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Introduction générale

Aujourd’hui, le monde connait une avancée considérable dans I'utilisation des appareils
téléphoniques portables (mobiles) grace aux applications mobiles, ces derniéres sont ca-
pables de satisfaire les besoins actuels des utilisateurs avec de nombreuses fonctionnalités
et en offrant plusieurs services.

De nouveaux usages sont apparus tels que les jeux, la lecture audio, etc sur un plan plus
pratique, le téléphone mobile dispose des variétés d’utilisations et ’appareil est devenu
plus utile que jamais. L’essor du mobile a connu une évolution considérable. 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.

Notre projet s’inscrit dans un cadre général du développement et de la réalisation d’une
application de chat « messagerie instantanée » qui fonctionne sous Android qui permet a
plusieurs utilisateurs d’échanger des messages textes et les sauvegarder dans une base de
données.

Notre mémoire est structuré en quatre chapitres, le premier chapitre porte sur les ap-
plications mobiles et leurs objectifs, ensuite, on va citer les différents supports et outils
de la mobilité, les types d’application mobiles et les différents systémes d’exploitation et
une présentation détaillée du systéme Android.

Le deuxiéme chapitre sera dédié a I’é¢tude de l'existant, on parlera de la messagerie
instantanée, son fonctionnement, ensuite, on va citer les différents protocoles de commu-
nications ainsi leurs avantages et leurs défauts et les fonctionnalités de la messagerie, et
enfin nous présenterons I’analyse d’exemples d’applications de messagerie sous ANDROID

Le troisieme chapitre sera consacré a la conception qui est une étude préalable de notre
projet, elle est une étape primordiale et un passage obligatoire, car il s’agit de décrire les
besoins de notre systéme, on modélisant avec le langage UML.

La réalisation de notre application fera ’objet du chapitre quatre, ou nous allons pré-
senter les outils ainsi que les langages de programmations utilisés, on va expliquer le
fonctionnement de notre application en utilisant quelques captures d’écran.

Nous conclurons notre mémoire par exposer ’ensemble des connaissances acquises au
cours de la réalisation de notre projet, et nous exposerons quelques perspectives .



Chapitre

Applications mobiles

1.1 Introduction

Aujourd’hui, les applications mobiles ont pris une place importante dans notre vie
quotidienne, et prennent de plus en plus d’espace dans l'utilisation de nos terminaux
mobiles, elles sont congues pour des plateformes mobiles et utilisées pour des services de

I'information, medias sociaux, jeux etc.

Dans ce chapitre nous abordons la notion de I'application mobile et ces objectifs, ses
types, les différents systémes d’exploitation mobiles, enfin nous allons faire une présenta-

tion détaillée sur le systéme Android.

1.2 Application mobiles

Les applications mobiles sont apparues dans les années 1990, elles sont liées aux déve-
loppements d’Internet et des télécommunications, des réseaux sans fils et des technologies
agents, et a I'apparition et la démocratisation des terminaux mobiles : smartphones, ta-

blettes ...etc.

1.2.1 Définition

Une application mobile est un logiciel applicatif développé pour un appareil électro-
nique mobile, tel qu’un assistant personnel, un téléphone portable, un smartphone , un
baladeur numérique, une tablette tactile, ou encore certains ordinateurs fonctionnant avec

le systéme d’exploitation Windows Phone.

1.2.2 Objectifs

Elles visaient d’abord la productivité et a faciliter la récupération d’informations telles

que courrier électronique, calendrier électronique, contacts, marché boursier et informa-
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tions météorologiques. la demande du public et la disponibilité d’outils de développement
ont conduit & une expansion rapide dans d’autres domaines, comme : les jeux mobiles, les
automatismes industriels, le GPS et les services basés sur la localisation, les opérations
bancaires, les suivis des commandes, 1’achat de billets, des applications médicales mobiles,

la réalité virtuelle.[1]

1.2.3 Supports et outils de la mobilité

Les supports du multimédia mobile peuvent étre regroupés en 4 grandes catégories :

