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Introduction générale 
 

La formation pédagogique concerne une grande partie de la vie humaine. Ainsi beaucoup 

d’efforts physiques, mentaux et autres investissements économiques y sont consacrés. 

Entreprendre des études est une tache de longue haleine qui peut durer une grande partie de la 

vie. Les outils et programmes pédagogiques ont connu de lentes évolutions au cours des siècles. 

Cependant, le principe de l’enseignement présentiel a toujours été maintenu. L'image d’Épinal 

d’une école, apparemment incontournable, est celle où l’apprenant s'y voit assis dans une classe 

en face d'un enseignant ou d’une enseignante. Ainsi, dans ce contexte si contraignant, si une 

personne ne peut pas ou ne souhaite pas fréquenter un établissement scolaire, il doit renoncer à 

tout projet d'études. 

 

La révolution technologique des nouvelles technologies de l’information et de la 

communication tendent à remettre en cause ces principes figés et offrent des solutions de 

rechange à l'enseignement traditionnel. Cette forme d'enseignement relativement jeune, c'est le 

e-learning (apprentissage électronique). 

 

Le e-learning reste l’un des domaines de recherches les plus importants et des plus 

prometteurs. Ceci est attesté par son importance éducative, sociale et économique. 

 

Le but du e-learning est d’assister au mieux par la technologie, les apprenants et les 

enseignants ou formateurs. Pour cela, dans chaque session d’apprentissage, les acteurs ont des 

rôles à jouer dans un certain nombre d’activités. Pour les aider à assumer cette tâche, les 

participants ont besoin d’outils adaptés aux activités et personnalisés en fonction du rôle. En 

plus, chaque situation d’apprentissage induit des interactions de la part des utilisateurs. Il s’agit 

donc de prendre en compte l’aspect psychopédagogique régis de ces interactions et restituer la 

dimension humaine. Les apprenants disposant des outils pour interagir, communiquer et 

produire, peuvent aussi rejoindre le formateur ou lui laisser un message. 

 

Ainsi, le formateur ou l’enseignant pourra aider l’apprenant d’une manière efficace. En 

effet, l’enseignant pourra entretenir une conversation verbale avec l’apprenant qui l’a contacté, 



mais il pourra aussi à distance piloter et utiliser le poste de travail pour appuyer ses explications 

en transmettant des documents multimédia. 

    L’apprentissage électronique permet d'acquérir des connaissances et de développer des 

habiletés sans avoir à fréquenter un établissement d’enseignement et sans la présence physique 

d'une personne qui enseigne. Le domicile ou tout autre lieu devient l'école, le collège ou 

l'université et le matériel didactique devient la ressource pour apprendre. 

 

Certaines personnes mettent en doute la validité et l'efficacité de cette forme 

d’enseignement et d’apprentissage. Pour ces personnes, l'équation est simple : « professeur 

manquant, étudiant manqué ». Elles ne conçoivent pas qu'on puisse apprendre à distance, chez 

soi et par soi-même. 

L’avènement du e-learning remonte aux années 1990. Durant cette période, et sous la pression 

des nouvelles technologies de l’information et de la communication (NTIC), plusieurs 

entreprises, universités et centres de formation se sont lancés dans l’adoption de programmes 

e-learning sans avoir élaboré de stratégies long terme définissant la valeur ajoutée de ce 

nouveau mode d’instruction et son impact sur la culture d’apprentissage. 

 

Depuis, le concept a gagné une certaine légitimité dans les milieux de la formation. La fin 

des années 2000, qui a apporté non seulement une nouvelle génération de plateformes 

d’enseignement et d’apprentissage, mais surtout des améliorations dans la conception des 

stratégies de déploiement et de mise en place du projet E-learning, a contribué à la consécration 

du E-learning. Les acteurs du marché en comprennent désormais les enjeux et leur stratégie 

dans ce domaine s’est alignée avec les contraintes. 

Les plates-formes utilisées dans le e-learning permettent aux formateurs de créer leurs cours, 

leurs tests et suivre les apprenants. L’apprenant peut s’inscrire à ces plates-formes, lire ses 

cours, faire des tests, communiquer avec les autres apprenants de la plate-forme (chat, forum, 

messagerie interne/externe), comme il peut communiquer avec les formateurs via les classes 

virtuelles (visioconférence). L’administrateur gère la plate-forme (l’activation des comptes, le 

suivi et l’évaluation des autres utilisateurs…). 



Quelle est donc l’évolution du marché du E-learning et comment ce concept a-t-il pu 

acquérir sa légitimité dans les milieux de l’enseignement et de la formation ? Quels sont les 

effets de ce mode d’apprentissage sur l’acquisition du savoir, et quelle est sa valeur ajoutée 

dans l’entreprise, à l’université et dans l’économie en général ? Enfin, quelle est la pédagogie 

de E-learning ? Concrètement, comment planifier un cours, granulariser un module, et 

enseigner en ligne ? Tels sont les axes de réflexion que cet ouvrage propose. 

 

La volonté terminologique de « learning » révèle une pédagogie centrée sur «l’apprendre» 

et non sur le « transmettre ». En effet, il ne s’agit pas de distribuer des cours en ligne mais de 

proposer à l’apprenant des ressources en termes de connaissances et de méthodologies. Celles- 

ci lui permettront d’acquérir des compétences en les mettant en action. 

 

Nous choisissons finalement le mot « e-learning » pour cette raison puisqu’il permet de 

repositionner la formation sur l’apprentissage, le « e » exprimant explicitement la référence aux 

technologies. Mais, quoi qu’il arrive, l’usage l’emportera. 

 

Ce mémoire est organisé autour de quatre chapitres, dans ce qui suit nous donnons une 

brève description de leurs contenus respectifs. 

 

Chapitre 1 : E-learning 

 
Ce chapitre présente les concepts de base du E-learning, ses avantages et ses inconvénients. 

 
Chapitre 2 : Quelques plates-formes du e-learning 

 
Le but de ce chapitre est de présenter quelques plates-formes avec une comparaison. 
 

Chapitre 3 : Conception 

 
Nous proposons une conception UML (Unified Model Langage) du e-learning à l'aide des 

différents diagrammes (diagramme de cas d’utilisation, diagramme de séquences, diagramme 

d’activités et diagramme de classes). 

 

Chapitre 4 : Implémentation 

 
On définit les outils utilisés durant le développement de notre application et une 

démonstration d'une étude d'un cas par des captures d’écrans. 

 

Nous terminerons ce mémoire par une conclusion générale et des références. 
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1. Introduction 
 

Avec les progrès technologiques, les techniques et outils d’apprentissage évoluent. Cette 

évolution accompagne de façon notable les transformations de la société et répond aux 

nouvelles attentes des citoyens. Elle s’appuie sur les nouvelles technologies de l’information et 

de la communication (NTIC). Ces nouvelles technologies ont envahi tous les espaces de la vie 

quotidienne et elles tendent tout simplement à remplacer les anciennes habitudes, 

comportements et modes de consommations par des espaces virtuels et ubiquitaires. Ainsi, 

aucun domaine n’est épargné, même les traditions et les modes de vies sont bouleversés. Le 

domaine de l’enseignement et de l’apprentissage, eux-aussi connaissent de nouvelles tendances 

et ces nouvelles technologies sont d’une aide très appréciable pour véhiculer la connaissance 

sous forme de flux tendu qui ne connait ni fatigue, ni stress et qui est insensible aux saisons et 

autres formes de subjectivité humaine. Ainsi, depuis la création de l’ordinateur, les chercheurs 

ont pressenti l’apport considérable de cet outil si précis et si rapide dans sa collaboration 

intensive dans les domaines scientifiques et éducatifs. Ainsi, depuis plusieurs années déjà, les 

technologies de l’information et de la communication (TIC) constituent non seulement un 

nouvel outil, un nouveau média, mais aussi un moyen d’ouverture sur des ressources du monde 

entier. 

Les TICE (Technologies de l’Information et de la Communication pour l’E-learning) 

constituent des regroupements d’ensembles d’outils dont la finalité est de produire, traiter, 

entreposer, échanger, classer, retrouver et lire des documents numériques à des fins 

d'enseignement et d'apprentissage appelé appelée E-learning. Ce terme d’e-learning ou 

apprentissage électronique repose sur l’utilisation de moyens électroniques et informatiques 

pour l’apprentissage à distance notamment par l’utilisation de l’Internet. 

L’utilisation des TICE vise à améliorer et à accompagner la formation en facilitant l’accès aux 

ressources et aux services du web d’une part et la diffusion du savoir à distance d’autre part. 

Ce premier chapitre est consacré à la présentation de la notion de E-Learning, nous nous 

attacherons à déterminer les différents acteurs ainsi que les outils technologiques utilisés. Dans 

un deuxième temps, nous passerons aux modes de communication ainsi qu’aux utilités et 

domaines d’application. Nous terminerons ce chapitre en présentant quelques avantages et 

inconvénients du E-learning. 
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2. Le E-Learning 

L’utilisation des TICs dans le domaine de la formation, a fait émerger un domaine nouveau très 

utile et très attractif appelé E-Learning. C’est une ère nouvelle et très prometteuse. Il s’agit de 

la diffusion du savoir et de la connaissance à distance par l’utilisation des moyens électroniques 

mis à disposition par les technologies de l’information et de la communication : ressources 

électroniques, moyens audio-visuels, ordinateurs, liaisons internet. Ainsi des changements 

remarquables sont apparus. On retrouve de plus en plus de cours destinés à un enseignement 

ouvert et en ligne, autrement dit, enseignement à distance (EAD) ou encore e-Learning. 

Le e-Learning n’est pas uniquement de l’enseignement à distance par Internet, c’est un mode 

de formation en ligne qui accompagne souvent une formation avec formateur. Son objectif est 

surtout de créer un environnement virtuel et interactif. 

 

2.1 Définition 
 

Aujourd'hui, on trouve beaucoup de termes utilisés pour désigner la formation basée sur le 

Web : E-learning, E-formation, enseignement en ligne….etc. [1] 

Le e-learning est un mode d’apprentissage qui tire parti de l’usage des nouvelles technologies 

de l’information et de la communication à tous les niveaux de l’activité de formation. Il désigne 

plus particulièrement un moyen de formation dont les principaux objectifs peuvent être 

déterminés en termes d’autonomie d’apprentissage, de formation à distance, d’individualisation 

des parcours de formation et de développement des relations pédagogiques en ligne. 

 

L’utilisation d’Internet à des fins d’enseignement sous de multiples formes se développe 

actuellement dans tous les secteurs de l’éducation et particulièrement dans le monde 

universitaire. 

Cette nouvelle modalité d’enseignement offre des avantages dont celui notamment de 

faciliter l’enseignement à distance. Le terme e-learning est utilisé pour désigner l’utilisation 

d’internet dans le cadre d’une formation.[2] 

 

Le e-learning définit tout dispositif de formation qui utilise un réseau local, étendu ou 

l’internet pour diffuser, interagir ou communiquer. Ce qui inclut l’enseignement à distance, en 

environnement distribué (autre que l’enseignement par correspondance classique), l’accès à des 

ressources par téléchargement ou en consultation sur le net. [3] 
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A l'heure actuelle, la notion de e-Learning renferme des concepts et des technologies qui ne 

sont pas figés, sa définition reste alors assez approximative. Nous retenons la définition 

proposée par le Conseil Européen, qui considère que le e-learning est : « un ensemble de 

concepts, de méthodes et d’outils utilisant les nouvelles technologies multimédias et de 

l’Internet, pour améliorer la qualité de l’apprentissage en favorisant l’accès à des ressources 

et des services, ainsi que les échanges et la collaboration éventuellement à distance ». [1] 

 

 

 

2.2 Histoire et évolution du E-Learning 
 

 

La formation à distance n’est pas un phénomène récent puisqu’elle existe depuis plus d’un 

Siècle. En effet, la formation à distance a fait son apparition vers le milieu du dix-neuvième 

siècle. 

