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Introduction

Le stage a été effectué dans le cadre de ma licence professionnelle effectuée a
I'lUT de Saint-Dié-Des-Vosges. Le stage proposé par André Schaaff m’a tout de suite
intéressé, et j'ai eu grande joie a travailler sur sur ce projet.

LIUT m’avait relayé par email cette proposition de stage, j’ai donc demandé
rapidement un entretien avec André, qui s’est bien déroulé, étant donné ma présence
actuelle. Et je suis plus qu’heureux de I'opportunité offerte.

Le contenu du stage est composé de deux parties. La premiere partie de ce stage
porte sur le développement d’une application sur iOS. Le langage de programmation
Objective-C et le SDK iOS m'intéressent grandement et j'aime développer sur la
plateforme mobile d’Apple, aussi bien des applications iPhone que des applications
plus spécifiques pour le grand écran de I'iPad.

La deuxieme concerne la création d’un prototype de cette méme application
avec les technologies HTML5/CSS3/Javascript. Ayant vu durant I’année universitaire, et
les deux année précédentes lors de mon DUT a Dijon, HTML5 mais également
Javascript, pouvoir lier ces deux mondes est une parfaite occasion, d’autant plus qu'il
ne s’agit pas simplement de developer deux applications sur deux types de
plateformes. Il est d’autant plus appréciable que l'intitulé de ma licence est «Internet &
Médias Mobiles», le développement iOS et le développement HTML5 correspondent
donc tout a fait au sujet du stage effectué, une véritable chance donc d’allier a la fois
les technologies porteuses, au coeur de ma licence, et au coeur de mon intérét
personnel.

Je vais dans ce rapport, présenter en premier lieu le service dans lequel jai
effectué le stage. Je présenterai ensuite |’existant dans le domaine, suivi du contenu du
stage. Je terminerai avec un apercu des perspectives pour I'application et enfin la
conclusion de ce rapport.



|. Présentation générale

1. Présentation de I’Observatoire

1.1. Présentation générale

L'Observatoire Astronomique est situé a Strasbourg, en Alsace. C’est un
observatoire des Sciences de I"Univers et également une unité de Recherche du CNRS
(Centre National de la Recherche Scientifique) et de |I"Université de Strasbourg.

L'Observatoire fut fondé en
1881, il se situe dans le quartier
- universitaire historique de
Strasbourg, dans la méme zone
géographique, on retrouve les
facultés de sciences et de lettres
ainsi que d’autres grandes écoles. I
se situe juste a cO6té du jardin
botanique, ce qui lui confére un
cadre de travail des plus agréables,
ce dernier étant entouré de verdure,
en plein centre de Strasbourg. Il est
constitué de trois batiments qui
abritent chacun des services
particuliers, et est adossé au
planétarium. Ce dernier fut autrefois
rattaché a |'observatoire, avant de
devenir autonome, il est a noter
également que le planétarium
accueil chaque jour plusieurs
classes ainsi que de nombreux
particuliers.

Les missions principales de I'Observatoire sont la recherche et I’enseignement.
[l abrite également le CDS (Centre de Données de Strasbourg) la composante dans
laquelle mon stage s’est déroulé, et dont je vais parler plus longuement plus tard. Il
permet également la diffusion d’informations via tout un panel d’outils utilisés chaque
jours par des centaines de personnes a travers le monde, outils que je dévoilerais au fil
de cette présentation générale de |I"Observatoire et de ses composantes.

L'Observatoire dispose de différents types de profils dans ses rangs. Dans la
partie informatique de I'Observatoire, il y a en premier lieux il y a les ingénieurs de
recherche qui travail sur un large panels de travaux, de développement informatiques



mais également une partie d’enseignement. Il y a ensuite les ingénieurs d’études qui
assurent des missions techniques plus précises, et les ingénieurs assistants.

Dans la partie astronomie, ces derniers disposent de trois types de taches. La
premiére est la recherche, la deuxieme est I’enseignement et ensuite la tache de
service. Cette derniére a la particularité d’étre en étroite collaboration avec les autres
composantes de |'Observatoire, comme par exemple la validation des informations
astronomiques que les documentalistes saisissent, et dont nous parleront plus loin
dans la description du CDS.

1.2. Les domaines de recherche

Comme indiqué dans Iintroduction ci-précédent, I’Observatoire Astronomique
de Strasbourg se décompose en quatre grandes équipes de travail, dont voici ci-
dessous un descriptif de trois de ces quatre équipes. L'équipe du CDS sera explicité
plus longuement ci-apres, le stage s’étant effectué dans cette derniére composante.

A. Hautes énergies - XMM

l'équipe Hautes Energies de I'Observatoire étudie les objets dégageant une
énergie phénoménale tels que les trous noirs, les pulsars ou encore les naines
blanches, la quantité d’énergie dégagée par ces objets et impossible a réaliser sur
Terre. lls étudient également les objets compactes dans toutes les galaxies visibles, et
les objets stellaires jeunes. lls effectuent des études observationelles mais également
théoriques sur les objets stellaires, comme les trou noirs, dont on ne dispose que de
théories.

Cet équipe se repose sur des instruments d’observations terrestres, et sur deux
satellites qui utilisent les rayons-X, en orbite autour de la Terre, que sont «Chandra» et
«XMM-Newton». Seuls les rayons-X permettent de voir et d’étudier les forces
considérables émanant de ces objets, le spectre visible (via les satellites et outils
d’observations optiques) étant parfois trop peu suffisant.

L'équipe Hautes énergies dispose également d’une importante participation au
«Survey Science Center» (SSC) qui est un consortium auquel I'<ESA» («European
Space Agency») a confié |'extraction, I'analyse, I’identification et la publication de
toutes les sources issues du satellite «<XMM-Newton». L'équipe participe donc en
répertoriant les observations et analyses des objets capturés par les systemes
d’observations. Ils ont une forte implication dans la création et le maintien du systeme
de base de données qui gere I'identification des sources, systeme officiel utilisé par le
SSC. lls travaillent également en forte collaboration avec le CDS qui fournit une
importante base de données d’archives, d’images et d'informations qui permettent
I’étude des objets observés.



B. Galaxies

L'équipe galaxie s'occupent de problemes variés qui concernent la naissance et
la formation des galaxies mais également |’"étude d’objets stellaires constituant ces
derniéres.

Dans le détail, I"équipe étudie les caractéristiques et les propriétés physiques de
nombres de galaxies plus ou moins lointaines, comme les mouvements de gaz et
d’étoiles. L'objectif étant par la suite de combiner ces informations liées a I’histoire et
I"évolution et la dynamiques des objets stellaires ceci afin de reconstituer les
évenements clés de la vie de ces galaxies.

Un autre domaine de recherche est I"étude des amas stellaires (concentration
locale d’étoiles) en construisant numériquement des amas virtuels via la combinaison
de connaissances physiques sur les étoiles et I"évolution de ces amas stellaires. Ce la
permettant de récréer le plus fidelement possible leur évolution.

2. Présentation du CDS

Le CDS est une des composante importante de I'Observatoire Astronomique de
Strasbourg, il joue un réle important dans le monde de I’astronomie sur le plan
international.

2.1. Présentation générale

Le Centre de Données astronomiques de Strasbourg (CDS) fut créé en 1972 et
est composé d’environ une trentaine de personnes, décomposé environ d’un tiers
d’astronomes, d’un tiers d’informaticiens et d’un tiers de documentalistes. Il dispose
aujourd’hui d’'une mission scientifique et d’une place importante pour la communauté
astrophysique internationale. sPour synthétiser le role de ce dernier, il permet la
collecte, I'analyse et la diffusion d’informations et d’outils gratuitement, le tout au
bénéfice de la communauté. Pour ce faire le CDS dispose de ses propres locaux et
également de se propre salle de serveur.

Le CDS est une référence mondiale dans le domaine de |"astronomie. Depuis la
fin des années 20009, il fait partis des TGIR (Tres Grandes Infrastructures de Recherche).
Les TGIR sont gérés par le CNRS, par le Ministere de la Recherche et agit en
collaboration avec ses partenaires européens et internationaux, le tout pour le
bénéfice de I'ensemble de la communauté scientifique.

lls concernent des chercheurs de toutes les disciplines comme |’astronomie, la
biologie ou encore la physique et permet ainsi a tout ses domaines d’avoir acces aux
équipements les plus performants dans un environnement scientifique international
via l'utilisation de télescopes, d’accélérateurs, de lasers ou encore de moyens de
calculs intensifs. Faire partie des TGIR permet au CDS d’obtenir des financements
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complémentaires qui permettent donc au CDS de financer des contrats et d’investir
dans de nouveaux équipements.

Le CDS est dans une situation paradoxale car il fait partit des TGIR mais son
infrastructure est de taille beaucoup plus réduite, et les budgets lui étant alloué sont
eux de dix a plus de cent fois inférieur a ceux généralement accordés a d’autres TGIR,
preuve qu’avec peu de moyens, I’'Observatoire et le CDS en particulier permettent de
réaliser un travail trés important et reconnus. Il est a noté que le travail du CDS est un
travail reconnu et utilisé tous les jours a travers le monde, le CDS ayant acquis une
solide réputation dans la communauté internationale de |’astronomie par la multitude
d’outils de qualité proposés et par sa forte implication dans de nombreux projets
avancés, et dans des activités de coordination d’ordre internationales.

Et pour finir en ajoutant que dans les années 2000, le CDS a participé a
I’émergence de ce qu’on appel I’«Observatoire Virtuel», dont la description va suivre,
via sa forte implication dans de nombreux projets européens (Euro VOTECH, EuroVO
AIDA, EuroVO ICE...) tous en liaison avec |’«Observatoire Virtuel». Ce dernier sera
plus longuement décris ci-apres la description des services offerts par le CDS.

2.2. Les services proposés

Le CDS a développé au cours de son existence, de nombreux services et outils
permettant d’exploiter de maniere automatisé ou de maniere plus visuelle, les données
émanant de ses services, et mis a disposition de la communauté internationale. En
n‘oubliant pas de préciser que tout ses services ont été crées et sont maintenus par le
CDS avec ses propres infrastructures.

A.Simbad

Simbad est une base de données de référence
d’objets astronomiques. Ces dernieres son organisé pour
AD permettre la recherche via le nom propre d’un objet,
4 comme la galaxie d’Andromede, mais uniquement en
anglais - Andromeda, ou bien par son identifiant, dans le
cas d’Andromede c’est M31, ou bien par un de ses 28

autres identifiants secondaires.

Simbad est une base de donnée qui est accessible via une interface web (http://
simbad.u-strasbg.fr/simbad/) mais également interrogeable via des services de type
REST, pour permettre la création d’outils de recherche et de requéte sur les serveurs
Simbad de maniére automatisée ou de les intégrés dans d’autres applications.

La recherche via Simbad permet de récupérer I'image de cet objet, prise avec
différentes techniques et outils selon I'objet, toute une série de cordonnées mais
également d’inter-agir avec les autres outils comme nous allons le voir avec VizieR et
Aladin.
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La base de données de Simbad contient a I’heure d’écriture de ces lignes,
presque 7 millions d’objets et quelque 269000 références bibliographiques
concernant les objets répertoriés. Tout ce travail d’alimentation de la base de données
de Simbad s'effectue avec le travail des documentalistes, qui sont une dizaine, et qui
répertorie et corrigent chaque jour plusieurs milliers d’objets, en plus de I'ajout des
bibliographies et des articles liés aux objets de cette base de données. Ce premier
maillon est primordial pour les autres équipes, qui s’appuient sur cette base de
donnée, alimentée par le travail de I"équipe de documentalistes.
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Exemple de résultat de recherche sur I'objet M31 (Androméde) via Simbad en ligne. (Figure 1)

B.VizieR

VizieR est une base de données contenant des références de plus
de 10000 catalogues d’objets astronomiques, ces derniers étant des
observations relevées de mission spatiales et d’observations.

