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Introduction géenérale

La technologie de la téléphonie mobile continue a connaitre des progrés et un
développement surprenant : ce petit appareil, qui a trouvé sa place dans notre vie quotidienne

en quelques années et qui est devenu l'appareil le plus vendu au monde.

Bref, méme les services fournis par cette appareil est allée si loin. La ou le mobile
n'est plus un moyen de communication et d'échange de messages uniquement, mais il est
devenu un outil polyvalent en raison des applications intelligentes qui ont été utilisées dans

de nombreux domaines de notre vie, et parmi ces domaines la commande en ligne des repas.

Alors, 94% des utilisateurs des Smartphones choisissent les lieux a proximité et 90%
d'entre eux se déplacent dans les 24 heures, ce qui a causé une augmentation du marché des
applications qui font des commandes en ligne, les revenus des restaurants ont augmenté de
160 millions de dollars en 2016. Les gens commandent des collations au moyen d'appareils

mobiles et beaucoup de gens ont tendance d’acheter de la nourriture par Internet.

Notre projet consiste a mettre en place une application mobile dont le but est d’offrir
la possibilit¢ aux fonctionnaires, étudiants, habitants...etc. de commander des sandwichs
sans étre obliges a se déplacer ou perdre du temp en attendant que la commande soit préte.
On va entamer cette application dans la ville de Tlemcen. Dans notre prototype on a utilisé
que cinq (5) restaurants (L’échappatoire, Maxi, Le gourmet, Chick’n, Cyno), chacun son
propre menu. Pour ce faire, notre choix s'est porté sur la plateforme mobile Android, qui est

gratuite et qui englobe une communauté importante par rapport a d'autres plateformes.

Notre application mobile aide également les clients a voir les offres, a savoir quand
recevoir les sandwiches et a bien parcourir la liste avant de commander en sachant tout ce
qui concerne les sandwichs. Elle aide aussi les restaurants pour ne pas avoir un

encombrement (sur tout dans les week-ends), et les rapproche de ses clients.

Le présent mémoire est divisé en trois chapitres décrivant les étapes suivies pour la

réalisation de notre application mobile.

le premier chapitre consiste a étudier les technologies mobiles en
s’appuyant sur les applications mobiles et Android.
Le deuxieme chapitre aura comme but de présenter les différentes

étapes de conception de notre 1’application mobile.




e Nous décrirons dans le chapitre trois I'environnement de développement de notre
application et les langages utilisé suivi d'une présentation des différentes interfaces

de notre application mobile.

Enfin, nous cl6turons ce mémoire par une conclusion générale résumant les points

essentiels de notre projet et dégageons quelques perspectives envisagées pour notre

application mobile.




-
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Chapitre | La Technologie Mobile

1.1 Introduction :

Aujourd'hui, le téléphone mobile ne se limite pas aux appels et a I'échange de messages courts
comme autre fois, mais De nouveaux usages sont apparus tels que les jeux, la lecture audio, la
musique etc..... Sur un plan plus pratique, Le téléphone mobile disposé des variétés d’utilisations
et I’appareil est devenu plus utile que jamais auparavant. L’essor du mobile a connu une évolution
considérable en particulier dans les pays en développement. Les réseaux de télécommunication
mobiles sont également en expansion : le nombre d’utilisateurs de mobile est en constante

progression et la couverture territoriale est largement répandue.

Avec l'utilisation généralisée des téléphones mobiles a large bande et le développement de
logiciels et de réseaux, les applications mobiles peuvent répondre a un large éventail de besoins
ainsi qu'a un developpement technologique continu qui les rend plus importants. Les applications
mobiles sont devenues une partie importante de notre vie quotidienne. 1l existe plusieurs types, les
applications de téléphonie mobile couvrent un large éventail de domaines, ces applications sont

considérées comme I'étendue de la communication avec le monde extérieur.

Dans ce chapitre nous allons parler sur la technologie mobile. Ensuite, nous présentons les
différentes notionsdes applications mobiles et ses Caractéristiques, types, Statistiques sur le
marché, Les différentes plateformes mobiles, Les domaines utilisant les applications mobiles, Les
différents types d’applications mobiles, Eléments de comparaison entre les applications mobiles,
Puis, les réseaux sociaux comme application mobile et aprés I’application mobile de restaurant.

On terminera par une simple conclusion.
1.2 La technologie mobile :

N¢ dans les années 1980, le téléphone mobile a connu une diffusion trés rapide. Aujourd’hui,
pour une population mondiale de 7 milliards de personnes, on compte plus de 6.8 milliards
d’abonnés au téléphone mobile. Soit environ 96.2% des habitants (UIT-2016). [1]

C’est véritablement un nouveau secteur de I’industrie mondiale qui s’est créé, regroupant
notamment constructeurs de circuits électroniques, de terminaux mobiles, d’infrastructures de

réseaux, développeurs d’applications et de services et opérateurs de réseaux mobiles. [1]

Les progres technologiques dans le domaine des réseaux de télécommunications mobiles, ont
vu I’apparition des technologies numériques au début des années 1990. En Europe (GSM), au

Japon (PDC) et aux et aux Etats Uni (PCS) [2]. L’évolution du réseau radio mobile analogique
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(1G) vers GSM (dit de 2éme génération « 2G ») aprés 'UMTS (dit de 3éme génération « 3G »)
ensuite vers la « 4G » (4eme génération) passe par des générations intermédiaires comme le
GPRS, HSCSD ou EDGE (dites « 2.5G »), HSDPA (3.5G) et HSUPA (3.75G) et prochainement
la 5G pas encore mise en ceuvre. Ces différentes générations exploitent des terminaux modernes

tels que les Smartphones.

Le Smartphone est un compagnon de tous les instants et un véritable ordinateur de poche pour
gérer le quotidien. Ce dernier est passé en I’espace de quelques années d’un outil professionnel a
un objet de divertissement grand public. Il désigne un téléphone portable multifonctions. Selon le
principe d’un ordinateur, il peut exécuter divers applications grace a un systéme d’exploitation
spécialement concu pour mobiles, et donc, en particulier, fournir des fonctionnalités en plus de
celles des téléphones mobiles classiques comme : la navigation sur le Web, la géolocalisation, la

cartographie numérique, etc.[3].

L’arrivée sur le marché de cette nouvelle catégorie de terminaux puissants et financierement
adorables est le principal vecteur de plusieurs innovations dans divers domaines et notamment

dans le domaine meédical, sauvetage, commerce, sécurité routicre, ...

Les technologies mobiles prennent de plus en plus de place sur le marché. Les Smartphones
sont considérés comme des petits ordinateurs dotés d’un systéme d’exploitation s’appuyant sur un
noyau Linux. Cependant, ils difféerent des ordinateurs classiques par le cycle de vie d’une
application. Sous Android, une application est composée d’une ou plusieurs activités. Une activité
est la base d’un composant pour la création d’interfaces utilisateur. Afin de facilité la cinématique

de I’application, il est préconisé de n’avoir qu’une interface visuelle par activité.