Il existe plusieurs moyens pour assurer l'enseignement à distance : la correspondance sur 

papier, des cassettes vidéo éducatives, éducation par ordinateur (enseignement multimédia, 

utilisation d’Internet pour l’éducation sur le Web….etc.). 

Les trois générations représentant l’évolution de la formation à distance sont les suivantes : 

2.2.1 1ère génération : enseignement par correspondance 

C’est en 1840 que fut donné le premier cours par correspondance et plus précisément en 

Angleterre, ce qui marqua le début de l’enseignement à distance pour se développer en Europe 

puis un peu partout dans le monde. 

Il s’agissait surtout d’un enseignement de « seconde chance » pour les adultes n’ayant pas pu 

achever leur enseignement secondaire ou supérieur. 

Des tuteurs leur apportent une assistance par correspondance (généralement limitée à la 

correction des travaux), puis parfois aussi par téléphone. En général, l’interaction est faible et 

les abandons nombreux. 

A partir de 1920, des programmes éducatifs ainsi qu’universitaires sont radiodiffusés en 

Europe. 

Ce n’est qu’en 1939 que le gouvernement français crée le CNED (centre national 

d’enseignement à distance), dont la plupart des cours sont toujours donnés par correspondance. 

Son homologue algérien verra le jour quelques années après l’indépendance. [3] 
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2.2.2 2ème génération : enseignement télévisé et modèle industriel 

En 1970, le Gouvernement espagnol crée l’Universidad nacional de Educacion a 

Distancia(UNED) et le gouvernement britannique l’Open University. Celle-ci encadra ses 

étudiants par un tutorat personnalisé et fit le meilleur usage de la télévision ainsi que des bandes 

vidéo. Cet enseignement avait pour caractéristiques principales : rationalisation, 

industrialisation, planification et économie avec division des fonctions d’enseignement en 

différents rôles : pédagogue, tuteurs, expert académiques auteurs de cours, techniciens et 

réalisateurs de cours. 

Cette génération s’est développée dans un contexte dominé par les conceptions « Behavioristes» 

de l’enseignement où l’audiovisuel joue un rôle pédagogique croissant. L’interaction reste 

limitée à la correction des travaux par correspondance et parfois le téléphone entre apprenant- 

apprenant et apprenant-tuteur. [3] 

2.2.3  3ème génération : enseignement à distance interactif 

L’évolution réalisée grâce au développement des technologies éducatives et l’intégration de 

l’outil informatique a permis d’introduire un potentiel éducatif illimité par le biais des cours 

interactifs. Dans les années 1970 une multitude de programmes éducatifs furent développés, 

mais vite délaissés car leur contenu était limité et leur utilisation rigide. 

Mais malgré leur application limitée, ces systèmes ont eu des retombées signifiantes dans le 

domaine de l’éducation. Les systèmes d’entraînement au diagnostic médical ont été largement 

utilisés dans certaines universités (Illinois, Washington) ainsi que les systèmes de simulation à 

la navigation spatiale. De plus, les capacités de raisonnement offertes par l’intelligence 

artificielle et les systèmes experts ont permis des innovations en introduisant un niveau 

d’interaction plus élevé entre l’apprenant et le système. C’est ce qui a donné naissance aux 

systèmes d’enseignement intelligemment assisté par ordinateur (E.I.A.O.) qui pallient les 

nombreux inconvénients des systèmes précédents. 

Cette génération est apparue dans un contexte influencé par les conceptions «Constructivistes» 

de l’enseignement et permet d’exploiter les technologies interactives pour l’apprentissage 

collaboratif, la reformulation des notions étudiées par l’apprenant, des auto-évaluations 

anonymes et instantanées, etc. 

L’enseignement à distance de la troisième génération est donc caractérisé par : 

 des technologies éducatives interactives, 

 une convergence des modes d’enseignement présentiel et à distance, 

 une concurrence des institutions d’enseignement à distance à l’échelle mondiale 
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Les enseignements à distance des différentes générations coexistent dans le monde et même au 

sein d’une même institution, vu notamment le délai nécessaire à la reconversion des 

enseignements.[3] 

 
 

2.3 Les acteurs et les outils 

2 .3.1 Les acteurs : 

Les différents acteurs d’une formation en ligne peuvent être classés par catégories suivant 

les rôles qu’ils seront amenés à jouer. Toutefois, trois catégories principales sont recensées : les 

formateurs, les apprenants et les administrateurs. 

 

 Le formateur (ou tuteur) : Un formateur est un individu qui maîtrise les méthodes 

techniques et pédagogiques pour apporter de la connaissance aux autres.[4] 

Le formateur crée des parcours pédagogiques types et individualisés de son enseignement, il 

peut mettre ses cours en ligne, incorporer des ressources pédagogiques multimédias et effectuer 

un suivi et des évaluations des activités de ses apprenants. [3] 

 

  L’a pprenant : L’apprenant est le premier bénéficiaire de l’élaboration du dispositif de 

formation en ligne. L’apprenant est une personne engagée et active dans un processus 

d'acquisition ou de perfectionnement des connaissances et de leur mise en œuvre. Il peut 

consulter en ligne ou télécharger les contenus pédagogiques qui lui sont recommandés, 

participer à des activités d’apprentissage en ligne (activités individuelles ou collaboratives), 

échanger des données, effectuer des exercices, s’autoévaluer et transmettre des travaux à son 

tuteur pour les corriger.[5] 

L’apprenant peut parfois communiquer avec un formateur ou d'autres apprenants via un 

forum.[2] 

 

 L   ’a dministrateur : L’administrateur, chargé d’entretenir l’environnement technique : 

assure l’installation et la maintenance du système, gère les droits d’accès, crée des liens vers 

d’autres systèmes et ressources externes (dossiers administratifs, catalogues, ressources 

pédagogiques, etc.).[6] 
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2.3.2 Les outils : 
 
 

 

 
Figure1 : exemple d’outils utilisés par le e-Learning [25] 

 
 Wiki : 

Un wiki est un site web dynamique où tout visiteur peut modifier les pages à volonté. Il 

permet non seulement de communiquer et diffuser des informations rapidement, mais aussi, de 

structurer cette information pour permettre d'y naviguer. Il s'agit donc d'un modèle coopératif 

de rédaction de documents puisque tout visiteur peut modifier la page qu'il est en train de lire. 

Ainsi, un premier auteur rédige un article, un second le complète puis un visiteur en corrige 

d'éventuelles erreurs. [6] 

 

 Quiz : 

C’est un jeu qui consiste en un questionnaire permettant de tester des connaissances 

générales ou spécifiques. Un quiz se pratique seul ou à plusieurs, suivant des procédures plus 

ou moins élaborées. Il peut se présenter sous forme de questionnaire à choix multiples ou de 

questionnaire simple, mais la différence majeure avec un autre test de connaissances est qu'on 

attend du participant une réponse simple composée d'un ou deux mots, voire meme de signes 

ou symboles particuliers. [7] 

 

 La Messagerie : 
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C’est un espace de communication entre les membres d’un groupe (stagiaires et 

tuteurs). Ce système permet l'envoi et la réception de mails avec ou sans fichiers attachés. Il 

peut être interne à la plate-forme et ne nécessite pas d'avoir un e-mail personnel.[7] 

 

Le Forum : 
 

L’outil forum permet un ensemble de discussions en ligne où les utilisateurs peuvent : 

 accéder à plusieurs catégories de discussions. 
 

 lire les discussions appelées « messages » ou « postes ». 
 

 créer de nouveaux messages ou répondre à des messages existants. 

 

Le forum est utilisé pour générer des débats et des échanges « questions/réponses ». Les 

messages, les auteurs et la date de publication sont stockés et visibles de tous les utilisateurs du 

forum. 

Les échanges du forum sont organisés de manière hiérarchique. Il est composé de plusieurs 

catégories correspondant à des sujets de discussion dans un ordre facilitant la recherche des 

sujets. 

Un forum peut être inséré dans un parcours d’apprentissage.[8] 

 

 

 Le Chat : 

Il permet à l'ensemble des membres du groupe de discuter en temps réel.[10] 

 

 

Les documents pédagogiques partagés : 

Une zone commune peut être utilisée pour mettre à disposition du groupe différents 

documents : 

 documents sous forme numérique (Word, Excel, Acrobat, etc.) pour l'ensemble du groupe, 

 commentaires sur les documents postés.[9] 

 

 
 Les news : 

La possibilité de créer des news permettra, par exemple, d’informer les apprenants de 

nouveaux rendez-vous, ou de leur communiquer diverses informations.[10] 

 

 Les sondages : 
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Le sondage permet de poser des questions ouvertes ou de proposer des choix de réponses. 

Ultérieurement, les réponses obtenues sur un cours en particulier pourront être analysées.[10] 

 

 
 Les Audio/Vidéoconférences : 

Grâce aux technologies récentes audio/vidéo sur Internet telles que Viber, Skype,…, les 

coûts liés aux communications sont supprimés sans diminuer la qualité de la prestation. Ces 

outils permettent la mise en place de vidéoconférences.[7] 

 

 Tableaux blancs interactifs : 

Le tableau blanc permet le partage synchrone d'une fenêtre graphique et textuelle à l'intérieur 

de laquelle tous les utilisateurs peuvent interagir simultanément.[9] 

 

 L’E -Portfolio : 

Un e-portfolio est une collection d’informations numériques décrivant et illustrant 

l’apprentissage ou la carrière d’une personne, son expérience, et ses réussites. . Le contenu des 

e-portfolios et les services associés peuvent être partagés avec d’autres pour : 

 accompagner les validations des acquis de l’expérience. 

 compléter ou remplacer des examens. 

 réfléchir sur son apprentissage ou sa carrière. 
 

 accompagner le développement professionnel continu, la planification de l’apprentissage 

ou la recherche du travail.[7] 

 

 

 Les Blocs Notes : 

C’est un espace privé à chaque utilisateur. Il peut y noter toutes les informations qu’il 

souhaite : ce qu’il a retenu de sa formation, des actions à mener…. Ces notes sont archivées par 

date et il est possible de les compiler dans une même note.[9] 

 

Les Glossaires : 

Des glossaires peuvent être créés, destinés à l’ensemble des utilisateurs ou un groupe en 

particulier. Les différents termes avec leur 

signification sont enregistrés, un moteur de recherche permet aux utilisateurs de faciliter la 

recherche d’un terme dans les glossaires.[7] 
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 L es FAQs (Foire aux Questions) : 

Cet espace permet aux tuteurs et aux administrateurs d’industrialiser la réponse à des 

questions récurrentes. [10] 

 

2.3.3 Scenario d’apprentissage : 
 

Les plateformes d'enseignements (ou de formation) à distance intègrent des outils pour les 

différents acteurs, l’objectif étant de faciliter les rôles et les fonctions tenus par chacun de ces 

acteurs : enseignant, concepteur informatique, tuteur, apprenant et administrateur.[35] 
 

 

 

 

 

Figure2 : Architecture de l'environnement e-learning [13] 

  

 
Le premier rôle est celui du formateur (professeur sur la figure) qui est chargé de concevoir le 

matériel pédagogique des cours. 

Le concepteur informatique, ou le formateur lui-même, réalise alors les médias (texte, 

image, vidéo, etc..). 

Le tuteur : effectue un suivi du travail des apprenants. 

L'apprenant : consulte en ligne ou télécharge les contenus pédagogiques qui lui sont 

recommandés, organise son travail, effectue des exercices, s'autoévalue et transmet des travaux 

au tuteur qui les évalue. 

Formateur et apprenant communiquent individuellement ou en groupe, créent des thèmes de 

discussion et collaborent à des documents communs.[35] 
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L'administrateur installe et assure la maintenance du système, s'occupe de l'inscription 

administrative des étudiants, gère les accès et les droit aux ressources pédagogiques. 