VizieR dispose d’outils permettant a I'utilisateur de sélectionner les

valeurs souhaitées, d’en extraire et de formater les résultats selon les
criteres de recherche donnés. VizieR permet également un acces tout particulierement
optimisé a de tres larges catalogues comme «2MASS» qui est le plus utilisé a travers le
monde. Il est possible d'interroger VizieR en lui fournissant des criteres tel que la
longueur d’onde avec laquelle un objet a été observé ou encore via la mission
correspondante a cet objet.
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Page d’accueil du moteur de recherche de VizieR. (Figure 2)

C.Aladin

Aladin est un double systeme. C’est a |'origine un serveur
d’image disposant de sa propre base de donnée. Mais c’est
aussi un logiciel développé par le CDS.

Il 'y a une quinzaine d’années, des membres du CDS ont

développé une interface d’acceés a cette base de donnée en

Java, cette application remplissait correctement son utilisation

et le développement de cette derniére a ainsi été poursuivit, devenant un client

Aladin. Cette application a pour particularité d’étre un atlas interactif du ciel, qui

récupere les images d’Aladin mais également d’autres base d’images astronomiques,
pour recréer la carte du ciel.

Cet atlas interactif permet de visualiser le ciel mais dispose également de
fonction comme «AlISky» permettant de visualiser le ciel sous forme d’un globe. I
permet aussi de visualiser ce ciel en utilisant différents moyens d’observation comme
les infra-rouges, les rayons-X ou encore |'optique classique. Il permet de visualiser les
objets et en cliquant sur un de ces objets, de voir toutes les informations liées a cet
objet.

Il permet également de pouvoir comparer des relevés du ciel, de superposer
différentes images sur différents relevés avec différentes longueurs d’ondes et dispose
également d’une grande interaction avec d’autres outils logiciels du CDS et d’autres
organisations via I"utilisations de standard comme le SAMP. Ce dernier est un standard
qui a été créer par I'IVOA («International Virtual Observatory Alliance» - dont je vais
expliciter la fonction plus loin dans ce rapport) pour permettre une plus grande
compatibilité entre les application développées au sein d’organismes hétéroclites.
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Capture d’écran du logiciel Aladin avec une vue «AllSky». (Figure 3)

Aladin utilise également «HEALPix» qui est développé par la NASA (Agence
Spatiale des Etats-Unis) et qui permet a partir d’image planes, et via ['utilisation
d’algorithmes, de re-créer une sphere par projection, a partir de ces images.

Représentation graphique de la découpe des images sphériques. (Figure 4)
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3.Présentation de I’Observatoire Virtuel

L'Observatoire Virtuel fait parti des importantes participations de I'Observatoire
Astronomique de Strasbourg, auquel il participe activement via son penchant francais
(«VO France») mais il est également un moteur important de ce dernier.

3.1.Présentation générale

Il existe dans la communauté astronomique de nombreuses bases de données
et de multiples applications clients/serveurs qui diffusent toutes des informations non
uniformisées. L’observatoire Virtuel est une collection d’archives, de services et d’outils
informatiques permettant de créer un environnement scientifique international plus
uniforme pour un partage et un accés a l'information simplifié et plus efficace.
L'observatoire virtuel existe en tant que différents projets a travers le monde, comme
par exemple I'«EuroVO» qui est le projet d’observatoire virtuel européen ou encore I’
«US National Virtual Observatory» américain.

Le but de I'Observatoire Virtuel et justement d’unifier les données échangées
par la communauté, et le CDS prends une part importante dans la construction de
standards d’échanges de données, de création d’outils d’interrogations des bases de
données, d’extraction de ces données, afin de permettre une homogénéisation des
échanges a travers le globe.

3.2.L'IVOA

Pour synchroniser I’action des différents observatoires virtuels, un consortium a
été créer en juin 2002 et qui se nomme |«International Virtual Observatory
Alliance» (IVOA). Il fut créé afin de faciliter la coordination internationale et de
permettre la collaboration nécessaire au développement et au déploiement d’outils, de
systemes et de structures organisationnelles nécessaires a |'utilisation au niveau
international d’archives astronomiques au sein d’un observatoire virtuel interconnecté.
L'IVOA comprends actuellement 20 projets d’observatoires virtuels a travers le monde,
dont la France.

Il se concentre sur le développement de standards et encourage a leur
implémentation pour le bénéfice de la communauté astronomique internationale.
L'IVOA dispose d’un groupe de travail qui développe des standards et des technologies
sur le modele du «<W3C» («World Wide Web Consortium» - le consortium chargé de
définir les standards du web) dans lequel des groupes définissent des brouillons qui
obtiennent par la suite le statut de proposition, avant d’étre finalement des
recommandations. Comme tout standards, la vie de ces derniers ne tient qu’au fait que
la communauté utilise ce standard a grand échelle. C’est pourquoi c’est sur les
étudiants en astronomie que des efforts sont portés afin que ces derniers appliquent
ces recommandations a leurs méthodes, et fournissent par la suite des informations
dont la forme correspond aux recommandations de I'lVOA.
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3.3.l’action du CDS au sein de I'lVOA

L"action du CDS est
directement liée a sa participation
a «VO France» qui existe depuis
plus de 40 ans, et qui est largement
impliqué dans les collaborations
internationales. Le CDS collabore
dans de nombreux projets, et le
cadre du stage actuel rendre dans
ce cercle, ou le CDS développe
des systemes pour le bénéfice de la
communauté, et en accord avec les
recommandations de I'IVOA.

Le CDS participe chaque année a des rendez-vous ol des centaines de
personnes venues du monde entier viennent présenter les nouveautés et amélioration
a la communauté. Durant la derniere conférence a Chicago, une pré-version du
résultat de mon travail de stage et de mes collégues a été présenté par André.
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1l.l’existant dans le domaine

La présentation du cadre du stage étant faite, je vais présenter |'existant dans le
domaine de mon stage. Dans cette section je vais expliciter les services qui existaient
a l'origine et qui sont le point de départ de mon stage.

1.Sésame

Sésame est un service en ligne créé, hébergé et maintenu a jour par le CDS.
s’agit d'un service permettant, a partir d’'une chaine correspondant a la dénomination
d’un objet astronomique, d’obtenir sa position dans le ciel est quelques autres détails
sur ce dernier. Sésame se charge d’aller requéter dans différents «resolvers» pour
retourner les informations. Nous verrons ci-dessous ce que son ces «resolvers».

Sésame dispose de deux interfaces d’acces. La premiere est un formulaire en

ligne, qui a partir du nom d’un objet ou un de ses identifiants permet de retourner un
affichage tres succincts des informations de cet objet comme présenté ci-dessous:

e Sesame Q @

Name Resolver

The Sesame Service gueries several databases from the name of an astronomical object (owtside the Solar
System bodies), and displays some fundamental parameters (type of object, J2000 position). The databases
queried are Simbad, NED, and VigieR. (For more explanations, see the Documentation).

Target | OType J2000 Position Refs Resolver
LIN |[00:42:44.32 +41:16:07.5 6920 | M 31 [Simbad]
M3l G |00:42:44.35 +41:16:08.6 £ 0.080" | 3389 | MESSIER 031 [NED]
VizieR (localk No table found for: M31 [VizieR]
© Simbad first Enter the name of the astronomical object m31 Submt
Ned first
& Al Resolvers Alternatively enter the name of the file containing object names, one per line (lines starting
Ignore cache by # are commenis)
XML output Choiasez un fichier  Aucun fichier cho

Page de présentation de résultat dans le formulaire en ligne de Sésame. (Figure 5)
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Il est possible a partir de cet affichage de sélectionner un des liens s’affichant
sous la partie du tableau intitulé «Resolver» pour accéder a Iinterface web du service
lié. Ici par exemple en sélectionnant «Simbad» sous «Resolver» on accede a la page
sur Simbad contenant les informations sur I’objet demandé. Ces informations sont de
ce fait beaucoup plus complétes que via I'affichage classique que propose Sésame.
Car le but de Sésame n’est pas de dupliquer la fonction de recherche de Simbad, ca
ne ferait que réduire son utilité et réduire la visibilité des outils, mais de permettre une
recherche dans d’autres catalogues.

CDS  SIMEADE ml | '

Obbject query : 3031 21206 07CEST 182943

Avnlobly de | Buoid Ouin * Mcstifien * PRa & apes ¢ Bblogngly ¢ Messsoscet * Bucesal sscbives * Nokes ¢ Assotalions

Basie data |
M 31 -- LINER-type Active Galaxy Nucleus oy | Wb a3 woTs
Owr obyst types BEE () .0 (LABA, INARK, MO0, DO, B0C, 0, [NV ) ) ASe
WM 1 IR M L W) 0 (A I
(ERAS IR PASEL) BUC 01N 08 (RTh) O (IYYRMAN)
+R jxan
, B9 43 44,250 4L 16 0190 { Tadwaswd | [ -~ -] B
e
ICRS cond. fep=I2000) ARRAL. . AL ALALS
0 A0 MM L IS L et 1 L s
P Gonimd. Gopen ] 2000 e 20000 2 A1 Ala3e
. - AR R ALY el (]
TG coond. Gope 1930 0qu %300 - 4 ntt. ... A0 21438

Gall coont. (epeJ 2000
Kadutl veiocry | Kodenl /et

F30.0060 S3LN000 ( Tefvaend | mm 0
AL AL
.. Joal=) 0001004 [0.00002)) 1

) & 000N s "
Mhowpdedongn & Nypw L
Angular Wi (ascedac AOATD B 000 &8 (- (TR € DROAAL. AL A0M
Phses %0 VAN [0.02] F ISATAMIRL AT NS

Page présentant le résultat de "objet sélectionné dans Sésame (pour le resolver Simbad). (Figure 6)

L TELINL N LR R B " PR RS RN S
¥ 3.44 [0.83] % J0ATARAT ARG
£ 1.000 (0.018) © 200AN. LA AA
BR300 10.000) @ 3N AL
K 0.9 (0.017) © 200N LML

La deuxieme interface est une interface de type service web qui est
interrogeable via d’autres systemes de type SOAP, c’est ce systeme que nous utilisons
pour récupérer les données lors du développement de notre sujet de stage. Ce dernier
permet de récupérer le XML présenté ci-dessous (tout du moins une petite partie) via
une URL en lui fournissant certains parametres dont le nom de |’objet recherché:

YeScaame xalnesixsi="http://www.wl.org/2001 /X Schema-
28l 1 noNasespaceficheanalocat lon="httpi //vizier.u~straal
v<Target optlion="-ENVA">

<name>K)1</name>

€lee QLLLILDTAS #L ~=>

v<Rosoiver name~"S«8iskbad (via wri)™>
<old>1575544</0id>
“oname™® Jl</oname»
<otype>LlIN</otype>
<Ipos>001 421 44,02 +41116407.,.5</ Jpon>
<jradeg>i0.6847048)</ Sradeg>
< jdodog>41.26075</ ydodog>

ey
<v>«0,001004</v>
“e»0.000023< /o>
D/ g>
<r>2002LEDA . v v v annn 0P</r>
</z>
INTypor S/ NTypo>
<profs>6921</nrefa>

</hesolver>

Résultat XML de la requéte sur I'objet M31. (Figure 7)
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2.Les «Resolvers»

Un «resolver» est un service en ligne qui recoit une demande et qui renvois un
résultat donné, selon des parametres donnés par la personne/le systeme questionnant
ce dernier. Au CDS, et durant le développement de mon sujet de stage, nous en avons
utiliser trois différents.

Le premier n’est autre que Simbad et VizieR. Ces deux «resolvers» explicitées
précédemment, renvois pour le premier un grand nombre d’informations, VizieR
quand a lui renvois peu souvent des informations, étant donné la taille bien inférieur
de ce dernier par rapport a Simbad qui contient plusieurs millions d’objets. Ce sont
donc des interfaces permettant de faire des requétes de maniere rapide et de
centraliser différentes sources d’informations qui peuvent avoir des structures
hétérogenes.