1.3 Les applications mobiles :
1.3.1 Définition :

Une application mobile est un logiciel applicatif développé pour étre installé sur un
appareil électronique mobile, tel qu'un téléphone portable « Smartphone » [4]. Comme elle est un
programme téléchargeable de facon gratuite ou payante et exécutable a partir du systéme
d’exploitation du téléphone. [5] Ce petit logiciel s’appuie d’une maniére générale sur le principe

de widgets que nous connaissons sur nos ordinateurs.
Pour télécharger une application sur un téléphone mobile, il existe différentes possibilités :

e Transfert depuis un ordinateur via un cable de connexion,
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e A partir d’un service mobile,

e A partir d’un service mobile,

e Via une boutique logicielle accessible depuis un téléphone mobile (App Store d’Apple,
Windows Market Place, Nokia OVI, AndroidMarket, etc.),

e Le cas échéant I’application est dit native ; elle est déja dans le téléphone lors de I’achat du

téléphone (1’opérateur ou le fabricant I’a ajouté comme fonction de base). [6]

Textos Photos et appareil
Agenda Meété

Vidéos GPS
Magasin de musiques

Magasin d’applications

Téléphone Interne
Mail Lecteur MP

Figure 1.1 : iPhone et ces applications en détail [7]

1.3.2 Caractéristiques d’application mobile

Des contraintes techniques qu’il est nécessaire de prendre en compte lors de la conception

d’une application mobile :

e Tailles d’écrans variables, pouvant dans certains cas étre assez réduite,

e Possibilité limitée de saisie de données,

e Puissance du processeur, pouvant étre limité sur les premiers Smartphones,
e Tailles de la mémoire pouvant varier,

e Autonomie du Smartphone,

e Débits variables de la bande passante Internet.

Outre ces aspects techniques, il est également important de prendre en compte I’ergonomie de
I’application mobile a réaliser, et c’est un point crucial a ne pas négliger. Une application mobile

doit respecter certaines regles :
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e Utiliser des images petites et légeres,
e Utiliser des éléments facilement accessibles,
e Maitriser I'utilisation du JavaScript pour économiser la batterie,

e Adapter le mode de saisie des informations. [8]
1.3.3 Les différentes plateformes mobiles :

Le marché des téléphones mobile est aujourd’hui dominé par cinq grandes entreprises de
technologie Smartphone qui sont Apple, RIM, Google, Microsoft et Nokia qui développent
respectivement les systemes d’exploitation los, BlackBerry OS, Android, Windows Phone 7
et SymbianOS. Dans ce volet, nous allons présenter briévement chacun des systemes, voir
leurs avantages et inconvénients pour connaitre le leader dans le marché des Smartphones et

déterminer le systéme qui pourra répondre le plus aux besoins de 1’application.
% 10S:

Est le systeme d'exploitation mobile développé par Apple pour I'iPhone, I'iPod touch, et
iIPAD. Il est dérive de Mac OSx dont il partage les fondations (le Keren hybride XNU basé sur
le micronoyau Mach, les services Unix et Cocoa, etc.). IOS comporte quatre couches
d'abstraction, similaires a celles de Mac OS X : une couche « Core OS », une couche « Core

Services », une couche « Media » et une couche « Cocoa ». [9]

Figure 1.2: 10S (operating System) [9]

« Android OS :

Android a été développé par 1’Open HandsetAliance. Il a été annoncé en 2007 et il est

devenu une plateforme ouverte en 2008. Android est un OS gratuit et completement ouvert.
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C'est-a-dire que le code source et les APIs sont ouvertes. Ainsi, les développeurs obtiennent la

permission d’intégrer, d’agrandir et de replacer les composants existants. [10]

‘..f\.’;-\). ¢
v EBS ¢

Opke ot (dw fop Gapbed et Owelebd Wb B ey

—— — - — - - - - — - -——

Figure 1.3: Evolution des verionsd’ Android. [7]
% Windows Mobile (Windows Phone) :

Windows Mobile a été développé par I’entreprise Microsoft. Pour cette raison, Windows
Mobile fonctionne uniquement sous « Windows », il est compatible avec tous les logiciels
Windows. Il offre la possibilité de télécharger, de jouer les chansons et de regarder la TV en

ligne. Windows Mobile supporte aussi beaucoup de types d’audio et de vidéo.

o I

WindOWS Windows '
phone | Nnhile

Figure 1.6: Windows phone (Operating System). [11]
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% BlackBerry :

BlackBerry a étécréé par Research In Motion (RIM). BlackBerry fournit le service
électronique pour les entreprises en utilisant BlackBerry Enterprise Server. De plus, le
fournisseur offre aux abonnés des fonctions push de messagerie et d'accés mobile pratique qui
a du contenu Internet pour leurs terminaux. 11 comporte aussi la technologie de la piéce jointe
qui supporte divers types de pieces jointes telles que les fichiers d’extensions .zip, .html, .doc,
.dot, .ppt, .PDF, etc. C’est pourquoi son service de messagerie ¢lectronique est meilleur que

les autres plateformes. [12].

P24

— —

“ZrBlackBerry

Figure 1.4: BlackBerry (Operating System). [12]
% Symbian OS:

Est un systeme d'exploitation pour téléphones portables concu par Symbianltd. Il est
I'héritier du systeme d'exploitation Epoc32 qui équipa les Psion, et est né d'un consortium entre
les différents constructeurs (souvent des Nokia). Il dispose de nombreuses API spécifiques
pour la communication mobile voix et données, et implémente la majorité des standards de
communication : IPv4/IPv6, MMS, Bluetooth, GPRS/UMTS, Java, WAP, SyncML... Il a été
adopté par différents fabricants de téléphones portables de deuxiéme génération (GSM et
GPRS) et troisieme génération (UMTYS). [13]
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symboaOn

S

Figure 1.5: Symbian (Operating System) [13]
1.3.6 Les domaines utilisant les applications mobiles [14]

e Avec les possibilités matérielles incorporees aux terminaux (cameéra, GPS, gyroscope,
...), les applications Smartphones et Tablettes peuvent intégrer des fonctionnalités
spécifiques et dediées pour les utilisateurs, permettant ainsi d’enrichir le spectre
fonctionnel et imaginer des usages non couverts jusqu’a présent par les systémes
d’information.

e Géolocalisation, Itinéraires

e Scan de Code barre, Flash, QR Code

e Réalité augmentée

e M-commerce, Paiement mobile

e Push et notification

e Gestion de documents, dématérialisation, Workflow

e Analyse d’Audience

e Gestion et Sécurisation de parc et de déploiement de terminaux mobiles
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Figure 1.6: domaine d’application mobile [7]
1.3.7 Les différents types d’applications mobiles :

On peut distinguer plusieurs solutions pour créer ces applications mobiles : les applications

natives, les applications web et les applications hybrides. [15]
a) Application native

Une application mobile native est une application mobile spécifique a un systeme
d’exploitation mobile, développée avec le langage et les outils associés fournis par 1’éditeur
du systéme d’exploitation mobile, et installée directement sur le mobile. Cette installation de
I’application native se faisant soit au travers d’un téléchargement via Internet soit par

déploiement depuis un ordinateur connecté au mobile.

Aspects dominants : Acces a toutes les fonctionnalités du mobile, rapidité d’exécution,
possibilité de notifier (push) [I’utilisateur, eco-systeme associés aux magasins (store)

d’application permettant de générer des revenus.

-11 -
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b) Application web ou Web App

L’application mobile web est un site Internet qui a été adapté pour une restitution sur
un navigateur de mobile. De la méme maniére que les sites web, une application mobile web
est généralement placée sur un serveur HTTP et se manipule en actionnant des éléments
d’interface XHTML a I’aide d’un navigateur web. Aspect dominant : une application mobile
web adresse ’ensemble des utilisateurs de mobile, et non une population spécifique utilisant

une marque précise de mobile.
c) Applications hybrides

Une application hybride est un mélange de code natif et d’affichage de vues
HTML/JavaScript. Concretement toutes les plateformes mobiles proposent un composant de
type WebView, permettant d’afficher du contenu web soit sur une partie de I’écran, soit en
plein écran, et en utilisant le moteur HTML du navigateur intégré au systeme. Ces applications

hybrides peuvent étre distribuées sur les stores des systemes mobiles.

Plusieurs stratégies sont alors possibles, selon que I’on place le curseur plus du c6té natif ou

plus du coté HTML :

> Ne réaliser que certains écrans voir méme que certains composants d’IHM en HTML.