1.2.3.1 Terminaux mobiles

De part sa diversité, I'univers de terminaux est sans doute le révélateur de la dyna-
mique du monde mobile. Jusqu’a une époque récente, on connaissait comme seuls objets
communicants les téléphones et les ordinateurs. Mais de plus en plus, la miniaturisation
des puces, des mémoires, des antennes et des batteries permet aujourd’hui d’ajouter des
capacités d’acquisition, de traitement, de stockage, de communication et méme d’action a
un nombre croissant d’objets rendus intelligents . Nous nous limitons ici & un inventaire
sommaire des outils de mobilité les plus populaires qui permettent & nombre d’utilisateurs

d’avoir une connexion de type multimédia mobile.|1]

— PC portable et Tablet PC (e-books) : Le Pocket PC de Microsoft est I’exemple
type de l'ordinateur de poche. Doté d’un systéme d’exploitation, Un Pocket PC
rappelle un PC avec son menu Démarrer et la suite Pocket Office : Pocket Inter-
net Explorer, Outlook, Pocket Word et Pocket Excel. Le Tablet PC, lui est un
ultra-portable avec toutefois des caractéristiques spéciales : son écran est tactile,
il reconnait votre écriture grace a un stylet, et la transforme en texte. L’'unique
charniére centrale de son écran permet a ce dernier de pivoter et se rabattre sur le

clavier.|1]

1.2.3.2 Assistants numériques (PDA)

Le PDA (Personnel Digital Assistant) ou assistant numérique personnel est un ordi-
nateur de poche faisant office d’assistant personnel. Un assistant numérique personnel -
ou PDA - est 4 l'origine un agenda électronique destiné & la prise de rendez-vous, a la pla-
nification des taches et au transport de données personnelles. Il s’est, depuis, beaucoup
enrichi en fonctionnalités communicantes (push mail, carte 3G, connexions Bluetooth,

etc.). [1]
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1.2.3.3 Smartphone

Les Smartphones sont des téléphones dits intelligents qui assurent en priorité les fonc-
tions de communication et de navigation sur internet. Ces terminaux proposés a la fois
par les constructeurs informatiques et les équipementiers télécoms associent les fonctions
des assistants personnels et celles des téléphones mobiles. Un utilisateur de Smartphone
consomme deux fois plus de voix, et dix fois plus de data, c¢’est-a-dire de données (mail,

acces Internet). [1]

1.2.3.4 Terminaux converges

Il y a une convergence des PDA, Pocket PC, smartphone et autres produits, car tous
les professionnels sont demandeurs d’un produit simple rassemblant toutes les applications
mobiles avec Bluetooth, Wi-Fi, etc. Ces terminaux offrent des services voix ou données
et sont capables de synchroniser des informations personnelles et/ou des courriels avec
des serveurs, des postes de travail ou des ordinateurs portables. Ils sont dotés d’un sys-
téme d’exploitation évolué comme Palm OS, Windows Mobile 5.0, ainsi que la plateforme

Symbian.|1]

1.2.4 Types d’application mobiles

Actuellement, il existe 3 principaux types d’applications mobiles :

1.2.4.1 Les Applications natives (Natives App)

Celles-ci correspondent & des logiciels crées uniquement pour une plateforme mobile.
Le développement de ces logiciels se fait au travers du SDK ou software développement
kit de la plateforme mobile choisie. Le nom de ces applications vient du fait qu’elles sont
développées avec I'utilisation de langages natifs comme par exemple le langage JAVA
ou le langage Objective-C. Les natives App sont téléchargées a partir d’'une plateforme

de téléchargement qui est souvent un App Store. [18]

1.2.4.2 Les applications web (Web App)

Ces applications correspondent a des sites web qui sont cong¢us spécialement pour un
affichage sur mobile optimisé. Pour accéder a ces sites web, on utilise le navigateur internet
disponible sur le mobile. Ces applications mobiles sont développées principalement a partir
de technologies web comme HTML5 ou encore CSS3. Grace au support HI'ML5 il est
possible d’accéder a environ 80% des fonctions présentes sur le mobile. Par exemple cela

permet d’accéder a la géolocalisation, a l'accélérométre, gérer la fonction multitouche ou
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encore permettre la synchronisation offline lorsque le mobile perd et retrouve sa connexion.