Le dernier «resolver» utilisé est américain et se nomme NED («NASA/IPAC
Extragalactic Database» - base de données d’objets extragalactiques de la NASA/
IPAC). Parmi les informations que NED fournis, rares sont les différences avec son
homologue francais Simbad. La vraie différence et le nombre considérable d’objets
qu’il contient. En tout plus de 170 millions d’objets, ce qui en fait la base d’objet
extragalactiques (qui est en-dehors de notre galaxie) la plus importante a ce jour.

Les «resolvers» sont a la base du sujet de stage, ces derniers permettent

d’alimenter notre systeme en informations, via différents moyens d'interrogation que
nous allons expliciter par la suite dans le rapport.
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lll.Le stage

1.Le sujet du stage

1.1.La demande

Uintitulé du sujet de stage est «développement d’applications mobiles».
L'application mobile premiére qui devait étre créée était une application qui devait
afficher sur I"appareil de I'utilisateur les informations sur un objet demandé par ce
dernier via un formulaire de recherche.

A l'image de ce que font les autres moteurs de recherche d’objets du CDS
comme Simbad, |"application doit permettre de récupérer et d’afficher sur une méme
vue plusieurs types d’informations, issues de différentes sources, pour plus de
précision et pour permettre un plus grand choix a I"utilisateur.

Un exemple d’application trés simple
existant de le domaine est celle développée par le
«VO -i» (I’«Observatoire Virtuel» indien) qui est
destinée aux plateformes Android, dont voici ci-
contre une capture d’écran.

Suite au développement de cette version
B e @ neo u mobile, une version identique mais avec les

technologies du web (HTML5, Javascript, CSS3) sur
les points primordiaux devaient étre développée. Ce
double développement doit permettre par la suite
d'effectuer une analyse comparative des deux
méthodes de programmation afin d’évaluer ['intérét
d’un développement natif par rapport a un
développement web. Nous reviendrons sur ce point
plus tard dans ces lignes.

eneral Parameters

lal Velocity / Redshift / C2
D

Ce stage s’inscrit directement dans une
politique d’avancée technologique et de
modernisation des outils, toujours au bénéfice de la
communauté astronomique. Le CDS et a travers lui
le CNRS, sont des organismes visant la recherche et n’existent pas dans I'immobilité
inféconde mais dans le mouvement et I'innovation, en accord avec les technologies
modernes qui émergent. Le CDS s’accorde dans son organisation a choisir les pistes
technologies prometteuse et portent leurs efforts sur ces derniéres pour innover
toujours d’avantage.
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1.2.Le cahier des charges

A.Plateforme mobile

Dans un premier temps, il est a noter que |’application mobile a développer
sera disponible sur deux types de plateformes. Dans mon cas, j'ai du développer cette
application pour iOS (systeme d’exploitation des appareils mobiles d’Apple) et mon
autre colléegue avec qui nous partageons le bureau, a du développer la version sur
Android (systeme d’exploitation mobile de Google).

Il s’agit donc d’une application mobile sur les plateformes iOS mais qui se doit
également de fonctionner sur iPhone, iPad et iPod Touch, c’est donc une app qui sera
universelle, pour permettre a I'utilisateur de I'exécuter sur la plateforme de son choix,
mais surtout de faciliter le maintient a jour de I’application, étant donné qu’un seul
code est généré pour tous les terminaux mobiles d’Apple.

B.Gestion de la consommation de données

L'utilisation d’une plateforme mobile, implique que cette derniere est
généralement connectée au réseau internet via un forfait 3G, étant donné que les
smartphones iOS sont généralement fournis avec ce genre de contrat opérateur. Ceci
signifie que I’application doit faire attention a consommer le moins de données
possible, ceci afin de ne pas surcharger la facture de I'utilisateur en connexion trop
gourmandes aux services du CDS.

Il faut prendre en considération que ces smartphones vont étre a l’avenir de
plus en plus connectés a l'internet, mais que pour le moment certains forfaits sont
encore onéreux avec des données trop limitées encore, et une connexion WiFi n’est
pas toujours disponible.

L'application doit donc permettre de consommer au minimum le forfait de
I"utilisateur en limitant au maximum l'accés au réseau. Mais I’application doit pouvoir
effectuer certaines taches qui ne peuvent étre réalisées qu’avec une connexion. C’est
pourquoi |utilisateur doit étre averti et doit pouvoir choisir par lui-méme s'il est
d’accord pour que I"application utilise sa connexion internet au réseau mobile.

C.Hors connexion

La gestion de la consommation amene donc a proposer une application qui
doit pouvoir fonctionner méme si aucune connexion a internet n’est disponible, pour
deux raison. Premiérement si |'utilisateur ne souhaite pas autoriser |"application a se
connecter a l'internet, et deuxiemement si |'utilisateur, méme en ayant autorisé la
connexion au web, n’a pas de réseau disponible. L'application doit donc fonctionner
en tout indépendance vis-a-vis de |'internet et du choix de I"utilisateur.
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D.Langues

Langlais étant la langue la plus couramment utilisée a travers le globe,
I"application doit proposer cette langue. Cette derniere doit également étre disponible
en frangais, et le changement de langue doit se faire sans I|’action volontaire de
I"utilisateur, la langue doit s’auto-sélectionner. C’est ainsi que la langue a utiliser sera
celle du téléphone de I'utilisateur. Si la langue de son téléphone n’est pas reconnue
dans l’application, alors la langue anglaise sera sélectionnée par défaut. Enfin
I'architecture de |’application doit permettre une future évolution simple a mettre en
place pour |"ajouts d’autres langues.

E.Version web

Le cahier des charges est identique pour la version web, cette derniere doit
pouvoir étre utilisable en mode «hors-ligne» ce qui signifie obligatoirement de gérer
une base de données sur le poste de |'utilisateur, et ce avec ce que HTML5 propose.
L'application n’a pas a reprendre la méme qualité aussi bien dans |'ergonomie que
dans [l'esthétique, elle doit simplement étre fonctionnelle car elle fait office de
prototype. Elle n’a pas pour but premier d’étre utilisable directement comme service
web, c’est a dire avec tout les raffinements et toutes les options qu’une telle
application pourrait offrir.

2.La découverte

2.1.Découverte des locaux et personnels

Le premier contact avec les locaux et quelques membres du personnel a été le
premier jour ou je suis venu a I'Observatoire pour mon entretien avec André Schaaff.
Et le cadre y est parfait. Le calme et la verdure caractérise ce lieu qui est en pleine
«Forét Noire» de Strasbourg, dans un quartier agréable et bien desservi en terme de
transports en communs (tramways, bus) et personnels avec les bornes a vélos a
location de la ville de Strasbourg.

Le bureau qui nous a été confié est tres lumineux bien qu’un peu bruyant au fil
des classes passant devant nos fenétres pour aller au Planétarium qui se situe juste a
coté de nos bureaux, dans les locaux du CDS. Mais le calme régne parfois au coeur
des classes, et parfois non, et nous nous transformons en attractions pour ces derniers.

Toujours est-il que méme si les classes peuvent étre turbulentes, le personnels
que j’ai eu l'occasion de croiser et de discuter avec ne |'est absolument pas. Bien au
contraire, la sympathie globale regne, méme si deux mois ne suffisent pas pour en
faire le tour. J’ai pu lors de la premiere semaine, et avec mes collégues, rencontrer
certains membres de |’'équipe qui nous ont fait découvrir leurs travaux aux quotidien.
Cette découverte du cadre de travail et de ceux qui participent a ce dernier a été fort
intéressant.
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2.2.Découverte des outils

A.Matériels

Dans mon bureau m’attendait un iMac, outils essentiel pour la programmation
sur plateformes iOS. En effet Xcode, I’environnement de développement propre a la
plateforme Mac OS, est |'outil obligatoire pour pouvoir exécuter le SDK iOS
(«Software Development Kit» - Kit de développement utilisé pour gérer les spécificité
des plateformes mobiles iOS). La programmation sur iOS utilise le langage de
programmation «Objectif-C» il est donc possible de programmer sans Xcode et de
compiler le code sur un Mac mais aussi sur un PC.

B.Xcode

Cependant, I"utilisation de Xcode permet I’ajout de fonctionnalités importantes
pour le développement sur iOS mais aussi sur Mac OS. Il permet en premier lieu
d’utiliser un émulateur d’iPhone mais aussi d’iPad, outils essentiel pour tester
rapidement de modifications mineures du code. Le deuxieme outil est I"utilisation du
terminal intégré a Xcode pour permettre le débogage de |'application, mais aussi
I"utilisation d’un outil spécifique qu’est les «NSZombie».

Les «NSZombie» m’ont été tres utiles dans le développement de I’application.
En effet, le SDK iOS gere le «garbage collector», sorte de ramasse miette qui supprime
les variables inutilisées de la mémoire de maniere automatique, permettant ainsi une
gestion de la vie des objets simplifiée a I’extréme puisqu’aucune action du
développeur n’est nécessaire. Ce systeme s’appel sur Xcode «ARC» pour «Automatic
Reference Counting», il se situe au niveau de la compilation et utilise des compteurs
qu’ils décrémente pour s’assurer qu’un objet et encore utilisé ou non. Ceci implique
que des objets et variables peuvent étre supprimées alors méme qu’elle avaient encore
une utilité.

«NSZombie» est un parametre a activer pour les tests uniquement, et qui
permet d’éviter que les variables ne soient supprimées lors de |'exécution du code.
Permettant ainsi d’une part de s’assurer qu’une variable n’est pas corrompue mais
également d’obtenir plus d’informations sur un processus via le terminal. Plus
d’informations que ne le permet Xcode par défaut. Bien entendu cette fonction est a
utiliser avec précaution afin de ne pas surcharger la mémoire de I'appareil, bien que
ces derniers disposent de plus en plus de mémoire vive, elle n’en reste pas moins une
fonction de débogage propre a Xcode.

C.Coda

Coda est une application disponible uniquement sur Mac qui est un éditeur
avancée pour créer du code avec les technologies du web. Il est également un éditeur
de style CSS avancé et simple d'utilisation et un navigateur FTP. J’ai utilisé Coda dans
sa version 2 pour une bonne raison. Coda 2 dispose d’une nouvelle fonctionnalité qui
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permet de partager du code en temps réel sur un réseau WiFi donné avec une
personne utilisant également |’application. Ceci permet de voir les modifications en
temps réel sur les écrans des personnes partageant un fichier, et permet également de
voir le texte sélectionné sur I"écran de tous les participants avec une couleur différente
afin de voir qui a fait quel code.

Cette fonctionnalité a été au coeur de la programmation HTML5 de
I"application car mon collégue et moi avons travaillé a deux sur cette derniére, ceci
nous a donc permis de travailler a deux sur un méme fichier et de s’entre-aider en
temps réel sur un méme code, sans devoir se déplacer.

2.3.Documentation

Aussi bien pour le développement iOS que HTML5, la documentation est
abondante et primordiale. Apple propose, directement intégré au coeur de Xcode,
I'acces direct a la documentation. Soit via une combinaison sur une fonction afin
d’accéder directement a la documentation de cette fonction et de celles relatives, soit
via une interface dédiée avec un moteur de recherche complet.

Pour HTM5, le site du «W3C» a été le plus utile ainsi que celui du «W3C
Schools» car ils proposent une description compléte des méthodes HTML mais
propose également des tableaux de compatibilité avec des exemples concrets afin
d’utiliser au mieux les fonctionnalités de HTML5.