> Réaliser tous les écrans en HTML mais garder la logique applicative en code natif,
notamment les effets de transitions entre écrans et la gestion du scrolling.

> Réaliser les écrans en HTML, et les transitions / scrolling en JavaScript. Le code natif
peut alors se cantonner a quelques composants techniques trés ciblés. De la méme
maniére selon les applications la logique métier peut étre codée en JavaScript ou bien

en code natif.

1.3.8 Eléments de comparaison entre les applications mobiles : [15]

/7

% Coiits de mise en ccuvre

Développer une application native pour plusieurs plateformes mobiles peut codter tres
cher, de par la multitude de langages et technologies mises en ceuvre. Selon le nombre de
plateformes cibles, une technologie web ou méme hybride sera souvent moins colteuse. De plus
il sera souvent plus simple de disposer de développeurs maitrisant les technologies web, que les

diverses plateformes mobiles.
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% Qualité, rapidité des applications

Difficile de rivaliser avec les applications natives, Celles-ci seront presque toujours plus

rapides. Mais cela dépend fortement du type d’application en jeu et de ses fonctionnalités.

R

% Publication et mises a jour

Une importante contrainte des applications natives est que celles-ci doivent étre
approuvées avant diffusion sur leur store respectif (sauf pour Android), ce qui peut s’avérer long
et contraignant. Une application hybride permet de limiter ce désagrément, et un web app de s’en
affranchir complétement. Le méme probléme se pose pour les mises a jour, il n’est souvent pas

possible de diffuser un patch correctif en urgence ou méme rapidement sur une application native.

R

«* Monétisation

Les magasins d’applications permettent tres facilement de vendre les applications, mémes
si Apple, Google et consorts prélevent leur part sur les prix de vente, généralement autour de 30%.
Méme si les stores d’applications web comment timidement a apparaitre, leur usage est encore tres
restreint. Les stores servent aussi de moteur de recherche et de vitrines pour les applications, et

permettent ainsi de les mettre en avant et de les faire découvrir.

1.4 ANDROID

En 2015, Android est le systeme d'exploitation le plus utilisé dans le monde avec plus de 80

% de parts de marché dans les Smartphones.

-13 -



Chapitre | La Technologie Mobile

1.4.1 ARCHITECTURE ANDROID :

APPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK
Acti

Notfication

chag anager
Paciage Manage anager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Meda

Core Libraries
Framework

Surface Manager

OpenGL | ES FreeType

SGL SSL

Figure 1.11: Architecture Android [16]

On remarque que la figure 1.6 présente 1’architecture Android qui se compose de plusieurs

parties :
a) Partie applications
Toute l'application Android se trouve a la couche supérieure.
b) Partie applications framework

La couche Application Framework fournit de nombreux services de haut niveau a des

applications sous la forme de classes Java
c) Partie libraries

Android fournit un ensemble de librairies C/C++ .Ces fonctionnalités sont

rendues disponibles aux développeurs a travers le Framework d’application d’ Android.
d) Parie Android runtime

Le runtime Android fournit également un ensemble de librairies fournissant des fonctionnalités

des librairies standards java.
e) Partie Linux Kernel

Android s’appuie sur le noyau Linux 2.6 pour les services systeme de base tels que la sécurité,

la gestion de la mémoire et des processus, le réseau et la gestion des drivers.

-14 -



Chapitre | La Technologie Mobile

1.4.2 Composition d’une application
Une application Android peut étre composee des éléments suivants :

e Activités (android.app.Activity): il s'agit d'une partie de I'application présentant une vue a
I'utilisateur.

e Services (android.app.Service): il s'agit d'une activité tache de fond sans vue associée.

e Fournisseurs de contenus (android.content.ContentProvider): Permettent le partage
d'informations au sein ou entre applications.

e Widgets (android.appwidget.*): Une vue accrochée au Bureau d'Android.

e Intents (android. content.Intent): permettent d'envoyer un message pour un composant
externe sans le nommer explicitement.

e Récepteurs d'Intents (android.content.BroadcastReceiver): permettent de déclarer étre
capable de répondre a des Intents.

e Notifications (android.app.Notifications): permettent de notifier I'utilisateur de la survenue

d'événement

1.4.2 Les avantages et les inconvénients d’Android :

a) Avantages

Le systeme d’exploitation Android de Google est capable d’exécuter plusieurs taches a la
fois :

e Plusieurs applications peuvent étre lancées a la fois.

¢ Notifications dans le temps des SMS, messagerie de Gmail.

e Les marques les plus connues tels que HTC, Samsung, LG, ou
encore Sony  Ericsson  possedent un systéme d’exploitation
Android, ce qui laisse le choix a chaque personne de choisir sa marque de
prédilection.

e Possibilité d’installer une Rom modifiée pour donner une touche personnalisée a

votre téléphone Android.
b) Inconvénients
Android présente néanmoins quelques inconvénients tel que :

e Connexion en “mode continu® et donc en permanence.
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e Lestéléphones Android possédent de faible autonomie. Ils se déchargent vite a
cause de la de la connexion.

e Certaines applications sont incompatibles a des versions de Google Android.

e Bug de certaines applications.

o Des applications inutiles sont installées, ce qui entraine sur certains modéles

une insuffisance d’espace.

1.5 Une application pour les restaurants

L’application mobile de restaurant va permettre de créer un lien direct avec les clients sans

intermédiaire., et ainsi va proposer la commande en ligne et un tas d’information pour eux.

L’avantage de lal’application est aussi d’envoyer des notifications dites push. Cela veut
dire que le client recevra une notification directement sur son mobile. Contrairement a un mail le
taux de vue est quasiment de 100% car le mobinaute ne peut pas rater le message. Vous pouvez
donc diffuser des messages de maniéres directes a vos clients. Cela permet entre autres de les

informer sur vos nouveautés ou promotions.

1.7 Conclusion :

Ce chapitre a présenté les technologies mobiles et les applications mobiles et ces
caractéristiques et plus spécifiquement le systéeme d’exploitation Android en étalant ces

fonctionnalités, son architecture ainsi que les principaux composants du systeme.

Dans le chapitre suivant, on va entamer la conception de notre projet (application mobile).
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Chapitre 11 Conception UML

2.1 Introduction

L’amélioration de la performance des restaurants rapides est particulierement importante
aujourd’hui, car nous constatons que les gens s’y intéressent beaucoup, leur seule, préoccupation

étant de satisfaire leur client.

Un restaurant est un établissement commercial ou I'on sert des repas contre paiement qui

offre des conditions de confort plus ou moins importante pour répondre aux besoins des clients.

Dans ce chapitre nous présentons notre application en commengant par la description de
notre objectif suivie d’une description de I’architecture technique et les différentes fonctionnalités
de notre application en exploitant ’'UML comme outil de base. Nous proposons pour cela,
d’analyser les différents cas d’utilisations afin de déterminer les différentes classes intervenant et

de repérer le séquencement des flux pour chaque scénario de réalisation.

2.2 Objectif

Chaque commergant cherche a répondre aux besoins des clients pour les satisfaire, dans le
domaine de la restauration on trouve le probleme de la surcharge des commandes au niveau des
restaurants et la longue durée d’attente pour une commande, qui géne la vie quotidienne des clients.

Notre travail englobe la réduction de cette duree, et la meilleure gestion de ces commandes,
donc on a réalisé une application mobile pour faire des commandes par internet pour mieux les
geérer.

Donc on va entamer notre application dans la ville de Tlemcen, en utilisant dans notre
prototype cinq (05) restaurants : (L’échappatoire, Maxi, Chick’n, Le gourmet, Cyno), ces
restaurant nous ont donné les informations nécessaires pour réaliser ce projet. Ainsi, ce sont parmi
les restaurants qui ont un grand nombre de commande quotidiennement, surtout les heures de

pointe, la gestion de ces commandes est une priorité majeure.