 

2.4 Modes de diffusion 

Suivre une formation en e-learning ne signifie pas être seul face à son ordinateur, sans 

personne pour échanger sur les concepts abordés au cours de la formation ou pour apporter un 

support technique ou pédagogique. 

En effet, il existe de nombreuses possibilités de communication en E-learning, différentes de 

celles que l’on utilise en formation en présentiel (chat, forum...). 

De façon simplifiée, on distingue 3 modes de diffusion du e-Learning : 

 Mode asynchrone : 

C’est une méthode de formation en temps différé qui permet à l'apprenant d'accéder à la 

formation à sa guise et autant de fois qu'il le désire (contenus sous forme de textes, animations 

multimédias...). Le dialogue entre les formateurs et les apprenants peut se faire via des e-mails, 

messagerie instantanée et forums de discussion, SMS, Partage de documents.[9] 

Les principaux avantages de la formation asynchrone sont : 

 Les apprenants évoluent à leur propre rythme. 

 
 Ils peuvent adapter l’ordre dans lequel ils appréhendent les éléments du cours. 

 

 Ils peuvent revoir et approfondir certains aspects du cours à leur guise. 

 ils évitent les pertes de temps sur les aspects les mieux connus de la formation. [11] 

 Mode synchrone : 

C’est une méthode en temps réel basée sur la parole et l’écoute. 

L'apprenant est en contact avec son formateur et les autres membres de sa classe virtuelle par 

partage d'application ou visioconférence. Les étudiants connectés posent leurs questions et 

reçoivent la réponse en temps réel, quel que soit la distance à condition bien sûr que la bande 

passante soit à la hauteur. Le dialogue entre les formateurs et les apprenants peut se faire via : 

Chat, Webcam, Micro, Partage d'applications, 

Fonctionnalités de prise en main à distance, Tableau blanc, Téléphone.[9] 

Les principaux avantages de la formation synchrone : 

 Les apprenants interagissent intensivement à l’écran avec les formateurs. Les langages oral 

et visuel sont utilisés. 

 Le modèle de la classe est familier. 
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 On peut rapidement créer du contenu prêt à être diffusé. 

 la dynamique de groupe s’installe plus rapidement. [11] 

 Mixte : 

C’est une méthode qui combine les éléments asynchrones et synchrones. Elle peut aussi 

être utilisée pour homogénéiser les savoirs avant une présentation, une conférence, une 

intervention ou une formation. 

Les principaux avantages de la formation mixte : 

 Des études en milieu universitaire ont démontré que les acquis de connaissances étaient 

meilleurs avec la formation mixte. 

 Les classes virtuelles en temps réel permettent aux apprenants d’assister aux cours à partir 

de n’importe où. 

 Lorsque le format permet d’enregistrer le déroulement et de sauvegarder les éléments 

échangés pendant le cours, les apprenants peuvent revoir à leur guise les aspects qu’ils 

souhaitent réviser. 

 En combinant l’utilisation des logiciels de formation standardisés et prêts à l’emploi à un 

échange en classe, on peut adapter la formation générique à la situation particulière de son 

entreprise. Il s’agit d’une méthode peu coûteuse de personnalisation d’un programme de 

formation générique. [2] 

 

 

2.5 Utilité et domaines d’application   

2.5.1 Utilité : 

 Formation sur place : pas de déplacements ce qui favorise un gain de temps, une économie 

en argent et des conditions optimales de formation (à la maison par exemple) sans oublier que 

cet avantage est très bénéfique pour les personnes handicapées. 

 

 
 La formation est ouverte : toute personne, quels qu’en soient l’âge, le niveau d’instruction 

ou la catégorie socioprofessionnelle peut utiliser le e-learning. 

 

 
 L’accès aux informations, aux savoirs et aux savoirs faire sans limites de distance. 

 Favoriser la créativité et l’esprit de découverte. 
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 Le e-learning permet l’accès à de nouvelles compétences qui sont plus que jamais 

indispensables aux exigences de la vie moderne. Chacun peut se familiariser avec les nouvelles 

technologies comme l’ordinateur, les systèmes multimédias et l’Internet. 

 Un formateur peut s’adresser à un grand nombre d’apprenants tout en assurant une relation 

individualisée avec chacun d’eux. 

 Une réduction des coûts. 

 Bénéficier des connaissances et des expériences de formateurs de renommée internationale 

qu’on ne peut rencontrer en face à face directement. 

 Le e-learning est basé sur des solutions multimédias interactives qui attirent l’attention de 

l’apprenant, stimulent ses capacités de compréhension et d’interprétation et l’incitent à se 

concentrer et à assimiler rapidement par le système de l’observation et du captage. 

 Les solutions multimédias peuvent être du type audio (interlocuteur, compagnon simulé, 

etc.), image (graphique, dessin, croquis, modèle, plan, manière de prononciation (langue), etc.), 

vidéo (fichier vidéo enregistré, visioconférence, etc.), texte garni de liens hypertextes 

permettant de consulter d’autres documents pour appréhender l’analyse et l’interprétation, 

d’images, de musique, de sons ou de vidéos pour préciser davantage et expliciter le contenu 

texte, etc. 

 En s’appuyant sur des ressources multimédias, le E-learning favorise une révolution des 

méthodes pédagogiques. Plus ludiques, les simulations, les tests d’auto-évaluation, l’échange 

de messages « synchrones » ou «asynchrones» créent une interactivité qui place l’apprenant au 

cœur de la formation. Beaucoup moins passif que dans une formation présentielle, l’apprenant 

est directement mis en situation, garantissant l’efficacité de la formation. 

 Créer un sentiment de liberté et de confiance de l’apprenant en lui-même.. L’apprenant 

étudie tout seul, face à son ordinateur et n’est pas observé des autres. 

 La qualité et la quantité de connaissances, d’informations et de savoirs faire progressent 

d’une manière très rapide. Les moyens actuels de formation traditionnelle ne permettent pas 

d’accéder à toutes ces informations surtout qu’elles sont réparties partout dans le monde, chose 

qui est plus accessible à travers la formation à distance. 

 Les informations recueillies à travers la formation à distance sont constamment mises à jour 

du fait que les nouveautés sont rapidement détectées.[12] 
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2.5.2 Domaine d’applica tion : 

L’e-Learning  est utilisé aujourd’hui dans la plupart des secteurs, parmi des secteurs : 

 Education : 

 C’est une application adaptée notamment à l’enseignement spécialisé, soit dans les 

universités, les écoles, ou les instituts, en permettant de bénéficier des cours et des 

ressources pédagogiques. 

 Secteur privé : 

 Grande entreprise 

 Petite et moyenne entreprise 

 Secteur public : 

 Collectivités locales (justice, administration,…). 

2.6 Les avantages et les inconvénients du E-Learning 

2.6.1 Les avantages : 
 

 
 

L’e-learning touche plus de collaborateurs en un minimum de temps. 

Lorsque les modules de formation sont en place, le déploiement des cours est plus rapide que 

dans le cas de cours présentiels, notamment dans les environnements internationaux ainsi que 

dans les grandes entreprises (formation en masse des salariés). 

L’e-learning minimise le temps passé hors du lieu de travail. 

L’apprentissage individuel sur un poste de travail dans les locaux de l’entreprise réduit les 

pertes de temps de déplacement. La formation peut être suivie à n’importe quel moment de la 

journée. Ceci est bien évidemment particulièrement vrai dans le contexte des entreprises 

multinationales. 

L’apprentissage est plus rapide et plus durable. 

Des études montrent que les courbes d’apprentissage peuvent être améliorées par l’E-learning 

et que la mémorisation des informations est souvent meilleure. Les temps d’apprentissage sont 

en général plus faibles qu’en présentiel (environ 50% plus faibles). Bien utilisé, l’e-learning 

permet donc d’améliorer la qualité de la formation. 

L’apprentissage est personnalisé. 

L’apprenant peut choisir le temps à passer sur chaque module d’une formation en fonction de 

ses acquis. Il peut adapter le rythme du cours à son niveau (moins de stress, moins de 

frustration). 
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La gestion des certificats est automatisée. 

Les plates-formes d’E-learning permettent de suivre le parcours des apprenants et de gérer les 

certifications. 

L’E-learning coûte globalement moins cher que le présentiel. 

L’E-learning élimine les coûts liés à la rémunération des professeurs, la gestion des salles de 

cours, les déplacements des employés, leur hébergement, etc. Les économies réalisées par 

rapport à la formation traditionnelle sont proportionnelles au nombre d’apprenants. Suivant les 

cas, les coûts du tutorat se substituent néanmoins partiellement à la rémunération des formateurs 

traditionnels.[14] 

 

2.6.2 Les inconvénients : 
 

 

La diffusion de cours E-learning nécessite des équipements multimédia : 

L’équipement de l’entreprise doit permettre la diffusion des contenus des cours. Cela concerne 

notamment les postes utilisateurs (PC récents, logiciels installés compatibles, éventuellement 

réseau avec suffisamment de bande passante). Cet inconvénient tend à perdre de son importance 

au fil des années, étant donné l’évolution des technologies. 

La mise en place de l’infrastructure technique et la création des contenus sont coûteuses: 

Un investissement est nécessaire au lancement d’une politique du E-learning. Cet 

investissement (coût fixe et risque important) remplace le paiement à la prestation de formation 

(coût variable et risque faible). Par ailleurs, le marché n’est pas encore consolidé et l’offre en 

matière de cours spécialisés reste limitée suivant les domaines. 

L’accès à l’outil informatique est nécessaire : 

L’utilisation de l’outil informatique limite la diffusion du E-learning auprès d’une partie des 

collaborateurs. Ceci est un obstacle par exemple dans l’industrie. 

L’E-learning limite les interactions entre les individus : 

Certains mécanismes de communication ne peuvent pas être reproduits (langage du corps par 

exemple), alors qu’ils jouent un rôle important dans la diffusion du savoir.[14] 
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Conclusion 
 

Dans un nouveau schéma, catalysé par l’arrivée des TIC, la connaissance n’est plus le monopole 

de l’enseignant : l’information se désincarne, se dissocie de l’enseignant et constitue un 

troisième acteur dans le dispositif. Cette présence des trois acteurs - enseignant, apprenant et 

source d’information - bouleverse complètement le schéma relationnel habituel : l’information 

circule plus facilement et de manière plus équilibrée entre enseignant et apprenant, la plus-value 

de l’enseignant est plus fondamentalement méthodologique et les interactions entre apprenants 

sont plus nombreuses. 

Pour assumer cette transformation, il convient de relever celles des compétences spécifiques de 

l’enseignant qui sont irremplaçables. 

Dans le chapitre suivant nous allons parler de plateformes du e-Learning. 
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Chapitre 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Quelques plates-formes du e-learning   
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1. Introduction : 

 

Ces dernières années nous assistons à l’expansion phénoménale de l’Internet dans 

pratiquement tous les secteurs de la vie domestique et professionnelle. Cet outil devient de 

plus en plus utile, nécessaire voire même indispensable. Il procure même une quasi 

dépendance et de nouveaux besoins. Internet devient un outil inévitable de diffusion 

d'informations, avec un essor de la communication, de la collaboration entre acteurs de 

différentes catégories (humains, machines). L’enseignement à distance tire des profits 

considérables de cette technologie à la fois rapide, interactive et possédante de multiples 

avantages concernant le traitement, la diffusion, le stockage et la recherche d’informations. 

L'enseignement prend un nouveau visage, nous assistons à de nouveaux besoins, de 

l'enseignement traditionnel dispensé dans des salles de cours en présentiel, nous migrons vers 

une demande en ligne de l'information diffusée à l’échelle planétaire, le e-learning est né. 