Pour 'acces a Sésame, le CDS dispose d'un wiki (systtme de gestion de site
internet permettant de créer de maniere collaborative ou restreinte, privé ou publique,
de sites web dédiés a |'aide ou encore de créer des encyclopédies en ligne ou sur un
réseau local) tres complet. Le fonctionnement de Sésame étant simple de par sa nature
méme, une page compléte lui était consacré pour les différents parametres utilisables
pour I’"URI d'interrogation du service.

Le CDS disposant de ses propres serveur sur place, dispose également
d’espaces privés. Nous avons acces au wiki du CDS et un compte nous avez été
réservé. Nous avons donc dans un premier temps pu voir les différents travaux et
rapport des stagiaires des années précédentes. Nous avons également eu notre propre
page dans ces derniéres qui nous a permis d’écrire notre avancement dans le projet et
de partager des informations avec notre maitre de stage. Au début du stage, André
Schaaff (mon maitre de stage) avais déja préparé une page compléte avec un descriptif
complet du projet, avec I'acces a toute la documentation nécessaire. Nous avons donc
échanger des idées préparatoire pour I’application qui devait étre développée.
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3.Le développement iOS

Cette partie va expliciter tout le développement du travail fait pour la création
de I'application qui fait suite a la demande et au cahier des charges. Celle-ci se
concentre uniquement sur la premiere partie du stage, le développement de
I"application pour appareils mobiles sous iOS.

3.1.La base de données

A.SQLite
a.Les pré-requis

Des les bases de ce que |'application doit pouvoir fournir en terme d’acces
hors-ligne, la question de la solution de base de données a utiliser s’est posée. Celle-ci
doit respecter trois criteres importants.

Le systéme a utiliser se doit d’étre gratuit, et ne doit pas nécessiter de licences
ni d’autorisations spécifiques pour étre implémenter dans notre application. Le CDS
n‘ayant pas de moyens a verser dans des solutions payantes qui bien souvent son
propriétaires et donc peu enclin a évolution et risquent méme parfois la disparition du
marché et qui bien souvent ne valent pas des solutions gratuites. De plus, |"application
finale doit étre gratuite a celui voulant |"utiliser, le CNRS n’ayant pas de but lucratif.

Le systtme se doit également d’étre performant en terme d’acces et de
structuration de I'information. Etant donné son utilisation sur une plateforme mobile,
et étant donné la fagon dont il va étre utilisé (dont nous parlerons de maniere plus
ample dans la partie dédiée a I'interface utilisateur) celle-ci se doit d’étre rapide et de
ne pas nécessiter de trop longs temps d‘attente pour retourner I'information
demandée.

Finalement, le systtme de base de données doit étre léger. Lintégrer a un
systeme mobile signifie un espace de stockage plus limité qu’un ordinateur classique
disposant de plusieurs centaines de giga-octets. Un téléphone par défaut ne dispose
généralement que d'une dizaine de giga-octets pour les plus avancés, comme |'iPhone
qui dispose au maximum de 64 giga-octets non extensibles. Les appareils sous
Android disposent eux, selon les modeles, d’emplacement mémoire pour étendre la
capacité de stockage de I’appareil.

b.Présentation de SQLite

SQLite s’est imposé comme la solution qui correspondrait le plus a nos pré-
requis et comme étant la plus sérieuse. SQLite est un systeme de gestion de base de
données qui a été crée en 2000 et qui en est aujourd’hui a sa version 3.7, il est de plus
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mis a jour trés régulierement, son développement restant trés actif. Il est gratuit
d’utilisation et sa licence, cette derniere dans le domaine public.

Ce systeme de gestion de base de données est d’ailleurs le plus réputé dans le
domaine. En effet de grandes entreprises multi-nationales 'utilisent telles que Adobe,
Airbus ou encore Apple et Microsoft. Sa réputation n’est donc plus a faire.

SQLite est la solution la plus communément utilisée dans les systemes mobiles
pour gérer le stockage des données. La bibliotheque SQLite est d’ailleurs intégrée
directement dans la collection de bibliotheques incluse dans Xcode. Ce qui facilite
son implémentation dans notre application pour iOS. De plus SQLite utilise le langage
SQL classique pour effectuer ses requétes, langage que nous maitrisons déja. Il est de
plus trés léger, son ajout au code de I'application n’occupe qu’une petite quantité de
données.

Il est a noter que Apple propose un systeme propre a iOS et a la programmation
sur Mac OS qui est «CoreData». Celle-ci nous délivre une interface d’acces au
systeme de base de données intégré aux systemes d’exploitations d’Apple via des
méthodes simples. L'inconvénient dans notre situation c’est qu’étant donné que cette
application va étre portée sur Android également, le systeme de base de données doit
étre identique sur les deux plateformes. Ceci afin d’entretenir un seul systeme a jour,
et ne pas a avoir a transposer les données dans deux formats différents.

B.Le contenu de la base de données

Modele conceptuel allégé des données de notre base de donnés. (Figure 8)

Objects dentifiers
= mainid o= formatabases
C= resolver mangd
gfromobject asases
o
otype
Pos
yadeg
}_'-:‘d:'.z Notes
efpos
c» idiromobject
= content
mype
nrefs
errramas Hookmarks
errdemas G Mfromobiect
9 mand
pmra
epara
pmgde
epmoe

26



Le modeéle conceptuel des données présenté dans la figure 3.1 représente la
structure de notre base de données. Celui-ci a néanmoins été simplifiée car dans la
table «<OBJECTS» a la suite de l"attribut «oid» se trouve 17 autres attributs corresponds
a des valeurs propres a l'astronomie, et leurs contenu n’a d’utilit¢ que pour un
astronome.

a.la table «Objects»

Cette table contient toutes les informations propres a un objet astronomique
donné. Elle contient 18 attributs propres a I’astronomie comme la position de |'objet
dans le ciel, ces attributs n’ont d’utilité que pour I'affichage sur la vue de I’objet, pour
les astronomes, et ne sont pas utilisés pour le traitement interne de la base de
données.

Uattribut «mainid» est fournit pas le fichier XML (dont nous parlerons dans la
section suivante) et correspond a un identifiant unique de I’objet. Bien souvent celui-ci
est I'identifiant et le nom standard de 'objet, comme «MESSIER 031» pour faire
référence a «M31» qui est la galaxie d’Andromede. Ces derniers sont réutilisé tels-
quels dans notre base de données et servent a identifier de maniere unique un objet,
I"attribut étant la clé primaire de cette table.

La deuxieme clé primaire est le «resolver» qui comme indiqué précédemment
dans ce document, est le systeme qui fournit l'information. Dans notre base de
données, trois «resolvers» sont utilisés étant donné que ce sont les trois utilisés par
Sésame. Cette deuxieme clé primaire permet d’étre str de 'unicité d'un objet, étant
donné que dans un méme «resolver» les «mainid» sont uniques.

Le dernier attribut utile a notre systeme interne, qui est «idfromobject» a été
créée automatiquement par nos soins. Le probleme qui se posait était de pouvoir lier
automatiquement les informations des trois «resolvers» sous un seul identifiant. Etant
donné que pour un seul objet nous interrogeons trois services, la création d’un
identifiant commun aux informations retournées par ces trois service était une solution
rapide et efficace. Il est ainsi possible d'exécuter une seule requéte pour récupérer les
informations sur les trois «resolvers» pour un seul et méme objet.

Lors de I’ajout d’un objet dans les favoris, si cet objet n’existe pas dans la base
de données locale, c’est a dire par exemple si I'objet provient d’une recherche sur
internet, alors ce dernier est intégré dans la base de données locale. Afin d’éviter une
collision entre le «idfromobject» des objets existants et les «idfromobjects» de ceux
que nous allons générés pour l'ajout de ces objets. C’est ainsi que I'on commence la
numérotation a partir de 200 millions, car nous avons estimé que le jour ol nous
atteindront plus de 200 millions d'objets en local n’est pas encore arrivé.

b.lLa table «ldentifiers»

Cette table est directement liée a la table des objets, celle-ci permet de lier un
objet a ses nombreux autres identifiants secondaires. Un objet dispose en moyenne
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d’une dizaines d’identifiants secondaires. Cette table contient donc le «mainid» qui
fait référence a I'identifiant d’un objet. Pour récupérer par la suite les deux autres
«resolvers» de cet objet, il suffit d'effectuer une requéte sur les «idfromobject».

Les attributs «aliases» et «formataliases» peuvent étre considérés comme des
doublons, mais ils existent pour une raison bien pratique. En effet les alias d’un objet
peuvent parfois contenir de nombreux espaces. Ces espaces posaient problemes
lorsqu’il fallait faire des recherches dans la base de données avec I'utilisation de
termes exactes. Par exemple I'objet «<NGC5» existe dans la base de données sous
I'identifiant «NGC 5» avec cinqg espaces blancs entre «NGC» et le «5». Ce qui
rendait les recherches plus longues étant donné qu’il fallait effectuer quasi
automatiquement une recherche de type «LIKE» dans la liste de plusieurs milliers
d’objets. Car nous sommes partit du principe qu’une personne saisie rarement tous ces
espaces lors de la recherche d’un objet, et qu’elle ne les utilise quasiment jamais.

Le systeme effectue donc une premiere recherche exacte (de type «SELECT *
FROM IDENTIFIERS WHERE formataliases = ‘ngc5’») sur le nom de l|'objet en
effectuant une requéte sur «formataliases» avec la chaine que I'utilisateur a saisie. De
cette derniére chaine ont été retirés les espaces et toutes majuscules. Ainsi si le résultat
ne renvoie aucun résultat, alors le systeme effectue une recherche de type «LIKE» qui
elle sera de ce fait plus longue qu’une recherche avec les termes exacts. Nous avons
ainsi pu diminuer de maniére notable le temps d’attente lorsque Iutilisateur effectue
une recherche.

c.Les tables « Notes» et « Bookmarks»

Ces deux tables sont les seules que I'utilisateur remplit dynamiquement par
['utilisation qu’il peut avoir de I"application. Sans rentrer des les détails, puisque nous
en parlerons peu apres, 'utilisateur a la possibilité de sauvegarder un objet et d’écrire
des notes pour ce dernier.

La table «note» contient un identifiant qui fait référence a l’identifiant d’un
objet, et contient dans «content» son contenu. La table «bookmarks» contient elle
aussi I'identifiant d’un objet «idfromobject» et le «mainid» de ce dernier. Pour savoir si
un objet est défini comme favoris ou non, nous récupérons le «idfromobject» de
I'objet consulté, et nous recherchons une occurrence de ce dernier dans cette table. Si
le résultat n"est pas nul, alors I'objet est défini comme favoris.

d.Occupation mémoire et iCloud

La base de données, une fois installée sur la mémoire du téléphone occupe
environ un espace de 18 méga-octets, ce qui est une occupation mémoire de taille
correcte. Il faut ajouter que cette base de données se trouve également dans le
«bundle» de I'application, c’est a dire dans I’exécutable qui permet l'installation de
I"application sur l"appareil de I'utilisateur. Cependant cette base de données est
compressée dans le «bundle» car elle utilise une place importante pour un fichier qui
n’est utilisé que trés peu et normalement jamais.
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Un autre point intéressant en ce qui concerne |'espace de stockage et son
utilisation, Apple propose depuis quelques temps «iCloud», un service de stockage en
ligne, que tout les utilisateurs d’iPhone, d’iPad ou bien d’iPod Touch peuvent avoir
gratuitement (5 giga-octets offerts). Cet espace de stockage ne peut étre géré que par
les applications qui y accédent, ces derniéres pouvant ajouter, modifier ou supprimer
les informations qu’elles ont elles mémes envoyé sur les serveurs de ce service.

Ce dernier propose également la sauvegarde automatique des applications
installées sur l'appareil de I'utilisateur. C’est ainsi qu’Apple demande aux
développeurs de placer convenablement les fichiers dans des espaces bien précis dans
le systtme de fichier iOS. Ainsi les fichiers générés par |'utilisateur, et qui sont donc
unique, doivent étre placés dans le dossier «<Documents» alors que les fichiers pouvant
étre restaurés simplement par le «bundle» par exemple, doivent étre placés dans le
dossier «Temp». Ceci permet de limiter la masse d’information a stocker sur les
serveurs d’Apple et de ne pas surcharger inutilement le compte de I"utilisateur.