2.3 Fonctionnement de notre application :

Fonctionnement de notre application : Notre application est reliée a une base de données,
dans la premiére interface de 1’application, il y aura seulement un bouton qui nous méneront vers
une interface secondaire pour connecter ou inscrire si 1’utilisateur n’a pas un compte, aprés un clic
sur le bouton connexion I’application va comparer les informations avec cette base données et

I’envoie vers une nouvelle interface qui contient une liste des restaurants, chaque restaurant
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posséde un menu, I’utilisateur peut créer une commande, qui va s’enregistré a notre base données

pour que ’employer puisse la récupere.

2.4 Le langage de modélisation

Donc pour modéliser la structure et le comportement de notre application de facon tres

claire et précise, nous adaptons le langage de modélisation UML (UnifiedModelingLanguage).
241 UML :

UML, c’est ’acronyme anglais pour « UnifiedModelingLanguage ». On le traduit par
« Langage de modélisation unifié ». La notation UML est un langage visuel constitué¢ d’un
ensemble de schémas, appelés des diagrammes, qui donnent chacun une vision différente du
projet a traiter. UML nous fournit donc des diagrammes pour représenter le logiciel a développer
: son fonctionnement, sa mise en route, les actions susceptibles d’étre effectuées par le logiciel,

etc.
Reéaliser ces diagrammes revient donc a modéliser les besoins du logiciel a développer.

UML (la version 2.0) définit 13 (treize) diagrammes mais ceux utilisés dans I'ensemble de notre analyse

sont présentés dans le tableau suivant :

Diagramme Roles

Cas Représente les cas d’utilisation du systéme, les acteurs et les relations

d’utilisation existant entre eux.

Classes Exprime de maniére générale la structure statique d’un systéme, en

termes de classes et de relations entre ces classes.

Séquence Montre les exemples d’historiques de communication entre les objets

ou les utilisateurs.

Activité Une forme spéciale de diagramme de transition d’états utilisés pour

modéliser 1’état de contrdle.

Tableau 2.1 : les diagrammes utilisé
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2.4.2 Diagrammes utilisés

Nous présentons ci-dessous les 3 diagrammes UML, que nous avons mobilisé afin de
construire un modéle dynamique qui facilite le développement de notre application :

» Le diagramme de cas d’utilisations.
» Le diagramme de séquence.
» Le diagramme d’activité.

» Le diagramme de classe.
2.4.2.1 Le diagramme de cas d’utilisation

Un diagramme de cas d’utilisation représente 1’ensemble des cas d’utilisation qui
caractérisent le comportement d’un systéme. I1 décrit la structure des fonctionnalités nécessaires
aux utilisateurs du systéme. L’ensemble des cas d’utilisations vise a décrire exhaustivement les

exigences fonctionnelles du systéme [17].

Sactenr

Un cas d’utilisation est une maniere spécifique d’utiliser un systéme. Les acteurs sont a
I’extérieur du systéme ; ils modélisent tout ce qui interagit avec lui. Un cas d’utilisation réalise un
service de bout en bout, avec un déclenchement, un déroulement et une fin, pour I’acteur qui I’initie
[18].

/7

¢ Concepts de diagramme de cas d‘utilisation :

Le diagramme de cas d’utilisation se compose de trois ¢léments principaux
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cas d'utilisation

» Un Acteur : C’est I’idéalisation d’un rdle joué par une personne externe, un processus ou
une chose qui interagit avec un systéme. Il se représente par un petit bonhomme avec son
nom inscrit dessous [19].

» Un cas d’utilisation :C’est une unité cohérente représentant une fonctionnalité visible de
I’extérieur. Il réalise un service de bout en bout, avec un déclenchement, un déroulement
et une fin, pour ’acteur qui I’initie. Un cas d’utilisation modélise donc un service rendu
par le systéeme, sans imposer le mode de réalisation de ce service. Il représente par une
ellipse contenant le nom du cas (un verbe a I’infinitif), et optionnellement, au-dessus du
nom, un stéréotype.

> Les dépendances stéréotypées et la généralisation/spécialisation. Les dépendances
steréotypées sont des dépendances dont la portée est explicitée par le nom du stéreotype.
Les stéréotypes les plus utilisés sont I’inclusion et I’extension.

» La relation d‘inclusion : Pour clarifier un diagramme UML permet d’établir des relations
entre les cas d’utilisation. Il existe principalement deux types de relations :

e La relation d‘extension : Si le comportement de B peut étre étendu par le
comportement d’A, on dit alors que A étend B. Une extension est souvent soumise
a condition. Graphiquement, la condition est exprimée sous la forme d’une note.

e La relation de généralisation ou d’inclusion :Un cas A est une généralisation
d’un cas B si B est un cas particulier de A, la consultation d’un compte bancaire
via Internet est un cas particulier de la consultation. Cette relation de
généralisation/spécialisation est présente dans la plupart des diagrammes UML et

se traduit par le concept d’héritage dans les langages orientés objet.
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2.4.2.2 Le diagramme De séquence

Un diagramme de séquence est un diagramme d’interaction qui expose en détail la fagon dont
les opérations sont effectuées : quels messages sont envoyés et quand ils le sont. Il est organisé en
fonction du temps qui s’écoule au fur a mesure que nous parcourons la page. Les objets impliqués
dans I’opération sont répertorié¢s de gauche a droite en fonction de moment ou ils prennent part
dans la séquence.

% Composition d’un diagramme de séquence :

Le diagramme de séquence contient les éléments suivants :

> Les lignes de vie :une ligne verticale qui représente la séquence des évenements, produite
par un participant, pendant une interaction, alors que le temps progresse en bas de ligne.
Ce participant peut €tre une instance d’une classe, un composant ou un acteur.

> Les messages : deux types de messages dans le diagramme de séquence, le premier et dit
message synchrone utilisé pour représenter la communication entre des threads distincts
ou la création d’un nouveau thread.

> Les occurrences d’exécution : représente la période d’exécution d’une opération.

» Les commentaires : un commentaire peut étre joint a tout point sur une ligne de vie.

> Les itérations :représente un message de réponse suite a une question de verification. [20]
2.4.2.3 Diagramme d’activité

Le diagramme d'activité n'est autre que la transcription dans UML de la représentation du
processus telle qu'elle a été élaborée lors du travail qui a préparé la modélisation : il montre
I'enchainement des activités qui concourent au processus. Autrement dit ¢’est un Diagramme
associé a un objet particulier ou a un ensemble d'objets, qui illustre les flux entre les activités et

les actions. 1l permet de représenter graphiquement le déroulement d'un cas d'utilisation.

/7

% Composition d’un diagramme d’activités :

Ce diagramme comporte les éléments suivants :

Activité
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» Une activité : représente une exécution d’un mécanisme, autrement dit, un

déroulement d’étapes séquentielles.

Activité 1 *  Activité 2
transition automatique
NON condition de
. /. passage
~ OU1I z
Activité 1 ’ > Activité 2

transition conclitionnelle

» Une transition : elle est représenté le passage d’une activité vers une autre.
Cette transition peut étre automatique, qui se déclenche par la fin d’une activité,
provoquent le début immédiat d’une autre ou conditionnelle, qui ne se
déclenche qu’apres la satisfaction de la condition qu’on appelle aussi garde.

» Lesgardes : quireprésentent la condition de passage d’une activité a une autre
dans les transitions conditionnelles ils sont symbolisés par des losanges comme

dans la figure ci-dessus.

