportement du systéme de point de
vue de I’utilisateur, c’est une définition des besoins qu’attend un utilisateur du systéme, il contient
tous les cas d’utilisation en liaison directe ou indirecte avec les acteurs.

e Lesacteurs : représentés sous la forme de petits personnages nommés.
Un acteur représente le rble joué par une personne ou une classe qui interagit avec les systéeme.

e Cas d’utilisation : est un classificateur qui modélise une fonctionnalité d’un systéme ou
d’une classe. L’instanciation d’un cas d’utilisation se traduit par I’échange de message

entre le systeme et ses acteurs.

2.2. Diagramme de cas d’utilisation générale

La figure 2.6 représente le diagramme de cas d'utilisation générale qui fait preuve d'un acteur

appelé client Androide, qui admet les fonctionnalités suivantes :

e Translate : le client peut traduire un mot ou bien une phrase en 3 langues différentes.

e Add in favoris : il peut ajouter un mot ou un texte choisi aux favoris.

e History : le client peut revisiter les mots traduits précédemment.

e Addword : le client peut ajouter un nouveau mot dans la base de données (apprentissage

de base de données).
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| —

Add in favourite

|
|
User :

Add_Word

Figure 3.6 : Diagramme de cas d’utilisation
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3. Diagramme de séquence

3.1. Définition de diagramme de séquence

Le diagramme de séquence représente la succession chronologique des opérations réalisées par les
acteurs. Il montre les interactions entre les objets, en montrant les messages qu’ils échangent entre eux

ordonnés dans le temps.
Les composants d’un diagramme de séquence sont les suivants :

e Les objets : sur un diagramme de séquence, les objets apparaissent toujours dans la partie
supérieure, ce qui facilite I’identification des classes qui participent a I’interaction.

e Le message : élément de communication unidirectionnel entre objets qui déclenche une activité
dans I’objet destinataire. La réception d’un message provoque un événement dans 1’objet
récepteur. La fleche pointillée représente un retour au sens UML. Cela signifie que le message

en question est le résultat direct du message précédent.
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3.2. Diagramme d’interaction authentification d’un utilisateur

sd authentification

|
t@mlaire . q : :
! \ dauthentification <ctrl>-authentification <E>.users
utilisateur
i 1:accéder a [application
! 2:afficher le formulaire

3 afficher le formulaire [

Loop 4:saisi le nom, mot de passe

& founir le nom, mot de passe |  0fer
At/ 7 réafficher le formulairg et un message
{[champ |
vide]

8-verfier
9.réponse de recherche }

.

at | |
10:Afficher l'espace comespondant

L R T

ristanf] =

lusernon | 11. afficher un message demeur

S . o o . 4 s s S

Figure 3.7 : Diagramme d’interaction authentification d’un utilisateur
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3.3. Diagramme de séquence ""Transalte'

Le diagramme suivant (figure 8) permet d'accéder a la page de traduction, d'ou I’utilisateur peut
tout d'abord saisir le texte qui veut le traduire en 3 langues, puis il sélectionne "Translator" qui
retourne le texte traduit. L utilisateur peut aussi ajouter le texte traduit au favorite par le clique sur

I’icOne « cceur ».

% Phone

User ‘I
accéder a 'application *l
saisi le texte a traduire

»
texte traduit
o’
ref )
Ajouter aux favoris
i
| | I

Figure 3.8 : Diagramme de sequence « Translate »
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3.4. Diagramme de séquence ""History™

Le diagramme suivant (figure 9) permet d'accéder a la page d’historique, d'ou I’utilisateur peut

consulter les textes traduits précédemment.

% Phone

User

accéder a 'application

y

clic sur history

>

afficher les textes traduits precédamment

Figure 3.9 : Diagramme de séquence « History »
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3.5. Diagramme de séquence ""Addword"

Le diagramme suivant (figure 3.10) permet d’ajouter des nouveaux mots a la base de données.