Apple controlant de maniere stricte, selon les cas, les applications avant de les
faire paraitre sur I’App Store (le magasin en ligne proposant le téléchargement des
applications pour iOS) il a fallu faire bien attention a ce détails afin de ne pas se voir
refuser I"application, sachant que les éléments techniques permettant de se mettre en
conformité avec Apple ne sont pas toujours trés clairs.

C.Le XML

Comme indiqué précédemment, Sésame dispose d’une interface d’acces qui
permet de retourner un fichier XML. Nous disposons donc d’une URI d’acces qui
contient le nom de I'objet que I’'on souhaite interroger, et Sésame renvoie un fichier
XML avec les informations sur cet objet. Il est possible dans cette URI de choisir les
«resolvers» a utiliser pour retourner |'information. Nous utilisons toujours les trois
dans notre application.

Le XML est utilisé a trois moments dans le processus de développement de
I"application. Il est utilisé au moment de la génération de la base de données, ce que
nous verrons dans la partie suivante, il est utilisé en temps réel au cours de I'utilisation
de I'application et aussi lors de la mise a jour de la base de données (ce que nous
verrons également plus tard) pour ce qui est de I'état actuel d’évolution de
["application.

a.XML via interrogation des services

Le premier cas que nous allons voir dans cette section est celui ou un objet
demandé par I'utilisateur ne se trouve pas dans la base de données locale. Dans ce
cas, |'application va proposer a I'utilisateur d'effectuer cette recherche sur les serveurs
du CDS. Cette recherche s'effectue simplement en fournissant comme parametre le
nom de l'objet demandé par l'utilisateur. Le service en ligne de Sésame étant
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intelligent, méme une orthographe proche est prise en considération pour la
recherche.

Le service renvoie par la suite un fichier XML qui contient trois balises
«Resolvers» avec des attributs propres a chacun. C’est ainsi que cet XML est traité dans
une classe qui se charge d’en extraire toutes les informations et de créer un tableau
structuré contenant toutes les informations sur |"objet. Le traitement se fait en tache de
fond afin de ne pas figer I'écran et permettre a I'utilisateur d’annuler sa recherche.

b.NSXM|LParser

Pour effectuer le traitement du XML, Apple propose une libraire directement
intégrée a tous les projets Xcode, avec une classe nommée «NSXMLParser» qui
comme toutes les classes et fonctions développées par Apple, bien que trés verbeuses
parfois, dispose d’'un nom plus qu’explicite. Cette derniere est un «parser» (analyse
syntaxique pour mettre en évidence une structure) de type «SAX».

«SAX» signifie «Simple APl for XML» ou en francais «Interface de
programmation simple pour XML». Cette derniere est semblable au type le plus
connus qu’est le «<DOM» qui a pour inconvénient une certaine lenteur car celui-ci
doit parcourir tout le document avant de pouvoir effectuer des traitement sur ce
dernier. «<SAX» quand a lui permet d’effectuer des action au cours de la lecture du
fichier, car il est asynchrone. Ainsi a la fin de la lecture de chaque objet défini par les
balises «Resolvers», la fonction développée par mes soins appelle une méthode qui se
charge en arriére plan d’insérer I'information dans la base de données.

L'utilisation de «SAX» permet donc un traitement du document beaucoup plus
rapide, et permet de diminuer I'empreinte mémoire de son processus, évitant ainsi au
maximum un dépassement de mémoire qui aurait inévitablement entrainé un arrét
brutal de I’application. Voir méme un risque de corruption de la base de données. Car
a la différence de «DOM», la taille d’'un arbre «SAX» n’est pas proportionnelle a la
taille du fichier traité, fichier qui peut souvent étre énorme.

La classe «NSXMLParser» est donc le meilleur compromis entre simplicité
d’intégration au systeme, rapidité d'exécution mais aussi pour sa documentation
foisonnante étant donné qu’Apple la documente et que nombre de sites en ligne
reprennent |’exemple avec de nombreuses aides et tutoriaux.

D.Génération de la base de données

L'application étant développée sur deux plateformes, I'utilisation d’'une méme
structure de base de données a été demandée. C’est ainsi qu’un petit logiciel a été
développé afin de générer la base de donnée qui sert de socle pour les deux
plateformes. Cette application a été développée en Java et permet a partir du XML de
créer une base de donnée contenant tous les objets voulus. Pour ce faire un fichier en
XML a été fournit par le CDS. Ce fichier contient plus de 7000 objets parmi les plus
demandés au CDS, ce dernier disposant de tout les outils pour extraire les statistiques
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de requéte de leurs services et ainsi mettre en évidence les plus demandés au cours
des 2 dernieres années.

Un fichier XML pesant environ 18 méga-octets avec plus de 500 milles lignes
d’informations est donc traité par |’application qui utilise elle le type «DOM» ce qui
demande donc plusieurs heures afin de créer le fichier final. Car le fichier SQLite créer
est contenu dans un seul et unique fichier, I’application doit donc constamment avoir
un acces en écriture sur ce dernier afin de le compléter.

E.Réinitialisation de |’application

Une des fonctionnalités de I’application est de permettre a I'utilisateur de
réinitialiser I’application s’il le souhaite. Cette action est simple a mettre en place étant
donné que le «bundle» contient encore la base de données compléte. Celle-ci est
néanmoins compressée afin d’obtenir un gain important d’espace étant donné que
cette base ne sert qu’a l'installation de I’application par iOS et également a la
restauration de |’application.

Si I'utilisateur le souhaite, la base de données présente dans le systeme de
fichier de I’application, est effacée dans sa totalité (1 fichier SQLite a supprimer) et
celle présente dans ce «bundle» est donc recopiée a sa place. Ceci permet de trés
rapidement remettre les parametres par défaut en cas de dysfonctionnement, sans faire
attendre |"utilisateur. Dans la seconde I’application est utilisable comme a son premier
lancement.

a.La configuration par défaut

Pour restaurer les parameétres de |'utilisateur par défaut, comme nous le verrons
plus tard dans ce document, un fichier «.plist» est créer et celui-ci contient un certain
nombre d’informations qui sont celles par défaut.

edsServerviRequestXm Strng g ) fedswed u-strashg.fr/cgi-Bin/nph-sesame | -ox [ ~SNVA?
databaseName String cds.sqlne

cdrServerLriRequentUpdatesXmi $String tpJ/J /serame
cerServerLriRequestintaliveXml String https J/ Xend xm
avtomaticDatabaseUpdates String FALSE

showAlertinternetUnreachableXmiBesults  String TRUE

appiicationClobaiName String SkyObjects

apphicationClobalVersionNumber Strng 0.8

howimageOfMheDay Strng FALSE

uriimageOfMheDay String e/ falasky o strasldg. fr / cgi ) imbad - thumbnails / get - thumbr
reportirrons String FTALSE

lastidiromObjectf rominternet $String 200000000

Copie d’écran d’une partie du fichier de configuration. (Figure 9)

Ce fichier n’est pas modifiable en état, car il sert uniquement a la restauration
des parametres par défaut. Au premier lancement de |’application, une classe se
charge de récupérer les valeurs de ce fichier et d’en créer des «NSUserDefaults» ce

31



qui permet de sauvegarder ses variables et ainsi de pouvoir les réutiliser a n’importe
quel moment dans le code de I"application. Ceci permet de gérer un seul fichier de
parametres centralisé et de pouvoir changer son contenu sans modifier le code source
de I'application. Car les «NSUserDefaults» sont des variables, lorsque I'utilisateur
définit un nouveau parametre, une seule ligne de code permet de modifier son
contenu. Il est ainsi inutile d’alourdir le code avec des fonctions tierces pour écrire
dans un fichier les configurations actuelles de I'utilisateur.

3.2.l'interface utilisateur

A.Concertation

Une fois la base de données définie, nous avons commencé avec André et
surtout mon collégue qui a travaillé sur la version Android a se questionner sur
I'interface utilisateur a mettre en place. Nous avons donc fait quelques maquettes
d’exemple d’interface utilisateur avant de les présenter a André pour en discuter. Voici
ci-dessous deux fenétre issues d’une maquette, mais celles-ci n’ont pas été appliquées
car n’utilisent pas totalement les cannons d’interface diOS et d’Android. Car la
question était de pouvoir définir une interface la plus proche possible I’'une de I'autre
sur les deux plateformes ceci afin de garder une certaine unité dans le design pour
garder l'identité de I’application, tout en utilisant les canons esthétiques des deux
plateformes.

i Recherche
LOTem gaum Guer wt

Favons

Lorers pours dur ot

@ riormotons (| Configuration

Deux exemples d’interfaces utilisateurs. (Figure 10)

De maniere générale, il a été possible de conserver la méme structure pour
I'interface utilisateur, comme par exemple ci-dessous avec la page de recherche d’un
objet.
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' o B 22
SkyObjects

NAME CRAB NEB

Saliae

NGC 1

Display more results

1234567890
@#%&*/ -+ ()

w REEEEE

ABC — . & Q

Page d’affichage du résultat de recherche d’un objet sur iOS (gauche) et Android (droite). (Figure 11)

A l'inverse, certains aspects de 'interface d’iOS non pas trouvé d’équivalent sur
Android, ainsi la page de configuration contient des cellules qui disposent toutes du
méme style, a l'inverse de celles d’Android qui ne peut appliquer des images a tout les
types de cellules.

i About >
Irdoemahons on the PP Caton

Reset

A Restere to its default settings >
@ Image Of The Do
ﬁ Auto u_pdo!es —~
'r Report errors
Image Of The Day
Auto updates
' (o ¥ h
Report errors ~
Settrgs

Page de configuration de I'application sur Android (gauche) et iOS (droite). (Figure 12)
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Dans les deux applications, nous avons décidé d’utiliser des onglets en bas de
page (pour iOS car c’est la facons dont ils sont crées) et en haut pour Android. Ces
onglets sont au nombre de 4: la page d’accueil, la recherche, les favoris et la
configuration. Dans les sections ci-dessous, nous allons expliciter leurs contenus.

B.La page d'accueil

La page d’accueil et la vue sur
laquelle I'utilisateur arrive au tout premier
lancement de I’application, c’est la page
d’accueil de ['application. Nous avons
appliqué a cette page une image de fond qui
reprends le theme de l|'espace avec cette
nébuleuse (image issue de la NASA) et le
logo du CDS. Cette page était néanmoins
vide, et son existence également. C'est la
raison pour laquelle une image du jour
viens s’ajouter, en option paramétrable, sur
cette derniere.

Tous les jours, au lancement de
I"application, le systeme va piocher un
identifiant dans sa base de données interne,
et va ensuite interroger le serveur d’image
«Aladin» pour récupérer |'image
correspondant a |'objet demandé. Les
images sont donc choisie par hasard, et non
sur des criteres esthétiques. Il arrive donc
parfois d’avoir une image floue a l'intérét

artistique limité, comme il arrive parfois d’avoir de tres belles images de galaxies. Car
il s’agit avant tout de rendre vivante I'application, I'image n'intéressant pas forcement
I"utilisateur professionnel, mais est plus destinés aux utilisateurs amateurs.

C.La recherche

La page de recherche est la page la plus utilisée et est le coeur de I’application.
Cette derniere dispose de plusieurs états, selon la recherche. Dans un premier temps
I"utilisateur arrive sur la page de recherche et clique sur la barre de recherche pour y
saisir I'objet recherché. Sur la page s’affiche, au milieu des cellules, un texte qui
indique a I"utilisateur d’attendre le temps que sa recherche est en cours d'exécution.
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Search In progress...