Activité 1 Activité 2

Barre de Synchronisation

Activité 3

» Lesbarres de synchronisation : sont des barres représentées par une ligne épaisse,
le r6le de cette barre est de synchroniser le départ de plusieurs transitions qui

arrivent de déférentes activités, aboutissant toutes a une activité commune.
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2.4.2.4Diagramme de classes

Le diagramme de classes exprime la structure statique du systeme en montrant les objets dans
le systeme, les relations entre les objets, les attributs et les opérations qui caractérisent chaque
classe d'objet. Il intervient au niveau de la branche fonctionnelle de notre processus.

+» ldentification des classes :

Le diagramme de classe comporte les éléments suivants : Une classe, un ensemble commun de
propriétés (les attributs), de comportements (les opérations) et de relations avec d’autres objets

(les associations et les agrégations).

» Les classes : ¢’est une description formelle d’un ensemble d’objets ayant une sémantique
et des caractéristiques communes. Elle est représentée par un rectangle divisé en trois
sections. La section supérieure est le nom de la classe, la section centrale definit les
propriétés de la classe alors que la section du bas énumere les méthodes de la classe.

» Les associations : c’est une relation structurelle entre deux classes (association binaire) ou
plus (association n’aire), qui décrit les connexions structurelles entre leurs instances. Une
association indique donc que des liens peuvent exister entre des instances des classes
associées.

> Les attributs : les attributs représentent les données encapsulées dans les objets des
classes. Chacune de ces informations est définie par un nom, un type de données, une

visibilité et peut étre initialisé. Le nom de ’attribut doit étre unique dans la classe. [22]
2.5 Analyse et conception

Ce diagramme illustre bien le fonctionnement de 1’application, il représente le diagramme

global des cas d’utilisation.
2.5.1. Identifications des acteurs
Dans le cadre de notre analyse, les acteurs que nous avons pu identifier sont :

> Le client : ¢’est I'utilisateur principal du systéme. Cette unité extérieure interagie avec le
systeme via une interface graphique. Son travail est de faire introduire dans I’application

toutes les informations sur toutes les opérations effectuées durant la réservation du plat.
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> L’employé dans un restaurant : il contréle toutes les opérations qui se passent dans

I’application et vérifie leur conformité avec les données introduites dans 1’application de
gestion.

2.5.2. Diagramme de cas d’utilisation globale

Ci-dessous, nous présentons le diagramme de cas d’utilisation pour la compréhension du
fonctionnement du systéme.

Diagramme de cas d'utilisation global
Annuler la commande

#
4
-
)
-
L
oF
-
.

sextends.;
1C°T1 Choisir un réstaurant 21 modifier la commande

Client R -
v «includes -
' ICTEL S'authentifier

-

. 4
«includes .- ,zﬂ

command
zinclude >_},-"' e

,‘ # “ }J’

F |
Seincludes

~eextends

T‘:r'f N
L'employé o, wexiends
Reépndre aux clients -

|

Figure 2.1 : Diagramme des cas d’utilisation global

Il ressort du contexte de I’application les cas d’utilisation suivants :

e Cas1: Crée un compte (inscription)

e Cas 2 : Authentification

e Cas 3 : Choisir un restaurant
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e Cas 4 : Commander
e Casb5: gérer le menu

e Cas 6 : Répondre aux clients
2.5.3 Diagramme de séquence du cas d’utilisation 1 : ’Inscription’

Un client ou utilisateur doit d’abords entamer la phase d’inscription avec succes et pour
cela il faut qu’il passer par I’ensemble des séquences que nous allons simplifier par le schéma

suivant :

interaction Inscription du client )

Client Systéme

1 : Demande de formilaire d'iscription

‘ : I 2 - redirection
ici"""""'""""T"""""'T". """"""""" ‘E
' 3 : Afficher le formilaire '
5 : Remplire le formilaire : A - Vérifier
KEmmmmmmmcn e ==l =5 ==} Kol ke b Sk sl kel el el ks b
H & : Inscription a échouge H
e teeb ol aafule i T s Rt v R b
H 7 Insecription effectue H
m ]

Figure 2.2 : Diagramme de séquence d’inscription

Le client demande le formulaire d’inscription.
Le formulaire s’affichera.
Le client rempli le formulaire.

Une vérification de I’existence du client dans la base se lance.

YV V V V V

Si le client existe déja un message d’erreur s’affiche.
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» Sic’est un nouvel client I’inscription est effectué.
2.5.4 Diagramme de séquence du cas d’utilisation 2 : ’Authentification’

Avant d’atteindre la phase d’authentification, notre client est un utilisateur présente sur
notre application d une fagon anonyme, d’ou il devient indispensable d’entrer son login et son mot

de passe pour accéder les services dont il autorisé.

Le schéma suivant va vous représenter les séquences a effectuer pour entamer la phase

d’authentification :

interaction Authentification )

Client Systéme

1 : Entrer login et mt de passe

2 Verfier

iﬁ:""""""""""T"""""".".' """"""""" 'E
! 3 : ouvrir le menu principale !

L] J
b: 4 : Message d'erreur

Figure 2.3 : Diagramme de séquence d’authentification

» Le client entre son login et son mot de passe.
» Une Vérification sera lancée au niveau de la base de données.
» Aprés un temps de réponse, 'authentification sera validée ou bien un message

d’erreur sera affiché.
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2.5.5 Diagramme de séquence du cas d’utilisation 3 :’Choisir et commander un restaurant’

interaction Cmmandation de sandwich )

Client Application

1: Chaoisir un restaurant

w1
=

U

Ll 2 - Ouvrir le menu de restaurant

i 3 : Choisir un sandwich i

" i 5 i
|_|E 4 La description de sandwich :
5 commander o
I_IE 6 - Message de confirmation

O L C

Figure 2.4 : Diagramme de séquence : commander

» Apres la connexion vers notre menu principale, le client choisis un restaurant.

» Une fois que le client fait le choix, le systeme lui affichera puis il choisit le sandwich.

» l‘application affiche la description de sandwich comme le prix, les compositions de
sandwich, le numéro de sandwich.

> Et apres le client cliquer sur une carte pour commander et attente la réponse de restaurant

qui choisit.
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2.5.6 Diagramme de séquence du cas d’utilisation 4 : ‘Gérer le menu’

interaction Gérer le menu: modifier/ suprimer )

L'employé

1 : Chercher un sandwich({num,prix...)

Application

2 - Afficher le sandwich{num,prix....)

3 : Modifier /supprimer le sandwich{num,prix...)

]

4 : Sandwich modifier ou supprimer (num,prix...)

Figure 2.5 : Diagramme de sequence : Modifier/supprimer un sandwich

Ce diagramme de séquence décrit deux cas d’utilisation a la fois : le cas de la modification

d’un sandwich et le cas de suppression d’un sandwich. Ces deux scénarios s’effectuent a 1’aide de

I’interface dédiée a la gestion des sandwichs finis. Pour la modification, ’employé cherche et

s¢lectionne le sandwich qui fait I’objet de cette opération ou il peut modifier ces informations (sa

description ou son prix dans le menu par exemple). Dans le cas ou le restaurant décide que ce

sandwich ne fait plus partie de son menu, I’employé¢ le supprime de la base de données.
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2.5.7 Diagramme de séquence supprimer/ Ajouter sur un menu de restaurant

interaction Gérer le menu: Ajouter )

L'employé Application

1 : Demande le formilaire d'ajout

FTTTTTTT 2:Formilaire d'ajout |

3 : Saisie des informations et envol du formilaire

IEEEEE 4-Demande de confirmation ;

5 : Validation de I'ajout

|_| 6 : Affichage le résutat de I'ajout

Figure 2.6: Diagramme de séquence : ajouter un sandwich

Ce diagramme représente 1’opération effectuée par I’employé sur le systéme quand un

nouveau sandwich. L’employé introduit les informations de ce dernier (nom, numéro, prix, ...).
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2.5.8 Diagramme de séquence :’Répondre aux clients’

interaction Répondre aux clients )

Client Systéme L'employé

1 : Faire la commandation

L 2 : Envoyer une notification

o

3 : Saisire les informations

|_| 4 - Répondre au client

Figure 2.7 : Diagramme de séquence : Répondre aux clients

» Afin de faire la commande par le client, le systeme envoi les informations a la base de
données a 1’aide des requétes SQL.

