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Introduction 
 
 
 
 
 
 

Pour ce projet nous devons développer un logiciel de catégorisation de fossiles 
présents dans une carrière pour un public de collégiens en classe de  3ème et de lycéens 
en classe de 2nde. 

L’objectif pour ces différents élèves est d’étudier l’apparition et l’évolution des êtres 
vivants dans un milieu naturel et durant différentes époques géologiques. 

Ce projet nous a été proposé par Benjamin DIDIER, enseignant chercheur à l’INRP, 
désireux d’obtenir une réponse technique aux besoins de son logiciel nommé FOSSILÉO. 

Notre réalisation devra être en mesure de répondre à de nombreux besoins regroupés 
dans un cahier des charges bien précis. 

Le résultat final se présentera sous la forme de deux logiciels, un pour professeur et un 
pour élève. 

 Enfin, ce projet traitera uniquement du logiciel professeur et de la réalisation de 
l’interface graphique lui permettant de renseigner toutes sortes d’informations. 
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1. Présentation de FOSSILÉO 
 
 

1.1. Le cahier des charges 
 
 

Les besoins du logiciel ont été fournis sous forme d’un document informatique par 
Benjamin DIDIER. 

Différentes réunions ont également permis de mettre en avant les objectifs 
principaux à atteindre durant le temps imparti du projet. 

Ces discutions ont été poursuivies par échange de mail, durant lesquelles d’autres 
documents et informations ont été partagés, comme des photos de carrières ou de 
fossiles, mais surtout une première ébauche du logiciel afin d’être sûr de la bonne 
direction de notre projet. 

En plus de tous ces documents, il nous a été fourni le dossier d’un premier 
développement du logiciel élève qui a été effectué par des étudiants de Polytech’Tours en 
DII. 

 
 
Les points importants ressortis après étude de toutes ces informations sont que le 

logiciel doit permettre une utilisation simple, claire et intuitive pour les professeurs et les 
élèves utilisateurs et qu’il doit être réalisé sur la même base de langage que la précédente 
version, à savoir le C++. 

Pour finir tous les champs de renseignement demandés dans le document officiel 
devront être présents dans les interfaces. 

 
 
 

1.2. Le projet existant 
 
 

Le projet existant réalisé l’an passé concerne le logiciel FOSSILÉO Élève. Le 
développement de l’interface graphique a été codé en C++ avec l’utilisation de la 
bibliothèque Qt. 

Le logiciel est utilisable mais toutes les données sont figées. C’est-à-dire qu’à 
chaque utilisation du logiciel, on obtient le même chargement de carrière à l’écran, ainsi 
que les mêmes fossiles à rechercher.  

Le but du logiciel étant de présenter différentes carrières et espèces aux élèves, le 
code existant devra être réutilisé et implémenté d’un module de gestion de données qui a 
été réalisé en projet de remise à niveau. 
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2. Ce que devrait être FOSSILÉO 

 
 

Dans ce chapitre nous présenterons dans son ensemble ce qui est attendu pour 
atteindre une réalisation idéal du logiciel. 
 
 

2.1. Le logiciel FOSSILÉO Prof 
 
 

Ce logiciel est composé d’une interface permettant au professeur de réaliser un 
projet complet sur le thème d’une carrière préalablement choisit par ses soins. 
Il a la possibilité de renseigner diverses informations sur cette carrière ainsi que d’insérer 
une photo la représentant. La figure n°1 montre la page de l’interface proposée dans le 
cahier des charges. 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1 : Insertion des renseignements carrière 
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Le professeur intègre ensuite les fossiles qui seront présents lors du chargement de 

la carrière par les élèves. Ces fossiles pourront avoir la particularité d’être recherchés sur 
l’image de la carrière qui aura été insérée dans le panneau précédent. Pour cela le 
professeur placera l’image du fossile directement sur celle de la carrière. Tous les fossiles 
intégrés à la carrière n’auront pas de représentation sur la carrière, certains auront pour 
but d’être utilisés pour la clé de détermination. La figure n°2 représente la page de 
l’interface consacrée au champ de renseignement des fossiles.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les autres champs de renseignements sont : 
 

- Une clé de détermination qui se compose d’une série de questions et réponses, et 
se terminant par une image de l’animal correspondant au fossile. Voir figure n°3. 

 

- Des renseignements et images de paléo-paysages différents correspondant à la 
carrière. 
 

- Une zone de comparaison des espèces donnant les consignes à suivre par les 
élèves. 
 