Page de recherche d’un objet - premiére saisie des termes de recherche. (Figure 13)

Pour limiter le temps de traitement d’une requéte, le systeme limite |'affichage
de 1 a 5 valeurs au maximum. Cette valeur est facilement modifiable, mais permet
d'accélérer I'affichage. Afin d’accélérer encore plus |'affichage, la requéte renvoie un
tableau contenant uniquement les identifiants a afficher, et non toutes les informations
sur tous les objets.

C’est pourquoi dans la derniére cellule s’affiche un champ «Afficher plus
résultats» qui une fois sélectionné bloque I'affichage de I'utilisateur et va requéter la
suite des identifiants a afficher. Ce blocage sert a empécher |'utilisateur de changer les
termes de la requéte pendant le chargement. Car cela entrainerait certains
ralentissements, étant donné qu’un processus se charge d’accéder en tache de fond a
la base de données, modifier les termes de la recherche enverrait un nouveau signal
de recherche.

Loading objects...

A\l

S IMOTe resuits..

T

Page d’attente permettant de charges de nouveaux objets suite a une recherche. (Figure 14)
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Comme indiqué précédemment, un objet n’existant pas dans la base de
données locale peut étre consulté en interrogeant directement le serveur du CDS. Une
cellule contenant le texte «Effectuer la recherche sur les serveurs du CDS» s’affiche.
C’est a l'utilisateur de valider le fait d'effectuer cette recherche sur internet, le systeme
ne le fait pas automatiquement, pour comme expliqué précédemment, laisser libre
choix de I'utilisation du réseau a I'utilisateur. La structure de I’affichage des résultats
est encore en réflexion.

w.. Bouygues ¥

oxd .’I ule _'V Search

Search on the CDS > SIMBAD: OHIO X 004

leq: 1.1917
I 3: 316.1833
0s: 21:04:44.0 +01:11:30

Nrets ]
nid: 1379067
Otype: Rad

Affichage de la demande de recherche sur internet (gauche) - Résultat de la recherche (droite).
(Figure 15)

D.Les favoris

Le troisieme onglet disponible est celui réservé aux favoris. Les favoris
permettent a I'utilisateur d’accéder directement aux objets qu’il veux utiliser le plus.
Ainsi sur cette page s’affichent tout les objets favoris, dans des cellules. Un moteur de
recherche de favoris est intégrés pour retrouver rapidement un objet dans la liste qui
peut étre conséquente. La page des favoris reprends la méme interface que celle de la
recherche, en utilisant des cellules dans une vue extensible.

Dans la base de donnée, tous les objets désignés comme favoris, vont remplir la
table «bookmarks» avec les «idfromobject» de ces derniers. Un objet qui provient
d’une recherche en ligne et qui sera ajouté comme favoris, recevra un «idfromobject»
supérieur a 200 millions afin de ne pas entrer en conflit avec les objets déja existants
ou allant étre ajoutés.
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Il aurait pu étre inutile de créer une table des favoris étant donné qu’il suffit
d’ajouter un champ a un objet permettant de savoir si ce dernier est oui ou non un
favoris. Néanmoins créer une table dédiée n’occupe pas plus d’espace, et permet
surtout de créer la liste des favoris de maniere quasi-instantané car il suffit de
sélectionner tout le contenu de cette table pour créer la liste. C’est donc pour une
question d'efficacité que cette solution a été retenue.

E.Détails de I'objet

Cette partie va expliciter les différentes parties présentes dans I'onglet de
recherche, lorsqu’une personne sélectionne un objet et désire voir afficher les
informations sur ce dernier.

Cette vue se décompose en différentes parties, symbolisées par les points de
couleur blanche dans le bas de la page. Ces points montrent a I"utilisateur qu’il y a
plusieurs pages de disponible, ce systeme est propre a iOS et est simple a ajouter car
c’est un élément de l'interface classique sur cette plateforme. Cette présentation se
trouve étre en fait un élément de type «ScrollView*» dont on a décomposé la taille en
plusieurs pages délimitées par leurs coordonnées de départ et de fin. Créant ainsi de
véritables pages que |'utilisateur peut parcourir a sa guise, avec des effets de blocage
de la page si I'utilisateur parcours les pages trop rapidement ou bien s’il va trop loin.

Ce systeme est créé de maniere dynamique, il s’adapte donc automatiquement
a la taille de I’écran. Il correspond donc parfaitement aux écrans de I'iPhone et a celui
de l'iPad. Dans ce systeme, le nombre de page peut différé selon que |'objet soit
définit comme favoris ou non.

E.1.Les resolvers

Les trois premiere pages de la vue reprennent les informations fournies par les
trois «resolver» que sot «Simbad», «VizieR» et I'américain «NED». Les champs n’ayant
pas d’information son grisés, afin de montrer a [I'utilisateur que I’application
fonctionne mais qu’une information n’est pas disponible pour |'objet demandé. Les
champs disponibles sont eux mis en évidence en blanc.
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SIMBAD: M 13

1q: 36,.46131944
): 250.423475
16:41:41.63 +36:27:40.7

efs: 1530
i. 82894585
Mype: GIC

Refpos: 2006AJ....131.1163S
C

R: 2006AJ....131.11638
£ 0.015
/- 3.854

Premiére page présentant les informations d’un objet («resolver» Simbad). (Figure 16)

E.2.Les alias

Les alias sont important en ce qui concerne la recherche pour les astronomes.
Car comme indiqué dans la premiere partie, un objet peut avoir plusieurs identifiants
voir plusieurs dizaines pour certains. Ces identifiants étant utilisés dans de nombreux
documents, il faut pouvoir d’un seul regard, voir tout les identifiants liés a un objet.
L'utilisateur peut d’ores et déja retrouver un objet par un de ses identifiants, et il peut a
présent dans cette vue voir les identifiants associés a ce dernier.

L'affichage des identifiants se fait de maniere asynchrone car la recherche de
ces derniers peut étre plus longue que le simple affichage des informations sur I'objet
qui, elle, s'exécute en une seule et unique requéte. Pour récupérer les identifiants
secondaires, le systeme doit aller chercher dans la table «Identifiers» et pour chaque
«idfromobject» doit récupérer les valeurs liées. C’est ainsi qu’il doit parcourir toute la
base de données, qui bien évidement est indexée pour ce champ. L'affichage des
identifiants se fait donc une fois ceux-ci totalement récupérés, en attendant un
message informatif indiquant a |'utilisateur que sa requéte est en attente de traitement.

Ceci a posé un autre probleme qui sera résolu par la suite, c’est celui de I’acces
concurrent a la base de données. Le soucis était que lors de la recherche des alias, si
la personne indiquait retirer un objet de sa liste de favoris via le bouton «switch» dans
la barre de navigation, alors sa demande n’est pas prise en considération. Une
solution temporaire est de n’afficher le «switch» que lorsque I'acces a la base de
données est libre. Une solution existe pour SQLite permettant I"accés concurrent a la
base de données mais cette derniére ne semble pas la solution la plus optimale, du
moins pour la version actuelle de SQLite.
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Identifiers

M 13

C 1639+365

GC1 45

ZMASX J164141630 28527407

NAME HERCULES GLOBULAR CLUSTER
NGC 6205

Les identifiants secondaires de I'objet «M13» chargés de maniére asynchrone. (Figure 17)

E.3.Les notes

Si I'objet est dans les favoris, la page correspondant a l'ajout d’une note
s'affiche, sinon cette page est absente. Ceci permet d'éviter de créer des notes,
d’occuper de la mémoire donc, qui risqueraient d’étre perdue par la suite par
I"utilisateur s’il n"a pas ajouté cet objet en favoris. Car nous sommes parti du principe
qu’un utilisateur saisissant une note sur un objet, veux pouvoir y accéder a postériori.

La note se constitue d'un champ de texte classique, une fois sélectionné le
clavier apparait, si la personne change de vue en glissant son doit de droite a gauche
ou inversement, le clavier se cache. Dés que la vue de la note disparait, le contenu de
la note est automatiquement sauvegardé dans la base de données, seulement si le
contenu de cette derniere change par rapport au contenu original présent lors du
chargement de la note.

39



Note avec son champ de saisie pour un objet. (Figure 18)

F.La configuration

Ceci est le dernier onglet de I"application, il permet toute la configuration de
I"application. Pour le moment |"application comprends trois types de configurations.

Settings

§ Abost >

WL on the opplcaton

Reset >
A Realore to its defoult settings

# Image Of The Do
7 Y

g* o0 B bom

73\ Auto updates

[ e o lous] detcbom
T Report errors

Settnngs

L'utilisateur peut tout d’abord
demander l'affichage de I'image du jour sur la
page d’accueil. Cette option peut intéresser les
astronomes amateurs, et propose parfois des
images de qualités, issues des serveurs du CDS.

Il est ensuite possible d’activer les
mises a jour automatiques de la base de
données, nécessitant une connexion a l'internet.
Cette partie sera abordée dans la section
suivante de ce rapport.

Enfin la personne peut décider de faire
remonter les erreurs d'exécution de
I"application. Autrement dit a chaque fois que
I'application se fige ou stoppe brutalement, a
son redémarrage, si l'option a été activée, alors
un rapport d’erreur sera envoyé aux serveurs du
CDS pour une prochaine correction logicielle si
nécessaire.
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Sur cette méme page |'utilisateur peut consulter la page d’informations de
I"application, qui décrit tous les aspects |égaux de cette derniere. Enfin la personne
peut décider de réinitialiser I"application. Ainsi la base de données et les parametres
seront ré-initialisés comme au premier lancement de I’application.

G.Version universelle

Un des points importants soulevé lors des discutions préparatoire était a propos
du support de plusieurs terminaux mobiles, et notamment le support d'une méme
version pour |'iPhone et pour I'iPad. L'application développée est donc totalement
universelle, c’est a dire que pour un seul fichier logiciel, deux versions seront
supportées.

En effet la gestion de la taille des éléments de I'interface utilisateur et la fagons
dont ils sont centrés sur I'écran dépends de la taille de ce dernier, et non de sa
résolution, ce qui permet méme pour un iPad 3 qui dispose d’une résolution quatre
fois plus importante qu’un iPad 2, d’avoir le méme aspect visuel.

'avantage d’une version universelle, est également dans le fait que celle-ci est
contenu dans un seul code source, avec une vue pour I'iPhone et une vue pour I'iPad.
Ce qui signifie un maintient du code plus simple a gérer. Et d'un aspect commercial,
proposer au téléchargement une application qui fonctionne a la fois sur iPhone et iPad
est un grand plus, a I’heure ou les tablettes d’Apple cohabitent de plus en plus avec les
appareils mobiles d’Apple au sein des foyers du monde entier.

3.3.Le moteur de mise a jour

A.Fonctionnement

Le moteur de mise a jour est un élément important de I’application, au méme
titre que le moteur de recherche. Car étant donné que I’application embarque une
base de données locale, il est important de la maintenir a jour afin de garantir les
informations les plus a jour pour |utilisateur.

La mise a jour automatique de la base de données est soumise a activation de
cette fonctionnalité par 'utilisateur. C’est lui qui dans la page de configuration active
ou désactive |'option. Ceci afin de préserver sa connexion internet, surtout s’il utilise
le plus souvent son forfait internet mobile (EDGE/3G). Car la mise a jour de la base de
données peut selon la taille de cette derniere, étre plutdt longue et peut parfois étre
lourde en terme de ressources systeme.

Le systeme pour se faire va, dans le cas de |’activation de cette option, requéter
les serveurs du CDS via un service développé par André Schaaff. Ce service est
accessible via une URL a laquelle I"application fournie une date, le service en ligne
renvois pour cette date les informations différentielles de cette journée. Ces
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informations sont retournées a I"application dans un fichier XML. Ce fichier XML est
traité et les informations contenus sont appliquées a la base de données.