» Puis I’employé récupére la commande, et la mise en ceuvre.
2.5.9 Diagramme d’activité

% L’inscription : pour passer de notre réseau social, un client doit devenir membre et cela
ne se fait qu’apreés D'inscription. L’application fournie a le client une interface lui
permettant de s’inscrire. Lorsque le client choisit inscription, 1’application affiche le
formulaire dédié, le client remplis les champs et valide son action, puis I’application

sauvegarde les informations fournies par le client dans la base de données.
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°
!

[Demande I'inscription]

K
[Afﬁ-::her le formilaire d'inscr ption]

ﬂﬁempliss&ge de formilaire d'inscription]

v

Ok

Veréefication de type de
donnée

v OK

[Emmi ala base de donnée]

Ok

Exictence du client dans

[Ins-::ription terminée}

[ |

Figure 2.8: Diagramme d’activité inscription

Le client demande I’inscription.
Le formulaire d’inscription s’affichera.
Le client remplit les champs demandés dans le formulaire.

Le systeme verifie les données entreées.

YV V. V V V

Si les données sont acceptées, le systéme les envoyer a la base de données, si non, il revient
a I’étape précédente.
Le serveur veérifie I’existence du client dans la base de données.

Si le client existe déja, un message d’erreur sera affiché.

YV V V

Si le client n’existe pas, I’inscription terminera avec succes.

X3

2

L’authentification : c’est une procédure qui consiste pour un systéme informatique, a

vérifier ’identité d’un client afin d’autoriser son accés aux systémes. Elle permet donc de
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valider I’authentification de I’entité en question. Le client demande 1’accés au systeme
(demande le formulaire d’authentification), ce dernier lui répond par I’affichage du
formulaire d’authentification comme le client peut saisir son login et son mot de passe,
ceci permet au systéme de vérifie I’existence de ce client, s’il figure dans la base de données
donc il est authentifié, comme il aura acces a la page d’accueil (menu d’application). Si

non le systéme renvoie un message d’erreur (pseudo ou mot de passe incorrect).

®
v

[Demande d'authen tiﬁcation]

S
[Afﬁ cher le formilaire d'auth entiiication]

Y

Hﬁemplissage de formilaire d'authentification]

y

Ok

Werefication des données

! OK

[ Utilisateur Authentifier J

Figure 2.9: Diagramme d’activité authentification

» Une fois que le client demande 1’acceés a notre réseau social, le systéme lui affichera la
page d’authentification.

» Le client entre son nom d’utilisateur et son mot de passe.

Y

Le systeme verifié les coordonnées sur la base de données.

» La confirmation du succeés ou d’échec sera envoyée au client.
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2.5.11 Diagramme de classes :

Client Restaurant
+id: int +id: int
+nom: string <rhoisir +nom: string
+téléphone: string 0.+ ] timage: string
+mot de passe: string [ 1.* - +menu: string

+téléphone: string

+s'inscrire() +Adresse:string

+choisir()

+commander() 1. +ajoutdrgvallier
+supprimer()
P g g +modifier()
i
1.
. +répondre
sandwich +travallier
+id: int
+nom: string 1.
+num: string -

+description: string ]
+temps de préparation 1 employer

+ajouter() \ +id: int
+yerifier +nom

+supprimer()

+modifier() +num: string
+chercher() +ajouter()
+modifier()

Figure 2.8 : Diagramme de classe
2.6 Conclusion

Tout au long de ce chapitre, nous avons détaillés la conception de notre application a travers
le diagramme de cas d’utilisation ainsi que les diagrammes de séquence associées et diagramme
de classe afin que la phase réalisation et la mise en place de 1’application soit plus souple et plus
aisée le chapitre suivant mettra en évidence, le fruit de ce passage et les différents résultats du

développement de I’application demandée.
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3.1 Introduction

Ce chapitre est consacré a la partie pratique de la réalisation de notre application mobile.il
comporte la présentation de I’environnement de développement, une description des outils de
développement et langages de programmation utilisés ainsi qu'une présentation de notre

application mobile.

3.2 Environnement de développement :

3.2.1 Environnement matériel :

Notre plateforme a été développée sur une machine Intel(R) Core(TM) 133110M CPU
(2.4 GHz) RAM 4 Go, sous le systeme d’exploitation Microsoft Windows10 professionnel
(64bits).

3.2.2 Environnement logiciel :

3.2.2-a Android Studio

Android Studio est un nouvel environnement pour le développement et
programmation entiérement intégré qui a été récemment lance par Google pour les
systéemes Android, il a été concu pour fournir un environnement de développement et une

alternative a Eclipse qui est I’IDE le plus utilisé.

Android Studio permet de voir chacun des changements visuels que vous
effectuez sur votre application et en temps réel, vous pourrez voir aussi son effet sur

différents appareils Android.

Android Studio offre aussi d’autres choses :

-Un environnement de développement robuste.

-Une maniére simple pour tester les performances sur d’autres types d’appareils.

- Des assistants et des modéles pour les éléments communs trouvés sur tous les

programmateurs Android.
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- Un éditeur complet avec une panoplie d’outils pour accélérer le développement de votre

application. [23]

® Welcome to Android Studio — O e

My_Application
-~ -

MyfpplicationServeur
~‘\Decumentsiworkspa..yApplicationServeur v
A
Android Studio

2 * Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studic project
¥ Check cut project from Version Control -
# Profile or debug APK

Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

e Import arﬁndroid cii sampl

Settings
Plugins

Import Settings
Export Settings
Settings Repositony...
Check for Updates
Project Defaults

Figure 3.1 : Android Studio.

Aprés I’ouverture de I’ Android Studio une fenétre s’affiche avec des multiples taches par

exemple :

e 1:Les projets récents.
e 2:Crée un nouveau projet.
e 3 :SDK Manager (installer les outils nécessaires pour le projet : la Platform de la version

android utilisé, I’intégration du service Google Play, etc.).

Les dossiers les plus utilisés sont java et res. Le premier contient le code Java qui
définit le comportement de I’application (situé¢ dans le répertoire de votre projet sous
app\src\main) et la seconde comporte des sous dossiers (dans app\src\main\res) ou sont

stockées les ressources qui définissent I’interface de I’application (I’apparence).
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v app
> b uild
libs
h 4 src
> androidTest
hd main
» Java
> s res
< Android Manifest.xml
.gitignore

2l app-.iml
=> build.gradle
proguard—rules.pro

Figure 3.2 :Structure d’un projet Android.

3.2.2-b SDK Manager :

SDK signifie Software Development Kit, c’est un ensemble d’outils d’aide a la
programmation pour concevoir des logiciels, jeux, applications mobiles, etc. pour un

terminal et/ou un systéme d’exploitation spécifique.

Depuis I’arrivée de Android, le systéme d'exploitation que Google a développé pour se

lancer dans le secteur mobile, sont un kit de développement est désormais disponible.