Figure 2 : Champ de renseignement des fossiles 



 

 
Jérémy CHAUMET 
Julien GLIJER 8 DII3 

-  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

2.2. Le module de gestion de données 
 
 

Toutes ces informations données précédemment sont ensuite traitées par un 
module intermédiaire qui sera utilisé par l’interface professeur et celle des élèves. 

Ce module est réalisé en C++ et permet de stocker l’ensemble de ces données 
dans des classes distinctes. Trois classes principales sont implémentées dans ce module, 
la classe carrière contenant l’ensemble des données de la carrière ainsi qu’un lien direct 
vers l’ensemble des fossiles, la classe localisation avec les positions du fossile sur 
l’image carrière et enfin la classe fossile contenant toutes les informations disponibles 
dans l’interface professeur. 

Toutes ces données sont enfin implémentées dans une configuration de dossiers et 
fichiers afin d’être exploitable par l’interface des élèves. Chaque dossier en tête 
d’arborescence étant une nouvelle carrière générée par un professeur. 

 
 
 
 
 
 

Figure 3 : Exemple de clé de détermination 
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2.3. Le logiciel FOSSILÉO Élève 
 
 
 

Grâce à cette interface, l’élève à la possibilité de charger un projet créé par son 
professeur. Il travaille d’abord sur le fond d’une image de la carrière et doit rechercher les 
fossiles insérer par le professeur.  

Une fois tous les fossiles découverts, il passe à l’étude et à l’analyse de chacun 
d’entre eux afin de déterminer sa collection. Cette étape est réalisée par l’utilisation de la  
clé de détermination et se déroule jusqu’à découvrir l’espèce animale correspondant à 
chaque fossile étudié. 

La réutilisation du projet déjà réalisé permet d’arriver jusqu’à ces différentes étapes 
de progression dans l’interface Élève. 

Les figures 4 et 5 présentent le projet existant. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

Figure 4 : Zone de recherche des fossiles 

Figure 5 : Détermination de la collection des fossiles 
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2.4. Représentation graphique 
 
 

 
 
1) A partir de l’interface graphique professeur, les données utilisateur sont sauvegardées 

à travers la création d’objets par le biais du module de gestion. 
 
2)  L’interface peut obtenir le chargement d’un projet précédemment enregistré par appel 

du module de gestion, dans le but de pouvoir le modifier. 
 

3) L’interface élève récupère les données du projet contenant les informations nécessaire 
pour l’exercice à réaliser. 

 
4) L’interface élève fait la demande des informations dont il a besoin pour continuer à 

fonctionner. 
 

5) Le module sauvegarde toutes les données enregistrées sous la forme d’une 
arborescence de répertoires et de fichiers sur le disque dur à un emplacement 
sélectionné par l’utilisateur. 

 
6) Le contenu des fichiers est récupéré, puis implémenté dans le module de gestion. 

FOSSILÉO 

Prof 

FOSSILÉO 

Élève 

Module de 
gestion de 
données 

Fichiers physiques 

1 

2 3 

6 5 

4 
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3. Notre réalisation 
 
 

3.1. Les orientations choisies 
 
 

Suite au projet remise à niveau concernant le module de données et les difficultés 
rencontrées avec le C++, nous avons fait le choix de changer de langage de 
programmation. 

En effet, les lacunes observées n’ont pas pu être comblées. Dans le but de 
présenter un projet concret avec un résultat visuel, l’interface graphique a été réalisée en 
Visual Basic à partir du logiciel Microsoft Visual Studio (cf : figure n°6). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ce langage nous a permis de progresser dans le développement plus aisément 

grâce à des notions bien plus maitrisées.  
 
Les avantages de cette IDE sont, la possibilité de réaliser du code évènementiel. 

C’est-à-dire que l’on déclenche des instructions sur un évènement. (Exemples : clic de 
souris, saisie au clavier, chargement d’une fenêtre, etc…), ainsi que la génération 
automatique d’un exécutable. 

  
L’intégration du module de gestion de données devra être réalisée par la mise en 

place d’une dll (Dynamic Link Library). Celle-ci fera le lien entre le langage Basic et le 
C++. 

En raison d’un manque de temps effectif nous permettant de la réaliser, le module a 
été implémenté en Visual Basic dans le code de l’interface. 