Afin d’éviter que la base de données ne soit corrompus dans le cas ou
I"utilisateur stoppe I’application ou si un soucis réseaux le coupe de l’internet, le
systeme de mise a jour effectue cette activité dans un «thread» (unité de calcul)
secondaire afin de ne pas bloquer I'interface utilisateur. Mais également en tache de
fond via les APl fournies par Apple dans iOS afin de ne pas corrompre la base de
données en cours de modification.

B.Améliorations envisageables

Afin d’accélérer les mises a jour, et de faciliter I’application de la mise a jour, il
est possible, au lieu d’utiliser des fichiers XML, d’utiliser des fichiers «SQLite»
directement. Car actuellement le systeme traite le XML, en extrait les informations, et
les appliques a la base de donnée SQLite via des requétes.

Le but serait d’utiliser une fonctionnalité de SQLite qui permet de fusionner
deux bases de données. Ainsi I’application de cette mise a jour serait accélérée de part
le fait que ce soit SQLite qui se charge en natif de cette fusion. Mais cette derniére
serait également plus simple étant donné qu’il suffirait de déléguer cette action a une
classe SQLite déja développée, et déja optimisée au maximum.

Le fait de fusionner deux bases de données SQLite reviendrais a un simple
traitement de fichier par ce dernier, action qui serait effectuée de maniere quasiment
instantanée étant donné |'utilisation de mémoire de type «flash» dans les terminaux
mobiles d’Apple. Ceci réduirait également les risques de corruption en cas de coupure
du réseau ou de lapplication elle-méme, puisque la base de données ne serait
fusionnée avec la base de donnée existante qu'une fois celle-ci téléchargée
completement sur I"appareil de ['utilisateur. Il serait donc possible de la récupérer via
le cache de I’application, afin qu’en cas de plantage, ne pas a avoir a la re-télécharger
completement cette derniére.
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4.L'«IVOA Interop»

4.1.Présentation

L'«IVOA Interop» fait références aux réunions internationales organisées par les
Observatoires Virtuels mondiaux, dans le cadre de I'<IVOA» qui est, rappelons-le,
I’«International Virtual Observatory Alliance» autrement dit «L’Alliance Internationale
des Observatoires Virtuels». Le terme «Interop» signifie «Interopability», en frangais
«Interopérabilité».

Ce sont des réunions qui ont lieu deux fois par année, généralement en début
et en fin d’année. Ces réunions réunissent chaque fois des centaines d’astronomes et
informaticiens qui viennent présenter le travail qu’ils ont effectués dans le cadre du
VO («Virtual Observatory»). Ces réunions sont organisées a chaque fois dans des pays
différents, les équipes chargées des observatoires virtuels locaux se chargeant
d’organiser ses rencontres.

C’est au cours de la derniere rencontre, qui a eu lieu a Urbana Champaign, une
ville américaine pres de Chicago, que notre application iOS et Android a été
présentée a la communauté internationale présente. Ce fut I'occasion, durant les
quelques jours précédant la présentation de cette derniere par André Schaaff,
d’améliorer et de corriger certains points de nos applications afin de présenter une
version la plus correcte possible.

4.2.Corrections et améliorations logicielles

Durant ces jours, quelques mises a jour logicielles de correction de bogues ont
été apportées a l'application. La plus importante concerne |'amélioration de
I"affichage des résultats d’une requéte.

En effet, une fois que I"utilisateur a sélectionné un objet dont il souhaite obtenir
les informations, bien que I’affichage des résultats fut instantané, I’affichage du résultat
en lui-méme fut long. En effet, le requétage et I'affichage de la liste des identifiants
secondaires de I'objet demandais beaucoup de temps.

Ce dernier devait effectuer un grand nombre de requétes dans la base de
données interne pour récupérer les noms des identifiants secondaires. Pour chacun
d’eux, il devait récupérer dans la table des objets, le nom associé a un identifiant
principal pour chacun des «resolvers». Ce qui provoquait de tres forts ralentissement s
étant donné les milliers d’identifiants secondaires qu’elle contient.

Pour remédier a ce soucis, la recherche dans la base de données en elle-méme
n‘a pas été modifiée, mais cette derniére s'exécute dans un «thread» secondaire et ne
bloque donc plus I"affichage de I'utilisateur. Pendant la recherche, dans la liste qui
doit contenir les identifiants secondaires, s’affiche un message indiquant a I'utilisateur

43



d’attendre la fin de la recherche. Une fois les objets récupérés, la page contenant les
identifiants secondaires et mise a jour dynamiquement afin de ne pas interpeller outre
mesure ['utilisateur.

4.3.Améliorations graphiques

Durant cette période, André Schaaff avait besoin de générer des captures
d’écrans a intégrer a ses diapositives. Bien que mon collegue travaillant sur la version
Android et moi-méme ayons travaillé en collaboration et s’étant accordés sur
I'interface utilisateur, certains soucis esthétiques étaient encore a déplorer.

Les deux versions, iOS et son Android, ont donc été revus légerement dans la
mise en place des éléments sur les différentes vues. Ceci afin de présenter deux
applications les plus proches possibles en terme d’expérience utilisateur, tout en
conservant les aspects propres aux deux plateformes.

5.Le développement HTML5

1.Introduction a HTML5

A la suite de développement de |’application en code natif pour la plateforme
iOS d’Apple, nous avons développé une application web en collaboration tous les
deux. Cette application est une application développée en utilisant les techniques de
programmation web actuelles, et des techniques plus récentes non encore
standardisées.

L'application en elle-méme est développée

HTML en utilisant HTML5. HTML5 est la cinquieme version
du langage de programmation web HTML

(«HyperText Markup Language»). Cette version n’est

pas encore standardisée, elle le sera courant 2014, la

cloture de I’ajout des fonctionnalités de cette

derniere a été définie a mai 2012. Malgré le fait que

le langage ne soit pas encore standardisé, tout les

navigateurs modernes le prennent déja en

considération dans leurs moteurs de rendus, avec
plus ou moins de succes.

Car HTML5 est une avancée majeure pour
I'internet, le HTML n’ayant pas évolué de maniére
significative depuis le début des années 2000, le web a lui par contre évolué de
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maniere profonde. Les contenus multimédias, les sites dynamiques et les services en
ligne de plus en plus complet ont pris un essor considérable sur la scéne mondiale.
Les utilisations du web ont beaucoup évoluées, et il était temps de proposer un
langage qui prennent en compte ses changements importants de fond.

C’est ainsi que le HTML5 va pouvoir proposer aux développeurs des fonctions
avancées avec la plus grande simplicité, la ou auparavant il n’y avait que des librairies
et des technologies tierces. Par exemple en HTML5 il est possible via une simple
balise «<video>...</video>» d’intégrer une video avec son interface et le tout en haute
définition. Ceci est permis sans nécessiter des modules externes, et se fait de maniere
transparente pour |'utilisateur, les capacités de I’ordinateur sont correctement utilisées
pour visualiser la vidéo, a la différence de certains modules actuels.
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Exemple d’une animation en HTML5 et CSS3. (Figure 19)

Le HTML5 est donc l"avenir dans ce domaine, avec |'utilisation de CSS3
(«Cascading Style Sheet» - mise en page des pages web) celui-ci permet de créer de
maniere native, sans aucune bibliotheque ni modules externes, de créer des
animations en trois dimensions de grande qualité, voir méme de faire des jeux vidéos
complets, en toute fluidité.

2.Présentation générale du sujet

Le développement de cette application avec les technologies actuelles et
futures du web reprends les méme caractéristiques que l’application développée
nativement. L'application développée sera un service en ligne qui permettra de
requéter une base de données d’objets astronomiques via un moteur de recherche.
L'application permettra de visualiser le résultat d’'une recherche dans une page qui
contiendra les trois «resolvers», qui doit pouvoir permettre de créer des notes
personnalisées et d’afficher les identifiants secondaires d’un objet. Elle permettra
également d’ajouter des objets en favoris.
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3.Base de données locale

La base de données sera en local sur le poste de I'utilisateur, mais permettra,
comme |"application iOS, d'effectuer des recherches en ligne sur les serveurs du CDS
en cas de réponse négative a une requéte dans la base interne.

Cette base de données pourra par la suite étre également mise a jour si
I"utilisateur le souhaite, toujours sur le méme schéma, c’est a dire en interrogeant un
service web du CDS qui renverra un fichier XML avec les mises a jours différentielles a
appliquer a la base. Celle-ci utilise la technologie nommée «WebSQL» qui a été
introduite la premiere fois par le W3C début 2010. «WebSQL» permet d'utiliser
SQLite pour créer sur le poste de I'utilisateur, dans le cache, une base de données qui
se constitue d’un seul fichier SQLite. Notre base de données ainsi créée occupe sur le
poste utilisateur une place d’environ 16 méga-octets.

Il existe cependant une limitation a l’acces au cache du navigateur. Les
navigateurs gerent a leurs manieres le cache, mais dans la majorité des cas le
navigateur limite la taille du cache, mais demande clairement a ['utilisateur de
I’autoriser a stocker plus d’informations. Ceci n’est pas un probleme et ne bloquera en
rien |'utilisation de |’application en tant que service en ligne disposant d’'un mode
hors-ligne étant donné que I'utilisateur est informé de ce qui se passe sur son
navigateur, et il sait que I’application demande I'acces a plus d’espace de stockage.

<

Schéma du fonctionnement de la création de la base de donnée locale. (Figure 20)

La création de la base s'exécute en deux étapes. Tout d’abord un fichier texte
contenant toutes les données du fichier XML d’initialisation (celui qui contient tous les
objets) est créé et est stocké sur les serveurs du CDS. Ce dernier contient pour chaque
ligne, des requétes SQL permettant de créer et d’insérer les valeurs dans une base de
données. A la fin de ce processus, qui s'effectue via des fonctions Javascript, une base
de données est créée dans le dossier cache de |'utilisateur. Ainsi méme sans acces au
réseaux internet, I"application peux continuer a fonctionner étant donné que tout les
éléments sont stockés en cache (HTML/CSS3/Javascript/SQLite).
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4.Portage de I'application

A.Présentation de PhoneGap

PhoneGap est un «framework» autrement dit un kit
de composants logiciels qui sert a créer des fondations
d’'une ou de toute parties d’une application. Celui-ci
permet a partir du code HTML5 de créer des
applications natives pour différentes plateformes. Les
plateformes les plus populaires prises en charges a
[’heure actuelle sont iOS, Android, Windows Phone 7 et
BlackBerry.

PhoneGap peut s'exécuter sur tout les systemes
d’exploitations (Mac, Linux et PC) et s’installe
simplement comme une bibliotheque dans les
principaux outils de développements. Dans mon cas ce
fut donc Xcode, pour Android ce fut Eclipse. L'installation de ce «framework» se fait
tres simplement, et a la création d’une nouvelle application, il suffit d’indiquer vouloir
créer une application de type «PhoneGap» et de créer un dossier «<www» dans ce
dernier et d’y déposer son code.

B.Portage vers PhoneGap

PhoneGap n’est pas un systeme qui permet de générer du code natif en tant
que tel, c’est a dire que le code qu’il génere n’est pas modifiable ni méme visible. Ce
dernier exécute en faite le code HTML5 qu’il compile a la volée en code natif. Dans
son fonctionnement, il se rapproche plus d’une «WebView» (vue qui permet de
récupérer et d’afficher du contenu provenant d'une page internet) que d’un
compilateur a part entiére.