Le domaine du e-Learning est maintenant une technologie à part entière qui possède un 

ensemble d’outils, de modèles et de méthodes qui visent à diffuser le savoir par le biais de 

l’internet. Ainsi ; parmi les outils disponibles et largement utilisés, il est fait usage de 

plateformes appelées LMS et des LCMS (Learning Management System et Learning Content 

Management System). Ces outils fonctionnent en relation étroite avec un réseau assurant la 

dimension spatiale étendue du principe d'enseignement ; concrètement il s'agit du Web mais 

tout LAN (Local Area Network) pourrait convenir. 

Avec l’évolution des techniques, des infrastructures de réseau et des normes, le nombre de 

plates-formes et environnements de formation ont augmenté de manière significative ces 

dernières années. 

Le choix entre ces plateformes nécessite de déterminer des critères objectifs pour bien 

identifier laquelle est la plus propice et qui convient à nos besoins par rapport. Prenant en 

compte les attentes des apprenants et des enseignants qui sont très varis. Il faut comparer leurs 

besoins avec les fonctionnalités offertes par les plateformes existantes. Cela nous oblige à 

mener une étude théorique et pratique quant aux différentes plateformes pour définir laquelle 

est plus adaptée à chaque utilisateur. 
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2. Définition 
 

Une plate-forme pédagogique est un logiciel qui assiste la conduite des formations 

présentielles et à distance. Elle est basée sur des techniques de travail collaboratif et regroupe 

les outils nécessaires aux trois principaux utilisateurs : apprenant, formateur et administrateur 

[3]. C’est un dispositif qui a pour première finalité la consultation à distance de contenus 

pédagogiques, l'individualisation de l'apprentissage et le télé-tutorat. 

Ce système logiciel dit LMS ou LCMS est développé pour accompagner les enseignants dans 

leur gestion des cours d'éducation en ligne pour leurs étudiants. Les services offerts incluent 

généralement un contrôle d'accès, des outils de communication (synchrones et/ou asynchrones) 

et l'administration des groupes d'utilisateurs. [1] 

 

Figure03 : système d’e-learning : répartition des rôles LMS/LCMS [15] 

2.1 LMS (Learning Management Systems) 

LMS (Learning Management System) ou MLE (Managed Learning Environnement) ou 

VLE (Virtual Learning Environnement) ou CMS (Course Management System) ou LSS 

(Learning Support System) sont des termes équivalents pour désigner une plateforme de e- 
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learning [1]. Cette plateforme est un système de gestion de l’apprentissage, considéré comme 

le cœur du dispositif de formation en ligne. [5] 

LMS désigne un outil informatique (généralement utilisable par Internet) qui permet de gérer 

et accompagner les actions de formation. Les LMS vont bien au-delà de la simple gestion de 

contenus de formation. [16] 

 
 

 

Figure04 : Fonctionnement D’une Plateforme [7] 

 

 

2.2 LCMS (Learning Content Management System) 

C’est un système (le plus souvent basé sur les technologies Web) qui permet à des experts d’un 

domaine et à des développeurs de coopérer (via le Web) pour créer, valider, publier et gérer des 

contenus d'apprentissage aussi réutilisables que possible. 

Le LCMS s'appuie sur le modèle des LO (Learning Objectes) ou objets d'apprentissage. Un 

Learning Object est composé d'objectifs de formation, d'évaluations et de contenus. 

Le LCMS permet de créer des bibliothèques de LO, grains de contenu indépendants, qui 

peuvent  être  réutilisés  et  associés  indifféremment  les  uns  des  autres.  Une  logique 
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d’individualisation au niveau des LO sera appliquée lors de la publication, sur la base des 

metadata. [3] 

 

 

 

Figure05: Fonctionnement des LCMS [3] 

 

 

 

 
2.3 Comparaison entre LMS et LCMS 

Ces différences sont résumées d ans le tableau ci-dessous : [17] 
 

 
 LMS LCMS 

Qui en tire profit ? Tous les apprenants, 

les organisations 

Les développeurs de contenu 

Gère principalement Les performances de l'apprenant ; 

les exigences en matière 

d'apprentissage ; la planification et 

les programmes d'apprentissage 

les apprenants qui ont besoin 
d’un contenu personnalisé 

Gère l’apprentissage en ligne Oui Le contenu d’apprentissage 

Gère les formes traditionnelles de 

formation, 

comme la formation dirigée 

Oui Oui 

Assure le suivi des résultats Oui Non 

Prend en charge la collaboration de 

l'apprenant 

Oui Oui 
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Inclut  la  gestion  des  profils  des 

apprenants 

Oui Oui 

Permet aux systèmes de 
planification des 

ressources humaines et de gestion 

intégrée (ERP) 

de partager les données concernant 

l'apprenant 

Oui Non 

Programme des évènements Oui Non 

Propose une analyse des lacunes 

en matière de 

compétences/la programmation 

des compétences 

Oui Non 

Comprend un enregistrement, un 

examen des 

pré   requis   et   des   notifications 

d'annulation 

Oui Non 

Crée des tests d’évaluation et gère 

les tests 

Oui Non 

Permet des pré-tests dynamiques 

et 

un apprentissage adaptatif 

Non Oui 

Permet la création de contenu Non Oui 

Organise les contenus réutilisables Oui Oui 

Inclut des outils permettant de 
gérer le processus 

de création de contenu (workflow) 

Non Oui 

Tableau01: Comparaison entre LMS et LCMS [17] 

 

3. Les composantes 
 

3.1 Le système de gestion des cours (SGC) 
 

 Présentation : 

Appelé L.M.S. outre atlantique (Learning Management System), le S.G.C. permet la diffusion 

des modules de formation et offre aux tuteurs de formation des fonctionnalités de gestion 

centralisée et de suivi individuel des apprenants. 

 

En principe, le SGC possède au moins trois profils d’accès : 

- Administrateur du système, qui gère la plate-forme pour mettre en place les modules, activer 

les sessions, enregistrer les comptes 

- Tuteur, qui anime les sessions en ligne via les outils collaboratifs 
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- Apprenant, qui suit la formation en consultant les modules de formation et en participant aux 

activités pédagogiques en ligne. 

 

 Le tracking : 

Les fonctions de tracking permettent le suivi pédagogique des apprenants. Un grand nombre 

d’information concernant le parcours individuel de chaque stagiaire peut être stocké dans le 

système. Il s’agit couramment des résultats obtenus dans les modules d’évaluation et de test, le 

temps passé sur un module de cours, le temps passé à réaliser un exercice, etc. 

Ces données sont ensuite interprétées par le tuteur, qui peut ainsi se rendre compte de l’assiduité 

des stagiaires, des problèmes rencontrés sur certains chapitres ou sur la résolution de problèmes. 

Pour que les fonctions de tracking soient pleinement opérationnelles le système complet (SGC 

et contenus) devra répondre à un standard normalisé. 

 Outils de communication : 

Généralement les plates-formes SGC intègrent un certain nombre d’outils de communication, 

la liste des outils disponibles dépend de la richesse du SGC. Ces outils sont souvent très usités 

sur le Web et ne sont en rien spécifique à la FOAD, ils font simplement partie intégrante du 

SGC et ne nécessitent pas de configuration spécifique sur les postes des apprenants (par 

exemple, il n’est pas nécessaire de configurer un client messagerie pour profiter de ce service). 

[18] 

 Outils complémentaires : 

Certains SGC intègrent un outil dédié de conception de contenus, permettant notamment la 

création aisée de modules de tests et d’évaluations de différentes formes. Ils ne permettent pas 

de développer des modules de manière aussi souple et riche qu’un véritable logiciel auteur 

pourrait le faire, mais constituent une réponse intéressante pour la mise en place de contenus 

simples, à la portée de n’importe quel tuteur, sans nécessiter aucune connaissance informatique. 

[19] 

3.2 Les contenus 

 Introduction : 

Les contenus, pour être pertinents, restent élaborés par les personnes compétentes, ce sont en 

principe les enseignants et les formateurs. 

Ils peuvent être inclus en format natif (documents textes, PDF, HTML), et dans ce cas peuvent 

être mis à disposition directement par les personnes qui les ont élaborés. 

Le coût est alors moindre puisqu’ils ne nécessitent pas l’intervention de compétences autres 

que celles des personnes du service pédagogique. Toutefois, cette façon de présenter les 
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ressources pédagogiques ne peut s’appliquer qu’à certains types de contenus. Souvent, il sera 

nécessaire d’adapter le cours à une consultation individuelle de l’apprenant, notamment en y 

adjoignant des schémas, des séquences animées, des commentaires sonores, ceci afin de pallier 

la non-présence physique du formateur et à capter davantage l’attention de l’apprenant. 

Par contre, l’adaptation des contenus a un coût, c’est peut-être actuellement le frein le plus 

significatif au développement du e-learning, bon nombre d’écoles ne disposent pas des moyens 

nécessaires à la mise en place de tels contenus. 

Des logiciels générateurs de contenus existent, ils permettent à des personnes non 

informaticiennes de développer des contenus s’intégrant parfaitement au sein du SGC, de 

mettre en place des exercices d’évaluation de tous types (QCM, texte à trous, réorganisation 

d’objets, etc.) et ceci, sans développer une ligne de code. Ceci dit, l’aspect visuel concernant la 

présentation, les schémas, les animations ainsi que l’aspect sonore reste l’apanage des 

professionnels si l’on désire un contenu de qualité (infographiste, concepteur multimédia, 

speaker). 

 Les cours : 

Ils constituent en principe le volume le plus important parmi les contenus mis à disposition des 

apprenants. 

Ils peuvent être réalisés de multiples façons : 

· En format propriétaire généré par un logiciel auteur dédié à la production de contenus de 

formation (ToolBook, AuthorWare, …). Dans ce cas de figure, il sera souvent nécessaire à 

l’apprenant de disposer d’une extension particulière au sein de son navigateur pour pouvoir lire 

les contenus (ActiveX ou Plug-in suivant le navigateur utilisé). 

L’avantage de ce type de contenus est qu’ils sont développés avec un logiciel totalement dédié 

à la publication d’éléments de formation, ils sont donc naturellement plus riches, intègrent de 

nombreux objets destinés à agrémenter les cours (animations, son, images, tests, …etc.). 

De plus, les contenus seront souvent compatibles avec les standards permettant une intégration 

aisée au sein du SGC. 

 En format Web natif, le développement des contenus s’effectue alors de la même 

manière que pour des pages web classiques. Le problème reste la limitation en termes 

de richesse des présentations. Il est toutefois possible de développer des pages très 

élaborées, il sera alors nécessaire de passer énormément de temps en développement 

(DHTML, JavaScript, applet Java,…). 

Certains éditeurs de logiciels de développement Web proposent des extensions incluant des 

bibliothèques d’objets prédéfinis spécifiques au e-learning, ce qui évite de devoir reprogrammer 
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toutes ces fonctionnalités. Ainsi, on dispose d’objets de tests (QCM, textes à trous, etc.), ainsi 

que d’objets permettant le tracking et la prise en compte des compatibilités aux standards 

existants. Macro média avec CourseBuilder propose ce type d’extension, elle est gratuite et 

utilisable conjointement à DreamWeaver. Des extensions gratuites sont également mises à 

disposition par cet éditeur logiciel pour intégrer les contenus Web dans un SGC standardisé 

ADL SCORM ou IMS. 

 En format Web, généré par un logiciel auteur. A ce jour, la plupart des logiciels de ce 

type donnent le choix de publication entre un format propriétaire (cf. premier point ci- 

dessus), un format CDROM ou un format Web. Le contenu est tout d’abord développé 

avec le logiciel auteur, ce qui permet de profiter pleinement de la richesse des 

fonctionnalités présentes, il est ensuite exporté sous la forme de pages Web, en générant 

notamment du DHTML et des scripts JavaScript, voir des applets Java pour les 

fonctionnalités les plus complexes non transcriptibles dans ces deux premiers langages. 