W/

i 0 0O 0 0

sdministrateur <D>: meny <D>formulsire <ctr>gjoutre un <E:

word
| | d'sjoutre mot |
optrel / : I I :
. | |
: S'authentifier | | | |
| | | |
: 1:demande page : : : :
| d'ajpout)
Prh 2 i ie fomuisie 1 : :
3: verfication 0 Il |
|
|
|
dvirfer :
[ I
|
|
)
alt / ;
5:afficher un message d'emeur |
champ e B — |
vide :
| I | G:vérer () I
' [ | [ [
| | . 1
ak /. : | | |
exist | : | _Tumot exstant resaist ) :
| I I
| | | | |
| | | | |
4 T T T T
: | | 8:aputre () |
| |
I | |
| | |
| ' |
| I
no.n | | | 4 9:stocker ()
existe : : | mot sput)) e
' [ g [
| I | 1 I
| 1 s + 1

Figure 3.10 : Diagramme de séquence « Addword»
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4. Diagramme de classe

4.1. Définition de diagramme de classe

Le diagramme de classes est le point central dans le développement orienté objet. Coté analyse, il a
pour objectif de décrire la structure des entités manipulées par les utilisateurs. Coté conception, le
diagramme de classes représente la structure d’un code orienté objet ou, a un niveau de détail plus

important, les modules du langage de développement.

Une classe est composée des attributs et opérations, et admet des associations et multiplicité.

4.2. Diagramme de classe de I'application

Comme le montre la figure 3.5 ci-dessous, le diagramme de classe de 1’application admet six

classes : User, Transalte, History, favoris, Add_word, word, Text.
User peut accéder aux différentes classes selon le choix.
User peut ajouter des mots a Add_word.
User peut ajouter Text aux favoris.
Chaque Texte contient une description.
Chaque Texte contient un word correspondant.

Chaque Texte peut étre ajouté aux favoris.
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T o |
T 0 Ao
-0 L 1 )
e 2 raure i
A radut FERE 1 Histary
“2puter consuler i
+mofifer congulter Ted
+SUponmer
1! Anteder User 1
1]
Arceger -seMmame Ainuter
£ mal BLIE
1.7 | -mot de pazse
1.t +Hp¢a'
wond +modier 1
i) +sugprimer 1 Text
oot " gisignaion i
-moten 2
-moten francais ,
ot en zng At
‘amr
+odfier
+SUpprimer T
Add word
-0
-oode
-mat en arab
-mak en francas
-Mmitgn angss

Figure 3.11 : Diagramme des classes
5. Conclusion

Tout au long de ce chapitre, nous avons détaillé la conception de notre application a travers le
diagramme de classes ainsi que les diagrammes de séquences associées afin que la phase réalisation et
la mise en place de I’application soit plus souple et plus aisée. Le chapitre suivant mettra en évidence,

le fruit de ce passage et les différents résultats du développement de 1’application demandée.
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Chapitre 04 Realisation

1. Introduction

Pour pouvoir mener a bien un projet informatique, il est nécessaire de choisir des
technologies permettant de simplifier sa réalisation. Pour cela, aprés avoir compléter I'étude
conceptuelle dans le chapitre précédent, nous allons aborder la partie implémentation dans ce
qui suit. Nous commengons par présenter 1’environnement matériel et logiciel, et ensuite,

I’état de réalisation.
2. Environnement du travail :

Le choix de systtme Androide OS et les programmes de développement est requis pour
réaliser notre application, Ce chapitre couvre les prés requis matériels et logiciels qui sont

utilisés pour la réalisation de notre application.
2.1. Environnement matériel :
Pour la réalisation de 1’application :

> Un micro portable pour le développement ayant les caractéristiques suivantes :
e Intel core i3 2.53 GHz.
e 4 Go de mémoire vive.
e Windows 7 - 64 bits.
» Deux Smartphone Samsung S5 et Condor L2 pour réaliser les tests.
2.2. Environnement logiciel :
e Android studio.
e SDK de I’android.
e ADT.
e visual-paradigm online pour la conception des diagrammes et des figures.
e MySQL
3. Langages de programmation :

3.1. Le langage JAVA

Est un langage de programmation trés utilisé, notamment par un grand nombre de

développeurs professionnels, ce qui en fait un langage incontournable actuellement
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3.2. SQLite

SQLite est un systeme de gestion de bases de données intégrée dans chaque appareil
Androide. L'utilisation d'une base de données SQLite sous Android ne nécessite pas de
configuration ou d'administration de la base de données. On doit uniquement définir les
instructions SQL pour créer et mettre a jour la base de données. Ensuite, celle-ci est gérée

automatiquement par la plate-forme Androide.
» Avantage :

Il ne nécessite pas de base MySQL sur le serveur, vous utilisez votre propre stockage, un
fichier SQLite. On peut sauvegarder la base simplement en téléchargeant le fichier. On peut
I'utiliser localement avec des programmes classiques écrit en C ou PHP.