 
  

Figure 6 : IDE Visual Basic 
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3.2. Implémentation des classes 
 

 
Le langage Visual Basic nous a permis de réutiliser les classes du module existant 

en appliquant les quelques modifications qui différenties les deux langages. 
Notamment, pour nous permettre d’interagir avec les méthodes de gestion de 

répertoires et fichiers, toutes les classes ont en en-tête une ligne de code commune, 
« Import System.IO ». 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
Set_carrier/fossil_info : Permet de fixer une donnée bien précise d’un attribue précis de la 
classe. 
 
Get_carrier/fossil_info : Permet de récupéré une donnée bien précise d’un attribue précis 
de la classe. 
 
Save_carrier/fossil : Permet de transférer les données contenue dans les attribues de la 
classe afin d’en créer un fichier physique. Elle permet aussi de faire la copie d’images. 
 
Load_carrier/fossil : Permet la récupération des données insérées dans un fichier 
physique.  

Classe Fossile 

Set_fossil_info 

  

Get_fossil_info 

  

Save_fossil 

  

Load_fossil 

Classe 
Carrière 

Set_carrier_info 

 

Get_carrier_info 

 

Save_carrier 

 

Load_carrier 
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3.3. Le logiciel FOSSILÉO Prof 
 
 

Au lancement de l’exécutable, on obtient la page d’accueil qui propose d’accéder à 
l’éditeur de carrières ou alors de fermer l’application. On sait également si les carrières et 
fossiles existants ont été chargés (cf : figure n°7). 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Une fois l’éditeur de carrière sélectionné, on accède à l’interface permettant de créer 

un nouveau projet. 
L’utilisateur travaille sur une fenêtre contenant différents champs de renseignement à 

insérer dans le projet. 
Les premières informations à remplir, concernent la carrière. Le professeur entre des 

données comme le nom de la carrière, la localisation, la période de création, etc… . Il a 
également la possibilité d’inclure une photo de la carrière et une de la roche la 
caractérisant. La figure n°8 suivante propose une vue de l’interface avec les champs 
d’information renseignés. 

Les données sont enregistrées dans les différents attributs de l’objet à chaque nouvel 
événement déclenché par la saisie d’une information. 
 
 
 
 
 
 
  

Figure 7 : Champs d'information Carrière 
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Ensuite le professeur saisie les données concernant les fossiles qui apparaissent dans 

la carrière.  
Les fossiles sont renseignés les uns après les autres dans l’interface. Un fossile 

possède différentes informations comme le nom (commun ou latin), sa période de vie, 
etc… . Il est également possible d‘insérer une photo le représentant lors de sa découverte, 
ainsi qu’une représentant l’animal qui correspond à ce fossile. 

Si le professeur le souhaite, il a la possibilité de placer l‘image du fossile dans l’image 
de la carrière à la position de son choix. Ce fossile sera alors à rechercher par l’élève à ce 
même emplacement lors de l’exercice avec l’interface élève. 

Chaque fossile créé correspond à un objet et est donc sauvegardé séparément des 
autres. La figure n°9 ci-dessous représente l’onglet de l’interface permettant de renseigner 
les champs sur le fossile. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Figure 8 : Champs d'information Fossile 
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La figure suivante présente le placement de l’image d’un fossile sur le fond de la 

carrière. Une fois la position voulue atteinte, un clic de souris permet de figer 
l’emplacement et de sauvegarder les positions dans l’objet du fossile. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Grâce à l’interface, il est également possible de choisir différents paléo paysages. 

Chacun d’entre eux peux être accompagné d’un commentaire. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 9 : Choix d'emplacement d'un fossile 

Figure 10 : Choix de paléo paysages 
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Le dernier onglet de l’application permet au professeur de créer un tableau de 
comparaison des espèces qui ont été insérées auparavant. 
Le professeur sélectionne le nombre de lignes et colonnes que doit posséder le tableau 
(cf : figure 11). Il choisit ensuite le nom à donner à chacune des colonnes (cf : figure 12). 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Une fois tous les champs de renseignement remplis dans chacun des onglets, le 
professeur peut enregistrer son projet sur le disque dur. C’est à ce moment-là que 
l’arborescence suivante est créée (cf : figure 13). 
  