 En format bureautique classique, les types de fichiers que l’on retrouve le plus 

fréquemment sont des fichiers textes enrichis (RTF, DOC), les documents portables 

(PDF), les diaporamas (PPT). Ces formats conviennent bien aux cours ne nécessitant 

pas ou peu d’interactions avec l’apprenant et dont le contenu se suffit à lui-même sans 

nécessiter l’apport de médias riches. Ils ont aussi l’avantage d’être souvent déjà présents 

sous ce format, ils ne nécessitent aucun traitement avant la mise à disposition, leurs 

coûts de production est donc quasi nul. S’il s’agit de nouveaux contenus à créer, 

n’importe quel formateur sera en mesure de le faire, les outils bureautiques étant en 

principe couramment utilisés par tout le monde. Il ne sera donc pas nécessaire de faire 

appel à des compétences informatiques pour les mettre en œuvre. 

 Les compléments de cours : 

Sous cette rubrique, nous ajoutons tout ce que les nouvelles technologies peuvent apporter en 

termes d'explication dynamique, interactive et multimédia. 

L’explication de certaines notions ou de certains concepts peut s’avérer beaucoup plus explicite 

en utilisant une présentation dynamique. D’autre part, du fait du caractère asynchrone de l’e- 

formation, il est souvent nécessaire de devoir pallier l’absence du formateur en présentiel par 

l’adjonction d’interactivité et d’animation au sein des contenus. 

Généralement la production de ces compléments fait appel aux technologies Flash, Java, aux 

fichiers vidéo ou audio. 

 Les tests: 
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Pour vérifier l'assimilation d'un cours, rien de tel que de tester l’apprenant. D'où l'intérêt de 

mettre des évaluations sous diverses formes, les bibliothèques existantes proposent un choix 

assez conséquent d’exercices, les plus couramment usités sont : 

 Le QCM (questionnaire à choix multiples). 

 La question à choix unique. 

 Le glisser/déposer. 

 Le texte à trous. 

 La remise en ordre d’éléments. 

 L’association ou appariement. 

Associées à ces exercices, des fonctionnalités supplémentaires permettent d’enrichir 

l’évaluation : 

 Le feedback, permettant de répondre à l’apprenant en fonction de ses résultats. 

 Des timers, pour définir une enveloppe de temps pendant laquelle l’apprenant peut 

répondre. 

 Le tracking, permettant l’enregistrement des résultats, des tentatives effectuées, du 

temps passé sur un exercice. Il permet aussi d’individualiser le parcours en fonction de 

ces paramètres. 

 

Le tracking est en principe géré par le SGC, la communication entre les contenus et le SGC 

étant possible grâce aux standards utilisés. 

Il permet également au formateur de consulter les résultats obtenus et la difficulté qu’a pu 

éprouver l’apprenant sur les différentes évaluations. [19] 

 

 

 
 

4. Etude de Quelques plates-formes 
 

Dans cette section, nous allons décrire en détail des systèmes ou des plates-formes dédiées au 

E-Learning : 

 

4.1 Moodle 
 

 Qu'est ce que Moodle ? 
 

Moodle  est  une  plateforme  "Open  Source"  gratuite,  modifiable,  stable  et  robuste  et  de 

conception modulaire [16]. Le terme «Moodle » était à l’origine un acronyme pour "Modular 
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Object- Oriented Dynamic Learning Environment". Toute personne utilisant Moodle est un 

"moodleur"[3], mais il veut aussi dire « flâner » en anglais [20]. Moodle a été créée par Martin 

Dougiamas, ancien administrateur de Web CT dans une université australienne 

(CurtinUniversity) qui est à la tête de développement de Moodle depuis sa création en 1990. 

Dotée d'un système de gestion de contenu - (SGC) performant, Moodle a aussi des fonctions 

pédagogiques ou communicatives lui permettant de créer un environnement d'apprentissage en 

ligne. Ces fonctionnalités permettent de créer des interactions entre pédagogues, apprenants et 

ressources pédagogiques formant ainsi un réseau et parfois même une véritable communauté 

autour d'un thème choisi par les membres de la plateforme (apprentissage d'un logiciel comme 

utilisation de la plateforme). C'est une particularité que l'on retrouve peu dans les autres 

plateformes étudiées. [20] 

 

Figure 06: Moodle 

 

 

 Fonctionnalités de la plateforme Moodle 

Moodle intègre des outils et des activités d’apprentissage orientés sur : 

1.  Les communications synchrones : 

▪Gestion des utilisateurs en ligne : permet de lister les personnes, enseignants et usagers, 

connectés au cours [16]. 

▪Messagerie électronique : "chat" ou salon de discussion (possibilité de l'ouvrir certain jour, 

à heure précise, de manière hebdomadaire, etc.).[20] 

 
 

2. Les communications asynchrones 

▪Forum d’apprentissage : permet aux étudiants et aux enseignants de discuter par un 

échange de messages.[16] 

▪Email 

 

 

 

 

3.  L’apprentissage collaboratif   

▪Construction d'une base de données : permet aux participants de construire, afficher et 
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Rechercher une collection de fiches.[16] 

▪Wiki : production collective d'un document hypertexte (commentaires possibles de 

l'enseignant).[20] 

▪Glossaire : production collective d'un document organisé alphabétiquement 

(commentaire et évaluation possibles). [20]. 

 
 

4. La réflexion critique 

▪Feedback : permet à l’enseignant de créer un questionnaire à l’intention des étudiants. 

Les questions peuvent être présentées de différentes manières : choix multiple, réponse 

courte, longue, etc. [16] 

▪Sondage : L'activité Sondage est très simple ‐ l'enseignant pose une question et donne un 

choix de plusieurs réponses possibles. Cette activité est utile pour permettre par exemple à 

une classe de voter sur un choix à faire. [23] 

 

5. La personnalisation (page personnelle : profil) 

 

 

 

Présentation d’une interface de la plate forme moodle de l’uni versité de 

Skikda : 

 

Figure07 : interface moodle 
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 Les points forts de la plateforme : 
 

 Interface simple et claire 

 Un logiciel gratuit et libre que tout organisme éducatif peut acquérir gratuitement. On peut 

télécharger le logiciel depuis le site Moodle.org, l’installer sur un serveur, et l’exploiter sans se 

soucier des coûts d’achat ou des droits d’usage de la licence, et cela contrairement à ce qui se 

fait dans l’industrie du LCMC où la vente, l’exploitation, et les mises à jour des logiciels 

d’apprentissage est payante. 

 Elle permet des styles pédagogiques diversifiés dont le travail collaboratif entre apprenants. 

 Elle ne nécessite qu’une formation courte à la prise en main de seulement 2 heures aussi 

bien pour l’apprenant que pour le formateur. 

 Elle est développée par l’université de Lille en France. 

 Elle dispose d’un grand nombre d’outils performants permettant de suivre, d’évaluer et 

d’accompagner l’apprenant dans son apprentissage. [25] 

 

 

 Les points faibles : 

 Possibilité de test de positionnement mais gestion manuelle, pas d’affectation automatique 

de parcours. 

 Agenda du cours (visualisation des nouveautés, prévision d’événements pour tout type 

d’utilisateur, les travaux à rendre apparaissent automatiquement dans l’agenda) mais pas 

d’agenda personnel. 

 Communication en mode synchrone : clavardage mais pas de mode vidéoconférence sauf 

si l'on rajoute un module. 

 Moodle est une plateforme très riche en fonctionnalités, sa prise en main par les apprenants 

peut nécessiter un temps d'adaptation car les pages peuvent être très chargées en informations. 

 Pour les enseignants, la diversité et la spécificité de tous les paramétrages des outils 

peuvent paraître trop complexes aux yeux d'utilisateurs peu familiers en FOAD. Cependant, de 

nombreux tutoriels en ligne existent, il est aussi important que l'administrateur de la plateforme 

ou le coordinateur du projet puisse être disponible pour aider les enseignants à appréhender la 

totalité des fonctionnalités de Moodle. Afin d'éviter les échecs, l'un des premiers cours à 

installer sur la plateforme est celui sur l'utilisation de Moodle. [20]
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4.2 Dokeos 

 Définition : 

Dokeos a été est créée par l'enseignant de philosophie Thomas De Praetere en 1999 à 

l’Université de Louvain. [16] 

Dokeos  est  une  plateforme  d’apprentissage"  open  source"  gratuit,  intuitive  et  simple 

d’utilisation, mais il existe aussi des versions payantes de Dokeos avec un support commercial. 

Elle possède tous les outils destinés à organiser les apprentissages dont elle met à la disposition 

des utilisateurs des outils de travail collaboratif : vidéoconférence, forums, blog, wiki, etc. [24] 

 

Figure08 : Dokeos 

 

 

 Les différents outils de la plate-forme : 
 

▪ Description : Insérer des informations sur l'organisation et le déroulement du cours. 

▪ Documents : Transférer toutes sortes de documents dans l'espace cours. 

▪ Liens : Insérer un lien Internet. 

▪ Forums : Permettre une discussion asynchrone entre les participants. 

▪ Tests : Éditer des tests d'autoévaluation. 

▪ Groupes : Créer, administrer des groupes de travail. 

▪ Conférence : Outil de visioconférence (3 participants simultanés). 

▪ Agenda : Donner des informations sur le calendrier du cours. 

▪ Enquête : Créer des enquêtes. 

▪ Cours : Créer un parcours d'apprentissage. 

▪Annonces : Envoyer un message par email aux utilisateurs ou publier une information. 

▪ Partage de documents : Adresser un fichier à un ou plusieurs utilisateurs. 

▪ Utilisateurs : Consulter et gérer la liste des personnes inscrites au cours. 

▪ Discuter : Chat pour discuter en direct avec les participants du cours. 
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▪ Travaux : Permettre aux participants d'envoyer des documents vers le cours. [21] 
 

 

Figure 09 : Fréquence de l'utilisation des outils Dokeos à la Faculté des sciences de 

l’universite de Louvain. [21] 

 

 Les Points forts de la plateforme : 
 

 Possibilité de mettre à disposition des documents, ressources et informations aux 

étudiants. 

 Facilité de prise en main et d’utilisation de la plate-forme. 

 Visioconférence en open source. 

 Importation des diapositives ou exercices depuis Impress, PowerPoint ou HotPotatoes. 

 Compatibilité AICC et SCORM. 

 Tests de connaissance disponibles directement sur la plate-forme. 

 Création et gestion de blog interne à la plate-forme. 

 

 
 Les Points faibles : 

 Problème de lisibilité de la plate-forme, de l’organisation de son interface et notamment 

de la rigidité de sa structure. 



Chapitre2 

30 

 

 

 

 

 

 Les difficultés liées à l’inscription des étudiants ont souvent été évoquées ainsi que les 

problèmes liés à l’identification pour accéder à Dokeos (longueur du système, nombreuses 

fenêtres avant d’accéder véritablement à la plate-forme). 

 Difficultés liées au téléchargement de documents sur Dokeos. 

 Manque de souplesse de l’éditeur de traitement de texte. [22] 

 

 

4.3 Ganesha 
 

 Définition : 

C’est une plate-forme d’apprentissage en ligne, créée en 2001 et éditée par la société de 

formation spécialisée en e-learning ANEMA. Elle est open source et gratuite. La mise au point 

de la plateforme Ganesha a été faite par des spécialistes de l'approche de la formation à distance 

par Internet. Ganesha a connu un grand succès chez les organismes de formations institutionnels 

ou privés, l'éducation nationale, des agences multimédia et des organismes consulaires dans le 

monde entier. L'un de ses points forts est l'intégration de contenus « sur étagère » : des parcours 

pédagogiques ou des questionnaires qui a été créés avec des logiciels ou des éditeurs externes 

à la plateforme. [25] 

 

Figure10 : Ganesha 

 

 

 

 Les Fonctionnalités de la plateforme : 
 

 Une messagerie interne qui donne la possibilité d’envoyer des pièces jointes, 

 Un forum permet aux stagiaires et aux tuteurs d'envoyer des messages qui seront 

accessibles à l’ensemble des membres du groupe de formation. 