Le kit de développement Android inclut les utilitaires nécessaires pour aider les
développeurs Android avec les premieres étapes : les différents APl développés par
Google a la fois pour contréler les fonctions de I'appareil et I'intégration des services, un
émulateur complet pour tester des applications, et tout le matériel de lecture nécessaire

pour vous aider a effectuer les premiéres étapes de la programmation pour Android.
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¥ Default Settings s
Appearance & Behavior ? System Settings > Android SDK
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location:  E:\Users\Mohamed\AppData\Local Edit
Menus and Teolbars SDK Platforms ~ SDK Tools | SDK Update Sites
System Settings Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically check for updates.
Tem=rmnds Check "show package details” to display available versions of an SDK Tool.
HTTP Proxy Name Version Status
(W] Android SDK Build-Tools Update Available: 28.0.2
Updates ] GPU Debugging tools Mot Installed
Usage Statistics [ CMake Mot Installed
] LpB Mot Installed
Motifications [] Android Auto Desktop Head Unit emulator 11 Mot installed
[®] Android Emulator 2739 Update Available: 27.3.10
Quick Lists (W] Android SDK Platform-Toels 28.0.0 Update Available: 28.0.1
Path Variables Android SDK Tools 26.1.1 Installed
[ Documentation for Android SDK 1 Mot installed
Keymap Google Play APK Expansion library 1 Installed
Editor [ Google Play Instant Development SDK 140 Mot installed
Google Play Licensing Library 1 Installed
Plugins Google Play services 49 Installed
Build, Execution, Deployment Google USB Driver 1 Installed
Google Web Driver 2 Installed
Kotlin Updates [®] Intel %86 Emulator Accelerator (HAXM installer) 7.20 Update Available: 7.3.0
Tools [ Nk 17.2.4988734 Mot installed
v Support Repository
Other Settings ConstraintLayout for Android Installed
Solver for ConstraintLayout Installed
Android Support Repository 47.0.0 Installed
Google Repository 58 Installed

[] Show Package Details

°

Figure 3.3: SDK Manager.

3.2.2-c Firebase:

Firebase est un ensemble des services d'hébergements pour tous types
d'applications (Android, iOS, Javascript, Node.js, Java, Unity, PHP, C++). Il propose
d'’heberger en NoSQL et en temps réel des bases de données, du contenu, de
l'authentification sociale (Google, Facebook, Twitter et Github), et des notifications, ou
encore des services, tel que par exemple un serveur de communication temps réel. Les
applications qui I’utilisent intégrent une bibliotheque qui permet les diverses interactions
possibles. Il permet de développer rapidement des applications de grande qualité,

d'accroitre le nombre d'utilisateurs et d'augmenter vos revenus. [24]

Il a été lancé en 2011 sous le nom d'Envolve, par Andrew Lee et par James
Templin, le service est racheté par Google en octobre 2014. 1l appartient aujourd'hui a la

maison mére de Google : Alphabet.
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Bienvenue dans Firebase

Outils

ir développe

tilisateurs et augmente

Q Ensavoirplus = Documentation [ Assistance

Projets récents

my app database firebase aplication data
+ 2 s base

Ajouter un projet

o Découvrir un projet de démo o

Figure 3.4 :Firebase Console.

3.2.2-c SQL.ite :

SQLite est un systeme de base de données ou une bibliotheque proposant un
moteur de bases de données relationnelles. Il repose sur une écriture en C, un langage de
programmation impératif, et sur une accessibilitt via le langage SQL

(StructuredQueryLanguage), créé au debut des années 2000 par D. Richard Hipp. [25]

Il présente la particularité d'étre directement intégré aux programmes et dans
l'application utilisant sa bibliotheque logicielle alors que ses concurrents
comme MySQL reproduisent de leur cété le schéma classique client-serveur.
Avec SQL.ite, la base de données est intégralement stockée dans un fichier indépendant
du logiciel, il propose un acces plus rapide aux données, plus structuré et avec davantage

de sécurité.
3.2.2-d GENYMOTION :

Genymotion est un émulateur Android basé sur VirtualBox. Genymotion a
l'avantage d'étre plus rapide que I'émulateur du Kit de développement Android et fournit
de meilleures performances générales. Cet outil requiert une configuration

supplémentaire. [26]
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O

GENYMOTION

Genymotion pour usage personnel

Chargement des plugins__

Figure 3.5 : GENYMOTION.

3.3 L'architecture de I’application :

3.3.1 Type d’architecture :

L’architecture idéale pour notre systéme est I’architecture client /serveur-3 tiers.

Cette architecture vise a séparer trés nettement trois couches logicielles au sein

d'une méme application ou systeme dont le role est clairement défini [27].

Le systéeme est composé des niveaux comme nous avons cité dans le premier

chapitre figure (3.6).
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L Interface application centrale J $a
5 ¢ 3 ES
S [ Couche métier ( Serveur) } 2s
-
: E
8 I _
E | } Base de données central ]
Q. v
\ ( L Hébergement du service de synchronisation J

= = ! =

"1 nIT
'1

Partie

' syndchronisation

‘ Base de données mobile |

Partie Mabile
(client)

| Couche métier( Client) |

,1 Application
embarquée

‘ Interface application mobile |

/
\

Figure 3.6 :Architecture de la solution globale.

Notre solution sera empaquetée dans les 03 parties suivantes :
1. Partie Serveur :

Elle englobe le systéeme central qui correspond a la partie fonctionnelle du systéme,
nous distinguons principalement la base de données centrale (Firebase) qui communique
avec la couche métier ou s’effectue les différentes traitements (administration,
transaction, les commandes des clients, menu), et qui elle-méme communique avec

I’interface utilisateur qui visualise les différentes fenétres et formulaires de la solution.
2. Partie Mobile :

Elle regroupe I’application embarquée qui est composée d’une base de données locale
SQL.ite, cette partie communique avec la couche métier qui est chargée de plusieurs

taches (effectuer des commandes, inscription, récupérer les commandes coté vendeur...).
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3. Partie Synchronisation de donnees :

La synchronisation de données consiste a obtenir périodiquement des informations
stockées dans une base de données serveur (Firebase) et de synchroniser les modifications

avec une base de données client telle que(SQL.ite).
3.4 Les interfaces graphiques :

L’interface graphique est une partie trés importante pour une application mobile.
Ainsi elle peut faire la différence entre deux applications méme si elles ont les mémes

fonctionnalités.

Voici maintenant un ensemble de captures d’écrans sur les principaux points d’entrées de

I’application :

3.4.1Client-Side :

1. Interface d’authentification :

C’est la premiere interface qui apparait une fois 1’application est lancée, 1’utilisateur
va choisir entre connecter avec son compte ou créer un nouveau s’il n’en a pas un, cette

interface contient deux boutons (inscription ou connexion).
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20 Genymotion pour usage persennel - Samsung G... — = x

Phone number

Username

Password

Figure 3.7 :Connexion ou inscription.

e Premier Choix (inscription):

Si I'utilisateur clique sur le bouton (SIGN UP), I’interface de I’inscription va apparaitre.
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>0 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... = O >

Phone number

R 3

User Name

Figure 3.8 :Création d’un nouveau compte.

Pour s’inscrire avec succes 1’utilisateur doit remplir les champs de texte ci-dessus et
en cliguant sur le bouton SIGNUP pour confirmer, le systéme va envoyer ses coordonnées

a notre firebase.
e Deuxieme Choix (Connexion) :

Si cet utilisateur clique sur le bouton (LOGIN), un algorithme va comparer ses

informations avec celles de la base de données.
-En cas d’échec : un message d’erreur va s’afficher.

-Si les données sont validées : une nouvelle interface s’affiche.
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2 Genymotion pour usage perscnnel - Samsung G... — O x

Please waiting...

Figure 3.9 :Vérification des données.

2. Interface Home :

Cette interface contient une liste des restaurants de Tlemcen, 1’utilisateur va choisir

I’un des d’eux, pour choisir un sandwich du restaurant choisi.
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20 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... — O X

Figure 3.10 :Liste des Restaurants.
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3. Interface menu du restaurant :

Cette interface contient la liste des sandwichs du restaurant choisi avec une barre de
recherche, I’utilisateur va cliquer sur un sandwich voulu pour voir ces information (prix,

description.....).