[18]
1.2.4.3 Les applications de type hybride ou Hybrid App

Ces applications sont considérées comme un mix a la fois entre les applications natives
et les applications web. En effet, elles sont compatibles avec toutes les plateformes mobiles.
Ces applications sont principalement développées a 'aide ’HTML5 aujourd’hui qui est

trés performant mais utilisent aussi d’autres langages web comme CSS et JavaScript. [18]

1.3 Systémes d’exploitation mobiles

Un systéme d’exploitation mobile est un systéme d’exploitation congu pour fonctionner
sur un appareil mobile. Ce type de systéme d’exploitation se concentre entre autres sur

la gestion de la connectivité sans fil et celle des différents types d’interface.[19]

1.3.1 Caractéristique des systémes d’exploitation mobiles

Un systéme d’exploitation mobile regroupe un ensemble des fonctionnalités dont : [19]
e La gestion de la mémoire.

e La gestion des microprocesseurs et ’ordonnancement.

e La gestion de systéme de fichiers.

e La gestion des Entrées/Sorties.

e La gestion de sécurité.

e La gestion de fonctionnalités multimédia.

1.3.2 Types systémes d’exploitation mobiles

Les principaux systémes d’exploitations mobile sont : Android, Bada, BlackBerry OS,
iOS, OpenMoko, Palm OS, HP webOS, Symbian OS, Windows CE, Windows Mobile,
Windows Phone 7. [19]

— Android : est un systéme d’exploitation open source utilisant le noyau Linux, pour
smartphones, PDA et terminaux mobiles concu par Android, une startup rachetée
par Google, et annoncé officiellement le 5 novembre 2007. D’autres types d’appareils
possédant ce systéme d’exploitation existent, par exemple des téléviseurs et des ta-

blettes.




Applications mobiles Chapitrel

— Bada : est le systéeme d’exploitation pour smartphone haut de gamme et milieu de
gamme de Samsung basé sur le systéme d’exploitation propriétaire SHP OS.

Tous les téléphones sous Bada ont un nom commencant par Samsung Wave.

— BlackBerry OS : est un systéme d’exploitation qui fonctionne sur le smartphone
BlackBerry. Il permet aux développeurs de mettre en place des applications en uti-
lisant les APIs BlackBerry, mais toute application doit étre signée numériquement

par le compte RIM du développeur.

— Symbian OS : est un systéme d’exploitation le plus utilisé pour des smartphones
et PDA, qui a été congu par Symbian Ltd. Symbian OS fournit les fonctionnalités
essentielles du systéeme d’exploitation, notamment le coeur du systéme, ainsi que les
API communes et une interface utilisateur de référence. Il a été adopté par différents
fabricants de téléphones portables de 2G et 3G (Nokia, Sony Ericsson, Motorola,
Samsung, etc.). Les principaux interfaces utilisateur sont S60 série (pour clavier

numérique), UIQ (pour écran tactile), S80 série (pour clavier alphanumérique).

1.4 Présentation d’Android

Il existe plusieurs types de systéme d’exploitation pour le téléphone mobile, chaque
systéme a ses avantages et ses limites. Il est donc trés difficile de choisir la plateforme

répondant bien 4 'objectif d’une société ou d’une personne.

Dans cette partie nous allons présenter la raison du choix d’Android, nous aurons aussi

& présenter ce systéme et les outils pour créer une application dans la pratique.

1.4.1 Le choix d’Android

Android est un systéme d’exploitation open Source pour smartphones, PDA et autres
terminaux mobiles, con¢u par Android, une start-up rachetée par Google en juillet 2005. 11
est donc gratuit et librement modifiable, ce qui explique d’ailleurs le nombre de mobiles qui
I'utilise et ce indépendamment de leur fabricant. Cet aspect lui permet également d’étre
présent sur d’autres types d’appareils possédant ce systéme d’exploitation tels que les
téléviseurs et les tablettes. Ceci peut d’ailleurs constituer une opportunité de se détacher

du seul cadre du téléphone mobile. [2]

Le noyau Linux lui fournit une grande mémoire, la gestion de processus, le modéle de sé-

curité, le soutien des bibliothéques partagé...etc. Le SDK de I’Android offre complétement
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les APIs, avec un accés facile pour développer 1'application.|2]
— Une API, ou interface de programmation en francais, est un ensemble de régles
a suivre pour pouvoir dialoguer avec d’autres applications. Dans le cas de Google

API, il permet en particulier de communiquer avec Google Maps.