» Inconvénient

L'acces aux bases de données SQLite peut ralentir si la taille devient importante. Plusieurs
utilisateurs ne peuvent modifier simultanément une base. L'extension n'est pas activée par

tous les hébergements mutualisés.
3.3. XML

Extensible Markup Langage est un langage informatique de balisage générique.ll sert
essentiellement a stocker/transférer des données de type texte Unicode structurées en champs

arborescents.
3.4. Firebase

Firebase est un ensemble de services d'hébergement pour n'importe quel type d'application.
Il propose d'héberger en NoSQL et en temps réel des bases de données, du contenu, de
l'authentification sociale, et des notifications, ou encore des services, tel que par exemple un
serveur de communication temps réel, ou nous avons utilisé pour I’authentification

Facebook et Google.
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4. Description de ’interface de I’application

Dans ce qui suit nous présentons les différentes interfaces de 1’application en citant les

détails de chaque imprime écran.
4.1. Interface « Loading»

Cette interface s’affiche lorsque lancé de I’application.

© 2,18Kb/s = il m 21:57

Translator

O O <

Figure 4.14 : Interface « Loading».

4.2. Interface « TranslatPage »

C’est I’interface principale, elle s’affiche lors du lancement de notre application et elle est
sensée a capter 1’attention des clients par le choix des couleurs, I’objectif de cette page est de

faire la traduction et ajouter les mots préférer aux favorite.
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NOMmEA i0r 1,03Kb/s = a1l E 20:56

Translate

Arabic (Z) English

s ~

D) X
r.)l-.‘.-'-'-‘ B s Ly

Translate

read book in car

<)

Figure 4.15 : Interface « TranslatPage».

Nous avons trouvé dans cette interface :

e deux champs le premier pour saisir le texte et la deuxiéme donne la résulta de
traduction.

e Bouton speaker : pour écouter le texte saisi ou bien le texte traduit (en peut changer
la vitesse de la lecture).

e Bouton cceur : pour ajouter le texte dans la page favorite.

e Bouton microphone : pour dicter le texte.

47



Project |

7

=+ Resource hdanager

Al Lavout Captures

Structure

I:

™ 2: Faworites

o wariants

Chapitre 04

Réalisation

4.3. Code de traduction

Andrid @B f = gy ognm ‘.activity_favourite.xml € §0)LiteHelperClass,ava ‘ € InfoClass,ava ‘ € TranslatePage java ‘
L app public void appendlranalate (String lanquageSentence, TextView translatedSentenceTextView) {|
manfests String[] arrTemp = languageSentence. split( eger "\\s');
o String word2, word;
‘ translateddentencelextView. setTent (")
com.mohammed renslatarsqite
Cursor data, datad;
€ AddWord for (int i =0; i< arrTemp.length; ist) |
C Dataaker
€ Favouritedctivity word = anTemp(i];
€ HistoryActivy
8 fallas if (areTemp.Jength > 14 1) {
) word2 = word 4 " " 4 arrTemp[i + 1];
C LoginAct B
€ Registehctiy data? = helper.getlatafwondl
€ SpeakDialog , Telper qetColum (LanguageSpimmer. getSelectedlten|)  toString ()}
€ §0LiteHelperClass , helper.getColum (translatedlanquageSpimer. getelectedlten() . toString()));
€ TandtePage if (data2.movelolast(}) |
com.mohammed renslatarsqfie - ‘ ‘
L printCursor (translatedSentenceTentView, datad, dafalum 1);
com.mohammed renslatorsqte (e s
+ generatedlava ! el |
53 data = helper.getData [word
o Gradle Seripts , Delper.getColumn (lanquageSpimner.getelectzdlten() . todtring ()
, Delper.qetColumn (translatedlanquageSpinner . getSelectedlten(} . toString(}});
printCursor (translatedSentenceTentView, dats, dafalum );
}
}else |
data = helper.getData [word
, Delper.getColumn {lanquageSpimner.getdelectedlten() Lodtring ()
, Delper.qetColumn (translatedlanquageSpinner . getSelectedlten(} . toString()});
printCursor (translatedSentencelentView, data, dafalum );
}
}
String translatedSentence =translatedSentenceTextView.getText().toString();
TransltePage  appendTranslate])

Spelo By

azaoidxa =14 2a e a

Figure 4.16 : code de traduction« PageTraduction ».
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4.4. Code de speaker

Andraid *

i
manifests

jave

€ AddWord

€ Ditaaker

€ Favourtedcivty
€ HitoryAchvty

€ InfoCless

€ LoginAt

€ Registerctity
€ SpekDialog

€ L teHelperCles

€ TraneltePage

commahammedrenslatorsglite (1 .