 Un chat (ou messagerie instantanée) permet au groupe de discuter en temps réel. 

 Une zone de dépôt de documents pédagogiques sous format numérique. 

 Un quizeur Flash permet de réaliser des QCM à partir de la plateforme. 

 Plusieurs profils sont proposés : apprenant, formateur, tuteur, intégrateur, 

Administrateur. 
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 Le suivi des apprenants (tracking) est rendu possible parce que Ganesha respecte 

la norme SCORM.[20] 

 

 Les avantages de la plateforme : 

Ganesha LMS se distingue par : 

 Une interface graphique simple, conviviale et nativement en langue française. 

 
 Une facilité de mise en oeuvre : un simple navigateur Web est nécessaire sur le poste 

apprenant. 

 De nombreuses fonctions à forte valeur ajoutée : automatisation du suivi de la formation, 

statistiques et reporting multicritères, fonctions collaboratives avec un paramétrage 

avancé, un générateur en ligne pour l’évaluation des connaissances, etc. 

 Une parfaite intégration des standards e-learning : AICC, Scorm 1.2, Scorm 2004, PENS 

et LOM et plus de 9 ans d’expérience avec les outils auteur et les contenus sur-étagère 

de référence. 

 Des références qui comptent dans le monde du e-learning : GENERALI – AXA - AGF 

pour leurs populations d’Agents Généraux, AREVA pour ses commerciaux dans 80 

pays, la Gendarmerie Nationale pour l’ensemble des Gendarmes, LAFORET- 

BRICORAMA – LA MIE CALINE pour tous leurs points de vente, etc. 

 Facilité d’installation et fonctionnement sur le disque dur de l’ordinateur. [26] 

 

 

4.4 Claroline 
 

 Qu'est ce que claroline ? 

Claroline est une plate-forme Open Source distribuée sous licence GPL. Elle est développée en 

2002 par l'université de Louvain en Belgique pour la formation à distance et de travail 

collaboratif. [25] 

Elle permet aux formateurs de créer des espaces de cours en ligne et de gérer des activités de 

formation sur Internet. [27] 

Claroline peut facilement accueillir un très grand nombre d'utilisateurs. Elle est compatible avec 

les environnements Linux, Mac OS et Windows. 

Claroline est réalisée grâce à des technologies libres telles que PHP et MySQL et utilise des 

standard tels que SCORM et IMS/QTI pour les échanges de contenu. [28] 
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Figure11 : Claroline 

 

 Les avantages 

 Utilisation simple et intuitive de la plate-forme. 

 Beaucoup de facilités pour créer un cours rapidement. [29] 

 

 

 Les inconvénients 

▪ Les espaces de travail restent cloisonnés, un gestionnaire d'espace ne peut pas copier les 

informations qu'il a créées dans un autre espace (planning, annonces, pages html). 

▪ Interface ergonomique des parcours pédagogiques à améliorer ... trop d'écrans pour atteindre 

le contenu. Si la ressource a beaucoup d'items, il n'y a pas de menu dynamique, cela fait 

beaucoup de « Scrolls » et de clics pour suivre le parcours. 

▪ SCORM n'est pas complètement interprété par la plateforme, certains packages produits par 

des chaînes éditoriales comme Scenari2 par exemple ne fonctionnent pas sous Claroline.[20] 

 

4.5 WebCt (Web Course Tools) 

WebCT(ou Blackboard) a été développé par l'Université de Colombie Britannique-Canada et 

commercialisé depuis mai 1999 par ULT (Universal Learning Technology) par l'informaticien 

Murray W. Goldberg [30] 

Est une plate-forme pédagogique permettant la gestion et la diffusion de cours« de distribuer 

des devoirs en ligne aux apprenants, d’organiser des plannings de cours, de mettre à disposition 

des cours en ligne, de réaliser des tests d’évaluation, d’animer des forums de 

discussion…Toutes ces possibilités peuvent être enrichies par des outils multimédias (vidéos, 

sons, images) ». [31] 

 Les Points faibles 

 Payant. 

 Système de discussion peu convivial. 
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 Auto inscription des étudiants possible mais un peu compliqué. 

 Outils de présentation des travaux d’étudiants, compliqué à utiliser. 

 

 

 Les points forts 

 Intégration simple de tout type de cours avec l'interface de saisie. 

 Bien guidé pour les utilisateurs débutants avec de nombreux modèles de cours. 

 Assez intuitive. 

 Orientation par modules de contenus. 

 Choix multiple. 

 Questions ouvertes. [32] 

 

 

4.6 Chamilo 

C’est un système de gestion de cours virtuels qui fait partit des dernières générations de LMS 

réussi de combiner facilité d’utilisation, performance et fiabilité. 

 

C'est le seul système d'apprentissage en ligne qui donne accès à un outil de réseau social interne 

éducatif. Ce réseau permet aux enseignants et aux étudiants de partager leurs expériences et 

leurs questions dans l'intérêt du cours ou non. [33] 

 

 

 
Figure12 : Chamilo 

 

4.7 ACOLAD 

C’est une plate-forme basée sur l'apprentissage en groupe. Concernant la sécurité, chaque 

utilisateur possède un profil identifié par login et mot de passe. Le professeur doit gérer les 

étudiants, les séminaires, la mise à disposition des cours. [34] 
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 Les Avantages : 

 On se retrouve dans des lieux familiers grâce à l'interface résultant ainsi des actions 

intuitives. 

 Bon nombre d'outils de communications permettent un apprentissage en communauté. 

[34] 

 

5. Conclusion 

L’étude des différentes plateformes de formation nous a permis de mettre en évidence 

un certain nombre d’éléments clés intervenant dans le e-learning et de dégager ainsi les 

bases nécessaires à la définition de la plateforme la plus adapté aux besoins de l’utilisateur. 

Dans le chapitre suivant, nous aborderons en détail la conception détaillée de notre 

application 
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1. Introduction : 

Pour la conception de notre application, nous utilisons le langage unifié de modélisation UML 

(Unified Modelling Langage). Pour les besoins restrictifs de l’application, nous nous sommes 

restreints à trois types de diagrammes : le diagramme de cas d'utilisation qui montre les 

différents acteurs de ce système et les rôles qu'ils peuvent tenir, Les diagrammes de séquence 

décrivant les différents scénarios des actions réalisées par les acteurs du système et les 

diagrammes de classes (point de vue orienté objet) qui indiquent les relations entre les 

différentes classes. 

2. Le langage de conception UML : 
 

 

UML (Unified Modeling Language, que l'on peut traduire par "langage de modélisation 

unifié) est une notation permettant de modéliser un problème de façon standard. Ce langage est 

devenu désormais la référence en terme de modélisation objet, à un tel point que sa 

connaissance est souvent nécessaire pour obtenir un poste de développeur objet. [39] 

 UML aujourd'hui : un standard incontournable. 

 UML est le résultat d'un large consensus (industriels, 

méthodologistes...). 

 UML est le fruit d'un travail d'experts reconnus. 

 UML est issu du terrain. 

 UML est riche (il couvre toutes les phases d'un cycle de développement). 

 UML est ouvert (il est indépendant du domaine d'application et des 

langages d'implémentation). [40] 

3. La conception de l’application : 
 

 

En utilisant le langage de modélisation UML, on a consacré cette partie du chapitre pour la 

présentation de la conception de notre application 

 
 

3.1 Diagramme des cas d’utilisation : 
 

Un cas d’utilisation permet de décrire l’interaction entre les acteurs et le système. La description 

de l’interaction est réalisée suivant le point de vue de l’utilisateur. Les cas d’utilisation 

constituent un moyen de recueillir et de décrire les besoins des acteurs du système. Ils peuvent 

être  aussi  utilisés  ensuite  comme  moyen  d’organisation  du  développement  du  logiciel, 
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notamment pour la structuration et le déroulement des tests logiciel [41]. 

Les cas d’utilisation décrient un ensemble d’actions réalisées par le système, en réponse à une 

action d’un acteur. 

 Identification des acteurs : 

 Formateur :  animer  les  formations  et  préparer  les  différents  supports  de 

formation. 
 Apprenant :  assister  aux  formations  et  utilisé  les  différents  supports  de 

formation. 

 Visiteur : Accès restreint a quelques formations. 

 Administrateur : administration de la plateforme e-Learning. 

 

Nous décrivons pour chaque acteur les cas d’utilisation. On distingue les cas d'utilisation 

suivants : 

 

Formateur : 
 S’inscrire au site de formation ; 

 S’authentifier 
 Gérer son profil (mettre à jour ses informations personnels et la liste de ses formations) ; 

 Crée une formation ; 

 Modifier une formation ; 

 Supprimer une formation ; 

 Crée un test ; 

 Modifier un test ; 

 Supprimer un test ; 

 Consulter les messages ; 

 Consulter les notifications ; 

 Répondre aux messages ; 

 Consulter la liste des apprenants par Formation ; 

 Réclamer un problème ; 

 envoyé des messages ; 

 Charger des vidéos ; 

 Charger et télécharger des documents. 

 Suivre une formation ; 

 Passer des tests ; 
 Signaler contenu indésirable ; 

 

 

Apprenant : 

 S’inscrire au site de formation ; 
 S’authentifier 
 Gérer son profil (mettre à jour ses informations Personnels et la liste des formations) ; 

 S’inscrire à une formation ; 

 Se désinscrire d’une formation ; 

 Consulter la liste des formations proposées ; 

 Rechercher une formation ; 

 Réclamer un problème ; 

 Suivre une formation ; 

 Passer un test ; 

 Consulter ses points ; 
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 Envoyé des messages ; 

 Télécharger des documents ; 

 

Visiteur : 

 suivre quelques formations autorisées. 

 Télécharger des documents autorisés. 

 Passer quelques tests. 
 

Administrateur : 

 S’authentifier 

 Consulter la liste des utilisateurs (apprenant ; formateur) ; 
 Rechercher un utilisateur (apprenant ; formateur) ; 

 Consulter les alertes ; 

 Consulter la liste des cours en attente d’approbation ; 

 Consulter la liste des cours ; 

 Consulter la liste des apprenant bannis ; 

 Consulter les problèmes et suggestions ; 

 Modifier la liste des apprenant bannis ; 

 Répondre aux réclamations et suggestions ; 

 Résoudre les problèmes ; 

 Modifier les paramètres de la plateforme ; 

 Supprimer apprenant ; 

 Bloquer apprenant ; 

 Supprimer formateur ; 

 Contacter apprenant ; 

 Contacter formateur ; 

 

 Diagramme qui concerne les activités du formateur 
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Figure3.1 : Diagramme de cas d’utilisation pour le Formateur. 
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 Diagramme qui concerne les activités de l’apprenant 
 

 

 
Figure3.2 : Diagramme de cas d’utilisation pour l’apprenant. 
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 Diagramme qui concerne les activités du visiteur 

 
 

 
Figure3.3 : Diagramme de cas d’utilisation pour le visiteur. 
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 Diagramme qui concerne les activités de l’administrateur 

 
 

Figure3.4 : Diagramme de cas d’utilisation pour l’administrateur. 
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 Description et représentation des scénarios : 
 

Formateur : 

Cas d’utilisation 1 : Inscription 

 Scénario 1 : Inscription 

Cas d’utilisation 2 : Consultation profil 

 Scénario 1 : Consultation profil 

 Scénario 2 : Gestion du profil 

 Scénario 2-1 : Mise à jour des informations personnelles 

 Scénario 3 : Consulter les messages et notifications. 