Android est un systéme d’exploitation puissant et moderne, qui se caractérise par la
simplicité et la flexibilité ; cela signifie que le systéme est développé avec un simple langage

java, et il s’adapte & beaucoup de structures différentes.|2]

1.4.2 Les avantages de la plateforme Android

Pas de License & obtenir, pas de dépense pour la distribution et le développement.
Développer des applications location-based en utilisant le GPS.

Utiliser des cartes géographiques avec Google Maps.

Recevoir et émettre des SMS, envoyer et recevoir des données sur le réseau mobile.
Enregistrer et lire image, son et videéo.

Des outils de stockage de données partagés (SQLite en version Sandbox).

Une accélération matérielle pour la 2D et la 3D.

e S S

Des services et des applications qui peuvent tourner en tache de fond : qui peuvent
réagir au cours d’une action, & votre position dans la ville, & I’heure qu’il est,
suivant 'identité de ’appelant.

+ Une plateforme de développement qui favorise la réutilisation de composants

logiciels et le remplacement des applications fournies.|3|
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1.4.3 Cycle de vie d’une activité sous Android

Voici un diagramme qui explique le cycle de vie d’une activité sous Android :[20]

* onCreate()

Utili sateur retourne
al activité 1

[besninde

Antre application a

+
AR onPause()
memoite

onSa@ri() +

F 1

onS@rt()

A ctivité en cours
d’exécution

Autre activité vient en
face de 1 activité

L activite
vient a

1'avant-
plan

[ L'activité 1 est plus visible ]

onStop()

onDestrov()

FIGURE 1.1 — Cycle de vie d’une activité sous Android. [20]
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OnCreate

Cette méthode est appelée a la création de Pactivité (Activity). Elle sert & initialiser
votre activité ainsi que toutes les données nécessaires a cette derniére. Quand la méthode
OnCreate est appelée, on lui passe un Bundle en argument. Ce Bundle contient I’état de

sauvegarde enregistré lors de la derniére exécution de votre activité.

OnStart

Cette méthode est appelée dans le cas o votre application est en arriére-plan et qu’elle
repasse en avant-plan. Si votre activité ne peut pas aller en avant-plan quelle que soit la

raison, 'activité sera transférée a OnStop.

OnResume

Cette méthode est appelée aprés OnStart au moment ot I'application repasse en avant-

plan ou en arriére-plan a cause d’une autre application.

OnPause

Appelée juste avant qu’une autre activité passe en OnResume. A ce stade, notre ac-
tivité n’a plus accés a ’écran, vous devez arréter de faire toute action en rapport avec
I'interaction utilisateur. Vous pouvez par contre continuer a exécuter des algorithmes

nécessaires mais qui ne consomment pas trop de CPU.

OnStop

Appelée quand 'activité n’est plus visible quelle que soit la raison.

OnDestroy

Appelée quand lapplication est totalement fermée (Processus terminé).

1.5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons donné un petit apercu sur les applications mobiles, ainsi
que ses différents objectifs. Et puis on a présenté les différents supports et outils de la
mobilité et on a énuméré les différents types d’application mobile, puis on a défini les
systémes d’exploitation mobiles ainsi leurs caractéristiques et leurs types. A la fin on a
fait une Présentation d’Android dont sa description, ses avantages, ses fonctionnalités et

son Architecture.




Chapitre

Etude de 'existant

2.1 Introduction

Il existe plusieurs types de messagerie instantanée dont chacune d’elle présente ses

propres avantages par rapport aux autres selon le domaine d’utilisation.

Nous présenterons dans ce chapitre, I’étude de I'existant qui doit étre élaborer avant
d’entamer la spécification des besoins et la conception de notre application, et pour cela
nous allons donner une présentation de la messagerie instantanée, son fonctionnement et
ses fonctionnalités, enfin nous présenteons ’analyse d’exemples d’applications de messa-

gerie sous Android.