20 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... — O >

Figure 3.11 :Liste des Sandwichs.
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4. Interface Détails d’un Sandwich :

Cette interface montre les déférents détails du sandwich choisi et avec la possibilité

de commander ce sandwich avec la quantité voulu.

o0 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... — O x

Rarifni Steak

Panini Steak
$ 200

Figure 3.12 :Choisir un Sandwich.

Apres étre choisi les sandwichs 'utilisateur doit revenir sur I’interface home, et
en cliquant sur menu une liste va s’afficher pour qu’il puisse confirmer sa commande ou

la supprimer.
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'O Genymotion pour usage personnel - Samsung G... — O X

Cart

Orders

Log Out

Figure 3.13 : La Barrede Menu.

5. Interface Cart :

Cette interface montre les sandwichs choisis dans cette commande aussi calcule
le prix total et le temp estimé de chaque commande. L’utilisateur a une dernier étape
pour confirmer sa commande et ajoute un commentaire (sans sel, les sauces

voulus...... ).
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o0 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... — O X

PANINI STEAK
DZD800.00

:

Total: DZD800.00

'Processing time for order :8

{ Comment and Confirm
v o St 55

Figure 3.14 :Les Sandwich commandées.

Apreés une clique sur le bouton (Comment And Confirm), une petite fenétre va

s’afficher pour que I’utilisateur puisse ajouter un commentaire.
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20 Genymotion pour usage personnel - Samsung G... == O x

W One more step

comment about your order and
Confirm

Figure 3.15 :Ajouter un commentaire et confirmer.

6. Interface Order :

Sur cette interface 1’utilisateur peut connaitre le temp d’attente estimé, et peut voir

aussi si la commande est placée, au cour de préparation ou préte.
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o0 Genymotion pour usage persennel - Samsung G..  — a X

1536339277638
PLACED
0794300258
SANS SAUCE

14

1536346050085
PLACED
0794300258
NON

2

Estimed time: 44Min

\“

'?‘; Tl “r‘- v :_ .“
(}ﬁﬁ > .

Figure 3.16 :Le statut de la commande.
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3.4.2 Restaurant-Side:

Comme le coté du client la premicre interface et I’authentification, elle se fait avec un
algorithme qui confirme si I'utilisateur est un employée d’un restaurant, aprés une

interface s’affiche
1. Interface Menu :

L’employé de ce restaurant peut faire des plusieurs taches sur cette interface (Ajouter un

sandwich, modifier ou supprimer ce dernier).

20 Genymotion pour usage personnel - Custom Phone - ... — O x

¥4 A 315

My ApplicationServeur

Figure 3.17:Liste des Sandwichs coté du restaurant.
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En cliquant sur le bouton blanc qui donne a I'utilisateur la possibilité d’ajouter un
nouveau sandwich a la base donnée en lui accordant sa propre photo choisie du téléphone
et ses deferentes coordonnées.

! Add new Food

Please fill full information

SELECT UPLOAD

Figure 3.18 :Ajouter un nouveau Sandwich.
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Il peut aussi récupeérer les commandes, changer son statut (placé, en cour d’exécution,

préte), dans I’interface Order.
2. Interface Order :

Dans cette interface I’employ¢ peut faire la gestion de ces commandes.

o0 Genymotion pour usage personnel - Custom Phone - ... — O by

My ApplicationServeur

PLACED
0794300258

REMOVE DETAIL

1536346050085
07-09-2018 14:47
PLACED
0794300258

REMOVE DETAIL

1536502908562
09-09-2078 10:21
PLACED
0799863809

REMOVE DETAIL

Figure 3.19 :Liste des commandes.

Chague commande contient un ID, le numéro de téléphone de la personne pour le

contacter au cas ou il n’a pas venu récupérer sa commande.
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-En cliquant sur EDIT : I'utilisateur pourrait changer le statut de cette commande.

Update Order

Please choose statuts

Plarad

On my way

Ready

Figure 3.20 :Changer le statut de la commande.

-En cliquant sur REMOVE : I'utilisateur supprimerait la commande de la base de

données, et passerait a la prochaine commande.
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-En cliquant sur DETAIL : pour consulter les détails de cette commande.

3.5Conclusion :

Dans ce chapitre nous avons présenté I’environnement matériel et logiciel utilisédans
la réalisation. Puis nous avons fourni quelques captures d’écrans décrivant desinterfaces
de notre application mobile. Aussi nous avons essayé d'expliquer a travers cesinterfaces
le fonctionnement de notre application.
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Conclusion générale

Conclusion générale perspectives

Tout au long de ce projet de fin d’étude, nous avons présenté les différentes étapes de la

réalisation d’une application mobile, pour répondre aux exigences de commander de la nourriture
par internet, pour les clients des restaurants de la ville de Tlemcen.
Pour bien réaliser ce projet, on a abordé I’ensemble des connaissances et des
compétencesacquissent durant notre formation (Génie Industriel). En commengant par la
technique UML qui nous a permis de mener correctement la tache d’analyse des besoins a I’aide
du diagramme de cas d’utilisation et la tiche de conception, ainsi les scénarios sont aussi détaillés
afin d’expliquer tous taches faite Puisque nous travaillons avec Android.

Ce projet nous a donné I’opportunité¢ de s’imprégner de la vie professionnelle dans un
milieu réel et avoir un début d’expérience significatif, par résoudre un probléme trés important qui
est la gestion des commandes des restaurants. Il nous a appris aussi comment réussir de bonnes
relations pour assurer un travail de groupe, comment compter sur soi pour résoudre les problemes
au cas ou ils se présentent, comment étre attentives aux indications de nos supérieurs, aussi
comment étre bien organisees pour accomplir dans les meilleurs délais et meilleures conditions les
taches qui nous sont confiées.

Le travail réalisé a apporté des solutions aux différents problemes de gestion rencontrés au
niveau des restaurants. Mais évidemment, ce travail étant une ceuvre humaine, ce n'est pas un
modeéle parfait, c'est pourquoi nous restons ouverts a toutes les critiques et sommes préts a recevoir
toutes les suggestions et remarques tendant a améliorer davantage cette étude, parce que nous
avons étaient astreints par quelques limites notamment, la contrainte du temps qui était
relativement un obstacle devant 1’ajout de certaines autres fonctionnalités.

Ce projet a fait I'objet d'une expérience a la fois intéressante et enrichissante, qui nous a
permis d'améliorer nos connaissances et nos compétences dans le domaine du développement et

de la conception de systémes complexes.

Des perspectives d'amélioration de notre application restent toutefois indispensables. Nous
envisageons ainsi d'ajouter de nouvelles fonctionnalités telles que les restaurants, les menus, la

réservation des tables, Paiement via I'application.
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Résume
Durant ce modeste travail, nous nous sommes intéressés aux développements d’application

mobile fiable et aisée sous le systéme d’exploitation « Android ». Notre travail a été réalisé pour

régler le probléeme de la surcharge des commandes au niveau des restaurants de Tlemcen.

Dans ce projet nous avons utilise UML comme un langage de modélisation congu pour
fournir une méthode normalisée pour la conception, et la construction des documents nécessaires
au bon développement. Cette conception est mise en ceuvre sous I’environnement de
développement Intégré (Android Studio) comme un langage de programmation, un systeme de
gestion de base de donnéesFireBase.

Abstract

During this modest work, we were interested in the developments of reliable mobile
application under the operating system " Android ".Our work was realized to solve the problem of

the overload of the orders at the level of the restaurants of Tlemcen.

In this project we used UML as a language of modelling to supply a method for the

conception, and the construction of necessary documents for the better development.

This conceptionis implemented under the environment of development (Android Studio)

as a programming language, a database management system Firebase
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