commahzmmed ranslatorsite s 12

- gentetedlave
165

drawable
layout
men
mipmep
wellzs

¥ Gradle Scrts

g vty Jogin.ml

vy favourtesml

€ 501 teHelperClassjava

€ InfoClesseva

61 4 -6 AddWodjaa

€ Speeklielog,ava

€ TranslatePage ova

commohammed rerdatomsglte -

[

* fparan LanuageNeme 11ke Arabic , English o

¢ fsee InfoClassigztlonsl (String)

r French
L [IENGH

private void createDialog(final String lanquageliame) |

Dialog speakDizlog = new Dislog(context);
speakDialog. sztContentliew(R. Lagout. speak dialog Layout);

speakDialog. show);

final TextView textDialog = apeakDialog. EindVieaByld (R id. tewtInDialog)
pitch = speakDizlog. findViewdyld (R, id.pitchSeck) s
speed = speakDizlog. findViewByld (R.1d, speedSeek);
speatButton = speakDialog. findViewByld R.1d, speakButton);

textDialog, sztText (sentence);

textToSpeech = new TextToSpesch (context, status -» |

if (status = TextTodpeech, SUCCESS) {
int res = textTodpeech. setlanguage (Infollass. getlocal |Languagellang) ) ;

if (req == TextToSpeech. LANG MISSING DATA || res = TextTodpeech. LG HOT SUPRORTED)
Tost. nekelest (context, fed 'This lanquage not supported!”, Toast. LENGTH SHORT) . show();

else |

speakButton, setEnabled (true);

}

| else |

Toat. makelest (context, feit "Sorry but ervor occurred!”, Toast, LENGTH SHORL) . shaw();

}
I

SpeakDiog

Sipeas &y

amaogclng @10 S0 )

Figure 4.17: code bouton « Speaker ».
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4.5. Interface « Speaker»

iJr 0,31Kb/s = .il, & 20:56

read
book in
car

—e

Figure 4.18: Interface « speaker ».
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4.6. Interface « login »

Cette interface a I’objectif de faire crée une session a I’utilisateur.

© 1,23Kb/s = .ll: m 15:56

Welcome

Sign Up
Login
[Email }
‘ Password ’

‘ Confirm password ’

Forgot Password?

-Or-

Sign with facebook!

Sign with Google!

0 @) <

Figure 4.19: interface « login ».
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4.7. Interface « Favorite » :

Cette interface contient les mots qu’on a ajoutés aux favoris.

NOMmEBS i0On iy B 20:57

Favourite

French => English

manger le pain dans eat bread in car

la voiture
o0 <

Arabic —» English

&3> fun

E00<
Arabic = English

@S ydy  read book

ao0o0<

O O <

Figure 4.20: Interface « Favorite ».
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4.8. Interface « History » :

Cette interface contient les mots qu’on a traduits précédemment.

iOv s & 20:57

Arabic —» English

&3> fun

Fo0<
Arabic —» English

Ao ga g3 run My friend

Bo0<
Arabic =» English

oS hi  read book
Fo0<
Arabic =» English

Jize b ols iy  read bookin

=) an = -

O O <

Figure 3.21 : interface « History ».
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4.9. Interface « Addword »

Cette interface permet d’ajouter des nouveaux mots a la BDD

v © 8,52Kb/s = ull» m 17:23

Add word

[;:rite arabic  write english write french
ord word word

O O <

Figure 3.22 : Interface « Add word ».
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4.10. Code addword

Android + @ = 0 = ©AddWordjave ‘.activity_login.xm\  2ctivity_favouriteaml | € SOLiteHelperClassjava ‘ € InfoClessjava ‘ € TranslatePage java
a addButtoniethod ) .
manifests
java }
commohamrmed translztorsgite
& MdWord 43 private void makeDraver() {
€ DataMaker N L N . L
NavigationView navigationView = infoClass.makePullliavigation(R.id.navigation addwWord, R.id.addWord navigation);
¢ Fanutehdity 51 infollass. setNavigationViewdnltenSelzctedlistener (navigationVisw, draver); ) )
€ HistoryActivty : infoClass. setToggle (draver, toolbar);
€ InfoClass 53 |
€ Logindct 3
£ RegisterActivity E E:VE_::HE_
B Sl 5 of public void onBackPressed() |
7 if (draver.isDrawer(pen|GravityCompat. START)) |
& SQliteHelperCles draver. closeDrawer (GravityCompat. START);
€ TranslztePage } else |
com mahammed translatorsqlie (1 0 super.onBackPresszd();
commahammed transiatorsgite (t i !
- generatedava ) ]
fes i private void addBuctondechod ) |
Y Gradle Scrpts s W add, se0nClicklistenee (v - |
13 boolean inssr = helper.insertiord(arabic.getText().toString()
, french.getText().tostring|()
, english.getText().todtring());
if (inser) |
Toast.makelext( cnted Addiord. this, et 'Inserted!”, Toast.LENGIH SHORT) .show();
| else |
Toast.makelext( conted Addiord. this, tert "Brror ve cant insert it!", Toast.IENGTH SHORT).show();
|
iH
1 |
AddWord