2.2 Définitions
2.2.1 Messagerie Instantanée (MI)

La messagerie instantanée, le dialogue en ligne (désignée par chat, en anglais et en
francais tchat « bavardage »), permet échange instantané de messages textuels et de
fichiers entre plusieurs personnes par l'intermédiaire d’ordinateurs connectés au méme
réseau informatique, et plus communément celui d’Internet. Contrairement au courrier

électronique, ce moyen de communication permet de conduire un dialogue interactif. [14]

C’est une méthode de communication bidirectionnelle qui est & mi-chemin entre ’e-mail
(pour son caractére écrit) et le téléphone (pour ses échanges en temps réel) en se créant
son propre réseau de correspondants. Ce contact pourrait s’apparenter a une partie de «
ping-pong écrit ». A la différence du chat, il s’agit de dialoguer avec des correspondants
faisant partie d’une liste privée dans laquelle sont intégrées uniquement les personnes

souhaitées. [14]

10
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2.2.2 Chat «IRC : Internet Relay Chat»

C’est un moyen de communiquer en direct avec des groupes de personnes via I’Internet.
Les clients se connectent a des serveurs qui sont eux-mémes reliés entre eux, formant un
réseau IRC. Tous les clients sont donc susceptibles de communiquer entre eux en temps

réel a travers le réseau. [14]

2.2.3 Groupe de discussion

Technologie permettant d’échanger des idées et des informations sur des sujets géné-
ralistes ou précis par mails interposés, les groupes de discussion utilisent le réseau Usenet
(un réseau comparable & Internet, mais dédié a I’échange de messages des groupes de dis-
cussion) Comme les messages sont regus directement sur les ordinateur des internautes, il
faut disposer d’un logiciel client approprié (appelé aussi lecteur de news), Outlook Express

sait parfaitement bien gérer les groupes de discussion. [14]

2.2.4 Forum

On communique en passant par un serveur sur Internet qui centralise les messages, on

n’utilise donc pas son logiciel de messagerie, ni le réseau Usenet. [14]

2.3 Fonctionnement de la MI

La messagerie instantanée est donc un moyen de communiquer en privé avec d’autres
personnes de son choix. Le client se connecte & un serveur qui contient les informations sur
tous les utilisateurs inscrits, connectés ou non. Chaque personne posséde un pseudonyme
qui n’est pas forcément unique, et un identifiant unique dans la base de données du serveur.
Un mot de passe est aussi indispensable pour se connecter au service. Deux personnes
peuvent communiquer en direct si elles sont simultanément connectées au serveur. Sinon,
elles ont la possibilité de consulter leurs messages dans leur boite aux lettres au moment

ou elles se connectent. [14]

2.4 Fonctionnalités de la messagerie instantanée (MI)

Les fonctionnalités offertes par les services de messagerie instantanée sont décrites

ci-aprés.

11



Etude de l’existant Chapitre 2

2.4.1 Connexion et disponibilité

Le serveur d’identification est interconnecté avec une base de données dans laquelle

les utilisateurs seront déclarés et les différents statuts possibles sont : [4]

e Déconnecté : Le programme est déconnecté du serveur si bien que vous ne pouvez

pas savoir si vos contacts sont présents, eux vous voient comme déconnecté.

e Connecté (et disponible) : Vous étes donc connecté et disponible pour envoyer et

recevoir des messages de vos contacts.

e Absent : En choisissant ce statut, vous indiquez & tous vos contacts que vous étes

absent.

e Non disponible : Signifie que vous n’étes pas disponible pour discuter et que vous

préféreriez donc ne pas étre contacté.

e Non visible : Vous étes occupé et demandez donc & ne pas étre dérangé.

2.4.2 Gestion d’une liste de contacts

Les programmes de messagerie vous permettent de gérer une liste de contact. A la diffé-
rence des chats sur Internet, lorsque vous vous connectez sur un serveur, vous ne récupérez
pas automatiquement la liste des autres personnes connectées. Heureusement d’ailleurs
car n’oubliez pas que certaines messageries publiques regroupent plusieurs millions d’uti-

lisateurs simultanés.