L'intérét d’utiliser une telle solution viens du fait que cela permet d’étre présent
sur toutes les plateformes populaires, via les marchés d’applications qui peuvent
exister aujourd’hui («App Store» et «Google Play» par exemple). Etre présent en ne
créant qu’un seul et unique code, un code de type HTML5 qui en plus de fonctionner
en ligne via les navigateurs modernes, est transposable sur les plateformes mobiles. Le
portage vers «PhoneGap» se fait sans aucun encombre, |‘application se lance
normalement, et son utilisation est trés fluide.
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5.Etude comparative

-
| Ak | kA
—
-

Compatibilité i0S/Android

Puissance et API

Tableau comparatif des deux méthodes de programmation. (Figure 21)

A.Temps et finances

Parmi les points les plus avantageux pour le développement d’une application
web puis son portage sur différentes plateformes via «PhoneGap», on peux
notamment citer un temps de développement et donc un co(t financier plus réduit
qu’un développement natif. Toujours en prenant compte ['étude et le travail
préliminaire nécessaire a tout développement.

B.Esthétique

En terme d’esthétique, un développement web permet de créer une application
sur différentes plateformes en ayant une strictement la méme interface. Etant donné
que l'application est développée en utilisant «CSS3» il est possible de faire des
interfaces avancées et de rendre |'expérience utilisateur identique sur toutes les
plateformes.

Néanmoins I’application ne dispose plus que d’une seule identité, unique et
calquée sur les plateformes. Le développement natif d'une application en utilisant les
outils disponibles par défaut permet de créer une application dont le theme est en
corrélation avec le theme de la plateforme qui exécute le logiciel. Il ne faut pas
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négliger Iidentité graphique d’une plateforme, sans pour autant créer des expériences
utilisateurs totalement différentes. Il est possible, et le développement de |’application
iOS et Android I'a démontré, de créer la méme application avec la méme structure
mais avec deux expériences utilisateurs différentes, tout en conservant I’esprit visuel
propre aux deux plateformes.

C.Compatibilité

Développer une application web permet de facto de pouvoir toucher le plus
grand nombre d’utilisateurs possible. L'application HTML5 étant a terme compatible
avec tout les navigateurs, qui integrent déja HTML5 a leurs moteurs. D’ici 2014 tout
les navigateurs gereront la derniere version de HTML.

Le point négatif de 'utilisation de «PhoneGap» réside dans I'utilisation méme
de «<WebSQL» pour la partie gestion de base de données. En effet «WebSQL» est
requis par «<PhoneGap» et est inscrit dans ses APl a utiliser pour le stockage local mais
cette technologie n’est plus supportée par le W3C depuis novembre 2010. La derniere
version de «PhoneGap» date de mai 2012. Autrement dit, nous utilisons une
technologie qui a terme va disparaitre car elle n’est plus supportée par le W3C.

Cela se traduit aujourd’hui par une application qui fonctionne parfaitement sur
les terminaux via «<PhoneGap» mais qui ne fonctionne que sur les navigateurs utilisant
comme moteur de rendu «WebKit» comme Apple Safari et Google Chrome. Ce qui a
pour effet de rendre caduque la version web de ce service car étant donné que
«WebSQL» n’est plus supporté, on peut se douter que par la suite les navigateurs vont
cesser de le prendre en charge.

D.Puissance

Le dernier point noir du développement via l'utilisation de «PhoneGap» est
["acces aux composants du téléphone. «PhoneGap» propose une dizaine d’«APIl» qui
permettent d’accéder au gyroscope, GPS, systeme de fichier ou encore caméra photo.
Ces «APl» sont développées en Javascript, ce qui implique I’ajout d’une couche
(Javascript) avant que le «framework» n’accede finalement au composant via du code
qui lui est natif. Cela va donc ralentir 'utilisation des composants, et nous rends
dépendant de «PhoneGap» en ce qui concerne I"évolution et le support des futures
versions de ce dernier.

Quand il s’agira d’ajouter a I’application le pointage, qui requiert |’acces rapide
a divers composants du téléphone (voir section suivante), |"utilisation de ces API va
ralentir ["application au meilleur des cas, et va ne pas pouvoir étre implémenté au pire
des cas. En effet il va donc falloir développer une bibliotheque compléte en Javascript
pour fonctionner avec «PhoneGap» pour effectuer les calculs de positionnement via le
flux de données transmis par les APl de «PhoneGap» qui lui méme accede aux
composants via sa sur-couche logiciel en code natif.
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IV.Perspectives

1.Le pointage d’objets

Le pointage d’objet est une des
fonctionnalités qui va faire de «SkyObjects»
une application plus grande public qu’elle ne
I'est actuellement. Ceci va permettre d’ajouter
une plus grande interactivité entre |’application,
son contenu et I'environnement de ['utilisateur.

Le pointage trouve sa place au sein de
I'interface dans la vue réservée a I'affichage des
informations d’un objet, une fois ce dernier
sélectionné a partir de 'affichage des résultats
suite a une recherche d'objet. Cette vue
affichant les informations comporte donc
plusieurs pages symbolisées par des points en
bas de page.

Pour le moment le pointage n’est donc

pas actif car non encore développé au moment
du stage. Un tel dispositif ne pouvant pas étre
développé en si peu de temps, en plus de la
conception, des phases de réflexion et de correction de I'application premiere
(«SkyObjects») qui elle n’existait pas auparavant. Mais le pointage dispose de sa
propre vue sur laquelle s’affiche, pour le moment, une image et un texte explicitant ce
que cette vue proposera a I’avenir.

Un peu a I'image de ce que font d’autres applications de
ce type comme par exemple «SkyView», notre application
permettra d’afficher sur I’écran de Iutilisateur une indication,
par une fleche par exemple, de la zone qu’il doit pointer avec
son téléphone pour y trouver |'objet demandé.

Ceci fait appel a différents composants de I"appareil tel
que l'accélérometre, le gyroscope et le GPS. Tout ces outils
sont primordiaux afin d’afficher en réalité augmentée sur
I"écran, la position vers laquelle pointer pour voir I'objet. Le
pointage implique l'utilisation de nombre de fonctions
présentes dans application qui a été développée en Java par le
CDS pour les terminaux Android, mais qui n’existe pas encore
en Objective-C pour les terminaux sous iOS.
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2.l"ajout de catalogues

Actuellement, la base de donnée locale contient environs 7000 objets tous
issus d’un catalogue nommé «NGC». Ce catalogue comprends des objets
astronomique parmi les plus utilisés et les plus demandés. C’est la raison pour laquelle
ce catalogue est inclus par défaut en local.

Néanmoins, il est possible que des utilisateurs plus avancés ou des astronomes,
aient besoins d’autres catalogues plus spécifiques. C’est pourquoi par la suite,
I"application pourrait proposer ceci dans la page de configuration. Il pourrait y avoir
un menu particulier qui contiendrais un certain nombre de catalogues, ['utilisateur
n’aurais qu’a les sélectionner pour les ajouter a sa base de données locale.

L'ombre dans ce tableau reste la quantité de données a transférer et a organiser
dans la base de données interne de |'appareil. En effet la base de données «NGC»
actuelle pése plus de 17 méga-octets. Cette base de donnée a été générée a partir d’un
fichier XML, génération qui a durée pres de deux heures, entre le traitement du fichier
XML et I'ajout des informations recueillies dans la base de données SQLite.

Proposer a |'utilisateur I’ajout de nouveaux catalogues revient a lui demander
de télécharger une base de données de plusieurs dizaines de méga-octets via WiFi
mais également via réseaux mobile (EDGE/3Q). Autant le téléchargement en WiFi de
cette base de données peut étre rapide, autant sur un réseaux mobile ce
téléchargement peut étre long et couteux sur le forfait de |'utilisateur. Sans compter
que l"application, une fois cette base téléchargée, doit pouvoir la fusionner a la base
existante. Il serait néanmoins possible de conserver plusieurs base de données mais le
désavantage serait une extréme lenteur dans la recherche d’objet. Il faudrait requéter
dans toutes les bases, c’est a dire I'ouvrir et la fermer plusieurs fois en trés peu de
temps.

3.Le mode éducation

L'application actuellement est plutdét réservée a un public dinitiés et
d’astronomes. Son contenu multi-médias et interactif étant tres limité, cette application
ne peut pas intéresser tout les utilisateur classiques, qu’ils soient novices en
astronomie, ou juste curieux.

En effet les champs de résultats d’un objet correspondent aux libellés dans
champs dans la base de données, créant des champs nommé «R», «oid» ou bien
encore «V» dont nous ne pouvons connaitre la signification par soi-méme, cette
derniere n’étant pas du tout explicite.

Le mode éducatif pallierait donc au manque d'accessibilité de I’application
pour un public de novices. Il permettrait également plus de contenus multi-médias
dans I’application, que ce soit des images et pourquoi pas des vidéos. Ceci nécessitant
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cependant une connexion internet, le but premier de créer une application utilisable
en mode hors-ligne, s’éloigne. Mais s’il s’éloigne, c’est pour faire profiter de son
contenu a un public bien plus large.

Un ajout supplémentaire a ce mode grand public, serait la possibilité de
rechercher des objets astronomiques connus en frangais. Car actuellement, il est
possible d'effectuer une recherche par identifiant, et par nom d’objet également.
Cependant, ces noms sont en anglais. Ainsi une recherche «Andromeda» donnera le
résultat correspondant a la galaxie d’Andromede, alors qu’une recherche
«Androméde» avec l’accent ne donnera aucun résultat. Il serait alors possible de
limiter la taille de la base de données aux objets ayant été définis comme méritant un
intérét de la part de |'utilisateur novice.

Il est a noter que la base de données actuelle comprend déja un champs

destiné a traduire le nom de |'objet. Néanmoins ces derniers sont vides car ils doivent
étre traduits un par un.

V.Diagramme de Gantt
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Diagramme de Gantt du développement du stage. (Figure 22)
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Conclusion

L'application «SkyObject» développée est une application native iOS mais
également une application web qui mérite entierement sa place au sein des outils
développés par le CDS. Cette application s’inscrit complétement dans le cadre du
travail du CDS pour fournir des outils de plus en plus proche des utilisateurs et de plus
en plus modernes. Il s’inscrit également dans la politique du CDS pour la création
d’outils pour la communauté internationale astronomique via I"Observatoire Virtuel.

L'application, toute récente, a devant elle un avenir intéréssant. Notamment via
I'implémentation du pointage qui permettra a I"utilisateur de pointer dans le ciel un
objet via I'ajout des différents catalogues a la base de données interne pour plus de
résultats, méme sans aucune connexion internet.

Mais I'application s'ouvrira également a un plus grand nombre de personnes
via I’ajout d’'un mode éducation/grand public. Ce mode permettra plus d’interactivité
entre |"application et I'utilisateur pour lui fournir plus de contenus multi-médias. Ce
mode permettra une plus grande accessibilité dans les termes de recherche en
permettant une recherche d’objet en frangais.

Cette expérience fut trés enrichissante, aussi bien sur le plan des connaissances,
que le plans culturel et que sur le plan humain. Le développement de la version
mobile sur iOS m’a permis d’approfondir encore plus mes connaissances du
développement sur les plateformes mobiles d’Apple. Ce développement m’a
également confirmé que ce domaine de I'informatique est celui qui m’attire le plus et
qui présente un grand intérét et de grandes opportunités actuelles et futures.

J'ai pu découvrir un monde qui m’était encore trés peu connus qu’est celui de
I’astronomie, en travaillant au sein d’une équipe dynamique et qui ne craint pas de
faire face a des challenges pour faire avancer les choses et aller de I"avant. Une équipe
qui prends tres au sérieux son action au sein de la communauté internationale pour
proposer toujours plus d’outils, au plus grand nombre. Pour proposer des outils avec
une accessibilité toujours plus fine pour élargir son public et partager la connaissance,
sans oublier les professionnels du domaine dont le travail du CDS et de I’Observatoire
est considéré comme extrémement important et utile.

Ce stage a également été une grande opportunité pour moi de travailler pour
soutenir |'effort fournit par [’Observatoire (mondialement reconnu dans la
communauté astronomique) et le CDS, au sein d’une unité mixte du CNRS et de
["Université de Strasbourg, auquel est rattaché I'Observatoire.
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