Figure 11 : Choix de la taille du tableau 

Figure 12 : Choix du nom des colonnes 
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t  

Figure 13 : Arborescence du projet 

Image de 

la 

carrière 

Répertoire du 

nom de la 

carrière 

Fichier texte 

 « Info Carrière.txt » 

Répertoire image 

carrière 

Image 

de la 

roche 

Répertoire 

fossile 

Fichier texte 

 « Info Fossile.txt » 

Image 

du 

fossile 

dans 

carrière 

Répertoire image 

fossile 

Image 

d’ouvrage  

Répertoire 

paléo-paysage 

Répertoire 

tableau de 

comparaison 

4 * 

Image 

du 

fossile 

dans 

carrière 

Fichier texte 

 « Comparaison.txt » 

4 * 

Fichier texte 

 « Titre colonne.txt » 
Image de 

l’animal 

reconstitué 
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4. Amélioration possible 
 
 

Différentes améliorations seront à intégrer à notre projet pour qu’il puisse être 
totalement fonctionnel. Parmi elles, la réalisation et l’inclusion de la dll pour pouvoir 
intégrer la bibliothèque de gestion et traitement de données. 

 
Il faudrait également prévoir l’utilisation d’une base de données afin de pouvoir 

répertorier l’ensemble des carrières et fossiles qui auront pu être créés par des 
professeurs de différentes régions de France. 

 
Nous voudrions donner la possibilité à l’utilisateur d’enregistrer son projet dans un 

format compressé afin que celui-ci soit plus facilement transportable sur une clé USB par 
exemple.   

 
Pour répondre complètement au cahier des charges, l’application devra aussi 

permettre ultérieurement d’insérer plusieurs images de la carrière afin de rendre possible 
le déplacement dans l’interface élève. 

 
La dernière amélioration importante et dont nous avons déjà réfléchis à une solution, 

est la réalisation de la clé de détermination. La solution étudiée est la suivante : 
 
Comme le langage Visual Basic ne permet par l’utilisation des pointeurs, nous ne 

pouvons pas utiliser une structure du type suivant : 
Pour la tête de liste : 

 

  

 
    

Pointeur sur la tête de liste 

Contenue : lien sur l’image ou question Pointeur sur la structure de la réponse affirmative 

Pointeur de la réponse négative 
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Pour les cellules suivantes : 
 

 
 

 
Le Visual Basic comporte cependant la possibilité de l’allocation dynamique sur un 

type en particulier, à savoir : « ArrayList ». C’est en fait une liste chaînée, mais dans 
laquelle on manipule un élément (index) de cette liste, les pointeurs sont en quelques 
sortes transparents. 

 
 

Nous allons donc répartir les données sous cette forme : 
 

 
 

  

 
    

Contenue : lien sur l’image ou question 

Pointeur sur la structure de la réponse affirmative 

Pointeur de la réponse négative 

         …

MonArrayList(1) 

MonArrayList(0) 

… 
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Avec chaque MonArrayList qui est du type structure avec un booléen (nœud 
terminal ou non), une zone de texte contenant la question ou le lien sur l’image. 
 

Pour la répartition, il en sera ainsi : 
 
 
 

 
 
 

Cela permet de connaitre rapidement les informations pour une case en particuliers. 
Il y aurait moyen d’optimiser l’espace dans le cas d’une grande clé, mais cela demanderait 
au moment de la lecture des informations de la clé, de la connaitre entièrement. 

Par exemple, quand on arrive à la fin d’une branche, mais que d’autres continues, 
on utilise les cases qui lui serait associées pour stocker les informations qui elles 
continuent. 
 
 
Exemple : 
 
 
 

 
 

 

   
Nœud 
terminal    
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Conclusion 
 
 
 

La réalisation de ce projet est à prévoir sur du long terme du fait du travail important 
qu’il nécessite. En effet, le temps alloué pour notre projet concernant uniquement la 
réalisation de l’interface professeur ne permettait pas de rendre une application complète. 
Cependant les objectifs fixés en début de projet ont été pour la plupart menés à terme, et 
le travail rendu permet une première utilisation concrète du logiciel. 

 
Ce projet aura été une première expérience dans la réalisation d’une application 

nécessitant une interface graphique complète et exigeante dans les possibilités qu’elle a à 
offrir. 

 Nous aurons appris la gestion d’un projet dans son ensemble avec la planification 
des tâches et le dialogue important avec le client. Nos connaissances en Visual Basic ont 
été considérablement augmentées ainsi que notre méthodologie de codage. 

 
Nous considérons ce projet très intéressant comme une réussite tant dans sa 

réalisation que dans son résultat. Même si certaines améliorations seront indiscutablement 
nécessaires pour le rendre accompli.   
 
 
 
 
  
 



 

 

 