 Scénario 3-1 : Répondre aux messages. 

 Scénario 4 : Consulter la liste des cours. 

 Scénario 4-1 : Consulter cours. 

 Scénario 4-2 : Consulter liste apprenants. 

Cas d’utilisation 3 : Création de cours 

 Scénario 1 : Création de cours 

 Scénario 2 : Création chapitres 

 Scénario 2-1 : Création partie 

 Scénario 2-1-1 : Uploader vidéos 

 Scénario 2-1-2 : Uploader documents 

 Scénario 3 : Création test 

 Scénario 3-1 : Modifier test 

 Scénario 3-2 : Supprimer test 

 Scénario 4 : Modifier cours 

 Scénario 5 : Supprimer cours 

Cas d’utilisation 4 : Rechercher une formation 

 Scénario 1 : Rechercher une formation 

 Scénario 2 : Consulter liste formations 

 Scénario 2-1 : S’inscrire a une formation 

 Scénario 2-1-1 : Se désinscrire d’une formation 

 Scénario 2-1-2 : Suivre une formation 

 Scénario 2-1-2-1 : Télécharger documents 

 Scénario 2-1-2-2 : Passer test 

 Scénario 2-1-2-2-1 : Consulter points 

Cas d’utilisation 5 : Réclamer un problème a l’administrateur. 

 Scénario 1 : Réclamer un problème a l’administrateur. 

Cas d’utilisation 6 : Signaler contenu indésirable. 

 Scénario 1 : Signaler contenu indésirable. 

 

Apprenant : 

Cas d’utilisation 1 : Inscription 

 Scénario 1 : Inscription 

Cas d’utilisation 2 : Consultation profil 

 Scénario 1 : Consultation profil 
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 Scénario 2 : Gestion du profil 

 Scénario 2-1 : Mise à jour des informations personnelles 

 Scénario 3 : Consulter les messages et notifications. 

 Scénario 3-1 : Répondre aux messages. 

 Scénario 4 : Consulter la liste des cours. 

 Scénario 4-1 : Consulter cours. 

Cas d’utilisation 3 : Rechercher une formation 

 Scénario 1 : Rechercher une formation 

 Scénario 2 : Consulter liste formations 

 Scénario 2-1 : S’inscrire a une formation 

 Scénario 2-1-1 : Se désinscrire d’une formation 

 Scénario 2-1-2 : Suivre une formation 

 Scénario 2-1-2-1 : Télécharger documents 

 Scénario 2-1-2-2 : Passer test 

 Scénario 2-1-2-2-1 : Consulter points 

Cas d’utilisation 4 : Réclamer un problème à l’administrateur. 

 Scénario 1 : Réclamer un problème à l’administrateur. 

Cas d’utilisation 5 : Signaler contenu indésirable. 

 Scénario 1 : Signaler contenu indésirable. 

 

Visiteur : 

Cas d’utilisation 3 : Rechercher une formation 

 Scénario 1 : Rechercher une formation 

 Scénario 2 : Consulter liste formations 

 Scénario 2-1 : Suivre une formation 

 Scénario 2-1-1 : Télécharger document 

 Scénario 2-1-2 : Passer test 

 Scénario 2-1-2-1 : Consulter points 

 

 

 

Administrateur : 

Cas d’utilisation 1 : Consultation 

 Scénario 1 : Consulter liste apprenants. 

 Scénario 2 : Consulter liste formateurs. 

 Scénario 3 : Consulter liste cours. 

 Scénario 4 : Consulter liste étudiants bannis. 

 Scénario 4-1 : modifier la liste des étudiants bannis. 

Cas d’utilisation 2 : Recherche 

 Scénario 1 : Recherche apprenants. 

 Scénario 1-1 : Supprimer étudient et le bannir. 

 Scénario 1-2 : Bloquer ou débloquer un étudient. 

 Scénario 1-3 : Contacter un apprenant. 

 Scénario 2 : Recherche formateurs. 

 Scénario 2-1 : Supprimer un formateur. 

 Scénario 2-2 : Contacter un apprenant. 

 Scénario 3 : Recherche cours. 

 Scénario 3-1 : Visualiser cours. 
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Cas d’utilisation 3 : Consulter la liste des cours en attente 

 Scénario 1 : Consulter la liste des cours en attente. 

 Scénario 2 : Visualiser cours. 

 Scénario 2-1 : Valider cours. 

 Scénario 2-1-1 : Définir date de début. 

 Scénario 2-1-2 : Annuler la validation. 

Cas d’utilisation 4 : Consulter les alertes 

 Scénario 1 : Consulter les alertes 

 Scénario 2 : Traiter les alertes 

Cas d’utilisation 5 : Consulter les problèmes et suggestions 

 Scénario 1 : Consulter les problèmes et suggestions 

 Scénario 2 : Résoudre les problèmes 

 

3.2 Diagramme de séquence : 
 

Les diagrammes de séquences permettent de représenter des collaborations entre objets selon 

un point de vue temporel, on y met l'accent sur la chronologie des envois de messages. 

Un tel diagramme permet de représenter les scénarios d’un cas d’utilisation donné. 

Un scénario est une instance d’un cas d’utilisation. Un message reçu par un objet déclenche 

l’exécution d’une opération et en général renvoie un message qui correspond au résultat de 

l’opération. [42]. 



Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Inscription enseignant » Scénario 1 : Inscription enseignant 
 

 

 

Page d’acceuil Page d’inscription 1   Page d’inscription 2 vérification enseignant Page échoué 

 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer 

 

 

 
4 : Atteint 

5 : Afficher 

6 : saisir informations 

7 : Valider 

 

 

 

 

8 : transmettre 

 

 

 

 

 

 
9 : Vérifier 

 
 

12 : Afficher 

11 : Atteint 10 : Non existe 

 
 

14 : Atteint 13 : Existe 

15 : Afficher 

16 : saisir informations 

17 : Valider 

 

 

 
18 : transmettre 19 : Vérifier 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
25 : Afficher 

 

 

 
22 : Afficher 

20 : invalide 

 

 

 
23 : valide 

 

21 : Atteint 

 

 

 
24 : Atteint 

 

 
 

Page succès 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Création cours » Scénario 1 : Création cours 

 

 

 

      
Page d’acceuil Page creation cours vérification  Page création chapitres  Page création parties Page cours 

 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer 

 

 

 
4 : Atteint 

5 : Afficher 

6 : saisir parametres 

7 : Valider 

 

 

 

 

8 : transmettre 

 

 

 

 

 

 
9 : vérifier 

10 : invalide 

12 : Afficher 11 : Atteint 
 
 

13 : valide 

15 : Afficher 14 :Atteint 

16 : saisir donnés 

17 : valider 

18 : transmettre 

 

 

 
22 : Afficher 21 : Atteint 

23 : valide 

25 : Afficher 24 : Atteint 

26 : saisir donnés 

27 : valider 

 
19 : vérifier 

20 : invalide 



Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Création cours » Scénario 1 : Création cours 
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Page d’acceuil Page creation cours vérification Page création chapitres Page création parties Page cours 

 

28 : transmettre 

29 : vérifier 

30 : invalide 

32 : Afficher 31 : Atteint 

33 : valide 

 
 

35 : Afficher 

34 : Atteint 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Création cours » Scénario 2-1 : Création partie 
 

    
Page cours Page creation partie vérification 

 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer 

 

 

 
4 : Atteint 

5 : Afficher 

6 : Ajout vidéo et saisir donnés 

7 : Valider 

 

 

 
8 : transmettre 

 

 

 

 

9 : invalide 

11 : Afficher 10 : Atteint 

 
 

14 : Afficher 13 : Atteint 

14 : Ajout documents et saisir donnés 

 
 

12 : valide 

 

15 : transmettre 

 
 

18 : Afficher 17 : Atteint 

 

16 : invalide 

 
 

19 : valide 
 
 

20 : Afficher 21 : Atteint 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Création cours » Scénario 2-1 : Création test 
 

      
Page cours Page paramètres test vérification Page paramètres questions Page création Questions Page test 

 

 

6 : saisi 

 
14 : Afficher 

15 : saisir paramètres 

16 : v alider 

 

 

 
20 : Afficher 

 

23 : Affich 

 

er 

24 : saisir donnés 

25 : valider 
 

 

 
29 : 

 

 

 
Afficher 

smettre 
 
 

tteint 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer 

4 : Atteint 

5 : Afficher 

r paramètres 

7 : Valider 

8 : transmettre 

9 : invalide 

11 : Afficher 10 : Atteint 

12 : valide 

13 : Atteint 

17 : transmettre 

18 : invalide 

19 : Atteint 

21 : valide 

22 : Atteint 

26 : tran 

27 : invalide 

28 : A 
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Page cours Page paramètres test vérification Page paramètres questions Page création Questions Page test 

 

 

30 : valide  

31 : Atteint 
 

32 : Afficher 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Rechercher une formation » Scénario 2-1 : S’inscrire a une formation 
 

 

 

Page recherche Page détail formation Vérification Page inscription succès Page inscription échec 
 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Saisie donnés 

4 : Valider 

5 : Atteint 

6 : Afficher 

7 : Cliquer sur la formation 

 
 

9 : Afficher 

10 : Cliquer sur s’inscrire 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

8 : Atteint 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
11 : transmettre 

 
 

12 : invalide 

13 : Atteint 

14 : Afficher 
 
 

 

 

 
17 : Afficher 

15 : Valide 

16 : Atteint 

 

 

 

 

 

 



Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Rechercher une formation » Scénario 2-1 : S’inscrire a une formation 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Rechercher une formation » Scénario 2-1-2-2 : Passer test 

 

 

 

   
Page formation Page test Vérification Page Correction 

4 : Atte 

5 : Affich 

6 : cocher les rép 

8 : Valider 

 

 

 

 

 
 

14 : Afficher 

16 : Atteint 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer sur passer test 

int 

er 

onses 

9 : Transmettre 

12 : invalide 

13 : Atteint 

15 : Valide 

17 : Afficher 
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Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Rechercher une formation » Scénario 2-1-2-2 : Passer test 



 

 

Diagramme de séquence 1 : Pour le cas « Consulter la liste des cours en attente » Scénario 2-1 : Valider cours. 
 

  
Page cours en attente Page cours Vérification Page Validation Page d’erreur 

 

1 : Atteint 
 

2 : Afficher 

3 : Cliquer sur le cours 

4 : Atteint 

5 : Afficher 

6 : sélection valider cours 

 

 

 

 
7 : Transmettre 

 
 

 

 

 
14 : Afficher 

12 : invalide  

13 : Atteint 

 

 

 

 

 

 
17 : Afficher 

18 : Saisir date début cours 

19 : Valider 

 

 

 

 

23 : Afficher 

15 : Valide 

16 : Atteint 

 

 

 

 

  20 : Transmettre 

21 : invalide 

22 : Atteint 

 
 

24 : Valide 

 
 

26 : Afficher 

25 : Atteint 



 

 

 

5 
3 
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3.3 Diagramme de classe : 
 

Le diagramme de classes constitue un élément très important de la modélisation : il permet de 

définir quelles seront les composantes du système final : il ne permet en revanche pas de définir 

le nombre et l’état des instances individuelles. Néanmoins, on constate souvent qu’un 

diagramme de classes proprement réalisé permet de structurer le travail de développement de 

manière très efficace ; il permet aussi, dans le cas de travaux réalisés en groupe (ce qui est 

pratiquement toujours le cas dans les milieux industriels), de séparer les composantes de 

manière à pouvoir répartir le travail de développement entre les membres du groupe. [42]. 