SpelID By

Jman|dxg B S2mE 0

Figure 3.23 : Code addword « add word ».
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4.11. Interface « Navigation Drawer :

Cette interface permet de sélectionner les pages dans 1’application.

Translate

£ History

‘ favourite
ar Add word
5 Connection

Figure 3.24 : Interface « Navigation Drawers.

5. Conclusion

Dans ce chapitre nous avons parlé de la réalisation de 1’application en voyant les outils
de developpement matériel et logiciel utilise, ainsi les interface graphiques de 1’application
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Conclusion générale

Ce projet nous a permis d’avoir une idée plus claire et plus précise sur le développement

sous Androide, ce systéme d’exploitation qui a envahie le marché des terminaux mobiles.

Tout d’abord, nous avons traité d’une fagcon détaillé ce systéme en voyant son historique,

ses versions, son architecture et ses outils de développements.

Puis, nous avons étudié I’utilisation des bases de données sous Android, les différentes
facons de connecter une application & une BDD, et nous avons terminés ce chapitre avec la

création d’une application utilisant les bases de données interne.

Et notre dernier chapitre concerne la conception et la mise en ceuvre de notre application

qui ai permet I’utilisateur de faire la traduction en 3 langue (arabe, francais, anglais).

Nous croyons que cette application sera un complément efficace aux traductions automatiques, et

une solution efficace au probléme.

Avec des contraintes de temps, ne pouvons pas entrer tous les mots dans 1’application nous
choisirons le plus important dans cette version (mots tres utilisé), mais dans I’avenir, nous

travaillerons a I’améliorer, en plagant tous les mots possibles et les rendre plus efficace.

Cette application (projet) a été trés bénéfique pour nous, car il nous a permis de nos faires la
traduction en trois langues sans 1’obligation de se connecter a I’internet. Il nous a encore donné

I’occasion de maitriser I’ Android studio.

En plus, ce projet était une bonne occasion pour réaliser un travail treés concret, avec des objectifs

clairs et bien définis et de se familiariser avec I’environnement du travail et la vie professionnelle.

L’objectif principal a été atteint, mais tout de méme I’amélioration de notre application

reste envisageable, comme I’intégration de deep learning dans 1’algorithme de traduction.
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Résumé

Résumé

Durant ce modeste travail, nous sommes intéressés aux développements d’application
mobile sous la plateforme « Android »
Notre travail a été réalisé en deux parties :
Une partie théorique dans la quel nous étudions cette plateforme en voyant son historique, ses
différentes versions, son architecture et ses outils de développement ainsi que I’utilisation des
bases de données sous Android.
Et une partie pratique dans laquelle nous avons réalisé une application Android, qui permet
I’utilisateur de faire la traduction en trois langues (Arabe, Frangais et Anglais)

Mots-clés : Android, Traduction.
Abstract

During this modest work, we were interested in mobile application developments under the

platform "Android".
Our work has been done in two parts:

A theoretical part in which we study this platform by seeing its history, its different versions,

its architecture and its development tools and the use of Android databases.

And a practical part in which we realized an Android application, which allows the user to do

the translation in three languages (Arabic, Frenchand English)
Keywords: Android, Translation.
adle
"y g 0" date (para J genall Cailgd) calinhat oty g US c@.'a\;ld\ Jazdl 124 DA

i gal L 5 Adlidall el jlaa) s Leay )i e g1 IS (e daiall oda 4 (01 ki e

L Al g A pall) Clad EO dan i o) el ardivuall e S5 (a5, Baadal 4 US ol lee 5 a
(CEBNEN NP

:‘\AA)J\ ¢ 5 il 3.,3;13.5.4 Glals