 

 Description de données : 
 

Personnels 
 

 Id : int 

 Numero : varchar 

 Nom : varchar 

 Prenom : varchar 

 Sexe : varchar 

 Date_naiss : date 

 Niveau : varchar 

 Diplôme : varchar 

 Date_embauche : date 
 

Enseignants 
 

 Id : int 
 

Administrateur 
 

 Id : int 

 Nom_utilisateur : varchar 

 Pass : varchar 
 

Etudient 
 

 Id : int 

 Numero : varchar 

 Nom : varchar 

 Prenom : varchar 

 Sexe : varchar 

 Date_naiss : date 

 Id_branche : int 

 Anne : int 

 Date_entre : year 
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Inscrit 
 

 

 

 Id : int 

 Numero : varchar 

 Email : varchar 

 Mot_pass : varchar 

 Tel : varchar 

 Date_inscript : date 

 Bloquage : int 
 

Cours 
 

 Id : int 

 Intitule : varchar 

 Description : text 

 Branche : varchar 

 Date_debut : date 

 Nbr_chapitres : int 

 Cree : int 

 Date_creation : date 

 Date_modification : date 
 

Cours_enseignant 
 

 Id_cours : int 

 Id_enseignants : int 
 

Chapitres 
 

 Id : int 

 Id_cours : int 

 Duree : int 

 Intitule : varchar 

 Description : text 

 Parties : int 

 Date_creation : date 

 Date_modification : date 
 

Parties 
 

 Id : int 

 Id_chapitre : int 

 Intitule : varchar 

 Date_creation : date 

 Date_modification :date 
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Videos 
 

 

 

 Id : int 

 Id_partie : int 

 Chemain : varchar 

 Titre : varchar 

 Description : text 

 Date_ajout : date 

 Date_modification : date 
 

Documents 
 

 Id : int 

 Id_Video : int 

 Titre : varchar 

 Chemain : varchar 

 Date_ajout : date 
 

Test 
 

 Id : int 

 Id_chapitre : int 

 Id_cours : int 

 Nbr_questions : int 

 Points : int 

 Valider : int 

 Cree : int 

 Date_creation : date 

 Date_publication : date 
 

Questions 
 

 Id : int 

 Id_test : int 

 Type : varchar 

 Points : float 

 Nbr_choix : int 
 

Question_ennonce 
 

 Id : int 

 Id_question : int 

 Ennonce : text 

 

 

Question_choix 



57 

 

 

 Id : int 

 Id_question : int 

 Choix : varchar 

 Reponse : int 

 Points : float 
 

Test_passer 
 

 Id : int 

 Num_etudient : varchar 

 Id_test : int 

 Date : date 
 

Reponses 
 

 Id : int 

 Id_test_passe : int 

 Id_question : int 

 Reponses : varchar 
 

Alertes 
 

 Id : int 

 Id_signaler : int 

 Type : varchar 
 

Messages 
 

 Id : int 

 Numero_exp : varchar 

 Numero_dest : varchar 

 Corps : text 
 

Bannis 
 

 Id : int 

 Numero : varchar 

 Date : date 
 

Branche 
 

 Id : int 

 Nom : varchar 

 

 

Facultes 
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 Id : int 

 Nom : varchar 
 

Facultes_branches 
 

 Id_facultes : int 

 Id_branches : int 
 

Nbr_choix 
 

 Id : int 

 Nbr : int 
 

Nbr_points 
 

 Id : int 

 Nbr :int 
 

nbr_questions 
 

 Id :int 

 Nbr : int 
 

Type_question 
 

 Id : int 

 Type : varchar 
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Figure3.12 : Diagramme de classe. 
 

 

 

 

 

Conclusion 
 

Nous avons présenté, dans ce chapitre, la conception de notre système à travers les différents 

diagrammes UML (diagramme de cas d’utilisation, diagramme de séquence, et diagramme de 

classe). 

A travers le chapitre suivant nous allons définir les outils utilisés pour le développement de 

notre application ainsi qu'une démonstration de son fonctionnement et ceci par des captures 

d’écran. 
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1.Introduction : 

 
Dans ce dernier chapitre, nous présentons la dernière phase de notre travail à savoir 

l’implémentation du logiciel. Nous passerons en revue les différents outils de développement 

utilisés ainsi que les interfaces jugées nécessaires pour illustrer cette application. A titre de cas 

d’utilisation pratique, nous avons opté pour une e_boutique de prêt-à-porter hommes, femmes 

et enfants. Nous donnerons ci-après quelques détails concernant cette application ainsi qu’un 

aperçu général sur la phase pratique de notre travail qui consiste à décrire les différentes 

fonctionnalités offertes lors de son utilisation en présentant les interfaces  principales. 

2.Outils logiciels et matériels de développement utilisés : 

L’implémentation de l’application nécessite l’utilisation d’outils et d’environnements 

matériels et logiciels adéquats. Ainsi, nous avons utilisés les ressources suivantes : 

2.1.Matériel utilisé: 

 
- Ordinateur portable de Type Dell RAM 6 GB, DD 1 TB. 

- Système d’exploitation : Windows 7 - 64 bits. 

 

 
2.2.Outils logiciels: 

Il existe aujourd’hui un grand choix d’outils et d’environnements logiciels, cependant 

nous avons opté pour des ressources à la fois simples et puissantes pour mener à bien la 

mise en œuvre de notre application. Nous en faisons de brèves descriptions dans ce qui 

suit : 

 

a-  Wordpress: 
 

 

                                                 

 
- WordPress est un système de gestion de contenu gratuit (SGC ou content management system 

(CMS) en anglais) et open-source. Ce logiciel libre écrit en PHP repose sur une base de 

données MySQL et est distribué par l'entreprise américaine Automattic. 
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b- Wampserver : 
 

                                                                 

- WampServer (anciennement WAMP5) est une plate forme de développement Web de 

type WAMP, permettant de faire fonctionner localement (sans avoir à se connecter à un 

serveur externe) des scripts PHP. WampServer n'est pas en soi un logiciel, mais un 

environnement comprenant trois serveurs (Apache, MySQL et MariaDB), un 

interpréteur de script (PHP), ainsi que phpMyAdmin pour l'administration Web des bases 

MySQL. 

 
c- HTML : 

                                                                  

- L’Hypertext Markup Language, généralement abrégé HTML, est le format de données 

conçu pour représenter les pages web. C’est un langage de balisage permettant d’écrire 

de l’hypertexte, d’où son nom. HTML permet également de structurer sémantiquement 

et de mettre en forme le contenu des pages, d’inclure des ressources multimédias dont 

des images, des formulaires de saisie, et des programmes informatiques. Il est souvent 

utilisé conjointement avec des langages de programmation (PHP, JavaScript…) et des 

formats de présentation (feuilles de  style en cascade). 

 

 
d- CSS : 

                                                                 

 
- De l'anglais: Cascading Style Sheets (feuilles de style en cascade). CSS est un langage 

informatique utilisé pour décrire la présentation des documents HTML et XML. Les 

standards définissant CSS sont publiés par le World Wide Web Consortium (W3C) 

introduit au milieu des années 1990. CSS est devenu couramment utilisé dans la 

conception des sites web et bien pris en charge par les navigateurs web dans les années 

2000. 
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e- PHP 
 

                                                                              

- PHP: Hypertext Preprocessor, plus  connu  sous  son  sigle  PHP. C ’ est  un  langage 

de programmation principalement utilisé pour produire des pages Web dynamiques 

via un serveur HTTP, mais pouvant également fonctionner comme n'importe quel 

langage interprété de façon locale.  PHP est un langage impératif orienté objet. 

PHP a permis de créer un grand nombre de sites web célèbres, comme Facebook, 

Wikipédia, etc. Il est considéré comme la base de la création des sites Internet dits 

dynamiques. 

 
 

f- MYSQL: 
 

                                                              

- MySQL est un système de gestion de bases de données relationnelles (SGBDR). Il 

est distribué sous une double licence GPL et propriétaire 

Il fait partie des logiciels de gestion de base de données les plus utilisés au monde, autant 

par le grand public (applications web principalement) que par des professionnels, en 

concurrence avec Oracle, Informix et Microsoft SQL Server. 

 

 

g- JavaScript: 
 

                                                                           

- JavaScript est un langage de script orienté objet principalement utilisé dans les pages 

HTML. À l’opposé des langages serveur (qui s’exécutent sur le site), JavaScript est 

exécuté sur l’ordinateur de l’internaute par le navigateur lui-même. Ainsi, ce langage 

permet une interaction avec l’utilisateur en fonction de ses actions (lors du passage 

de la souris au dessus d’un élément, du redimensionnement de la page…). 

 
h- JQuery: 
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JQuery est une bibliothèque JavaScript open-source et cross-browser qui permet 

de traverser et manipuler très facilement l’arbre DOM des  pages Web. 

 
i- Bootstrap 4: 

 

                                                                 

Bootstrap 4 est une collection d'outils utiles à la création du design (graphisme, animation 

et interactions avec la page dans le navigateur, etc.) de sites et d'applications web. C'est 

un ensemble qui contient des codes HTML et CSS, des formulaires, boutons, outils de 

navigation et autres éléments interactifs, ainsi que des extensions JavaScript en option. 

C'est l'un des projets les plus populaires sur la plate-forme de gestion de développement 

GitHub. 

 
j- Adobe Dreamweaver: 

 

                                                                

Dreamweaver fut l'un des premiers éditeurs HTML de type « tel affichage, tel résultat », 

mais également l'un des premiers à intégrer un gestionnaire de site (CyberStudio GoLive étant 

le premier). Ses innovations l'imposèrent rapidement comme l'un des principaux éditeurs de 

site web, aussi bien utilisable par le néophyte que par le professionnel. 

 

3. Présentation de l’application: 

 
Nous présentons dans ce qui suit, des captures d’écran présentant l’application qui a été 

hébergée. 

3.1. Tables de la bases de données utilisées (e_learning): 
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Figure IV.1. Tables utilisées. 
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Figure IV.2. Home. 
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Figure IV.4. Fiche connexion. 
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Figure IV.5. Consultation utilisateur. 
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Parmi les fonctionnalités auxquelles l’administrateur a accès, on peut citer les suivantes : 

 
- Insérer un nouvel apprenant, consulter les fiches apprenant, voir les cours, suivi des comptes, suivi 

des évaluations, gestion du système …. 
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4. Conclusion 

Ce dernier chapitre concerne la mise en œuvre réelle de l’application. Pour cela, nous avons utilisé 

plusieurs logiciels et plateformes logicielles qui se complémentent. Le produit auquel nous avons 

abouti est fiable, interactif, dynamique et convivial. Les premiers tests que nous avons effectués nous 

ont permis de déceler quelques erreurs que nous avons corrigées. 

Bien entendu, cette application pourrait être encore étendue et améliorée. 
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Conclusion générale 

 
 

Le principe sous-jacent du e-Learning est de compléter, voire remplacer les anciennes 

méthodes d’enseignement avec leurs dimensions qui sont le temps, l’espace, les contenus de 

l’apprentissage prédéterminés, par des processus d’apprentissage rapides, ouverts et 

personnalisés. 

Le e-learning ne trouve pas encore la place qu’il mérite dans le milieu de l’éducation, face 

aux formations plus traditionnelles. Cette peur du changement est due à la méconnaissance du 

e-learning ainsi que par manque d’outils informatiques fiables et adéquats. 

Le e-learning doit donc parvenir à convaincre de son rapport efficacité/prix et conquérir une 

véritable légitimité, ce qui soulève la question de la reconnaissance professionnelle des 

diplômes en ligne obtenus par ce genre de formation. 

Cependant, la pandémie due au COVID 19 que connait actuellement le monde montre à quel 

point, le e-learning est efficace pour se substituer aux formations présentielles. 

Une grande réflexion doit être faite à ce sujet pour parvenir à former les formateurs en matière 

de e-learning. La plateforme largement utilisée au niveau des universités algériennes est 

MOODLE, cette plateforme est très complète et son utilisation assez facile et aisée. 
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