C’est donc a chacun de se constituer sa propre liste de contacts. Pour cela, il suffit de
rechercher dans ’annuaire du serveur les personnes que ’on désire avoir comme contact

de fagon & communiquer avec elles. [4]

2.4.3 Discussion

Une discussion est un échange de messages entre deux interlocuteurs, a savoir vous et un
de vos contacts. Ces messages sont de taille trés variable et ils sont habituellement limités
par les systémes a quelques centaines de caractéres. Mais rien ne empéche 'utilisateur de

découper ce que vous avez a dire sur plusieurs messages. [4]

12
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2.4.4 Conférence

A la différence d’une discussion & plusieurs, dans une conférence, tous les participants
voient ce que disent les autres. Chaque message tapez et envoyé une seule fois par utili-
sateur vers le serveur qui se charge de le copier et de ’envoyer a tous les participants de

la conférence. De la méme facon, les réponses sont dupliquées et envoyées a tous. [4]

2.5 Analyse de I'existant

Dans cette section, nous présentons les applications WhatsApp Messenger et facebook

Messenger et skype Android. Ensuite nous procédons & une analyse concurrentielle.

2.5.1 Présentation de I’application WhatsApp pour Android

WhatsApp Messenger est une application de messagerie disponible pour Android et
autres Smartphones. WhatsApp utilise la connexion d’internet de votre téléphone (4G /3G/
2G/EDGE ou WiFi, si disponible) pour envoyer le message & ou appeler vos amis et votre
famille. Passez du SMS a WhatsApp pour envoyer et recevoir des messages, des appels,

des photos, des vidéo, et des Messages Vocaux, utilisé par 600 millions de personnes.

L’entreprise WhatsApp fondée en 2009 par Jan Koum et Brian Acton, deux anciens
ingénieurs de Yahoo, a pour but de remplacer le SMS. Ses bureaux sont basés a Mountain

View en Californie. [21]

13
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LN 4

Bienvenue sur WhatsApp !

Messagerie mobile multi-plateformes
avec vos amis du monde entier

0 09O

lermes et conditions

Accepter et continuer

FIGURE 2.1 — La page d’accueil de 'application WhatsApp.

2.5.2 Présentation de ’application Facebook Messenger pour An-
droid

C’est une application développée essentiellement par facebook pour permettre aux
membres du réseau social d’accéder et consultés leurs comptes et de dialoguer avec leurs

amis sans étre forcément connectés au site web.

14
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«aill Fido 3G

Messenger

Log In to Facebook

Sign Up for Facebook

FIGURE 2.2 — Page d’accueil de ’application Facebook Messenger.

2.5.3 Présentation de I’application Skype-Android

(C’est une application qui fait bénéficier aux utilisateurs d’Android d’une communication
permanente avec leurs différents contacts. Facile & manipuler, elle permet d’envoyer des

messages instantanés en toute liberté.

15
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Partagez

0

Contacts Actions récentes

Téléphoner

FIGURE 2.3 — Page d’accueil de Uapplication Skype-Android.

2.5.4 Analyse concurrentielle

Toutes ces applications sont destinées aux utilisateurs disposants dappareils télépho-
niques intelligents, elles offrent plusieurs services : envoi et réception gratuite de messages
instantanés, échange de photos, vidéos, et messages vocaux dont chacune & ces propres

avantages par rapport aux autres.

Whatsapp :
e Elle se synchronise avec la liste de contact et identifie les personnes disposant du
logiciel dans leurs applications mobile.
e Contrairement a d’autres applications de messagerie instantanée qui permettent
aux utilisateurs de communiquer exclusivement entre des smartphone fonctionnant
sous le méme systéme dexploitation, WhatsApp corrige ce probléme.
e Pas besoin de créer un nom d’utilisateur et mot de passe Messenger car WhatsApp
fonctionne avec le numéro de téléphone.

e Elle Offre aussi la possibilité de partager la position actuelle avec les contacts.

16
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Facebook Messenger :
e Enregistrer des vidéos et prendre des selfies ou d’autres photos directement dans
I’application, et envoyer-les d’un seul geste.
e Les bulles de discussion permettent aux utilisateurs de continuer leurs conversa-
tions tout en utilisant d’autres applications.
e Animation et enrichissement des conversations avec des autocollants.
skype-Android :
e Visiophonie et appels audio sous 3G ou WiFi.
e Appels économiques vers des lignes fixes et mobiles, et SMS a des tarifs avantageux.

e Envoi de fichiers de toutes tailles.

2.6 Conclusion

Dans ce chapitre, on a presenté quelques définitions sur la messagerie instantanée (MI),
son évolution et son fonctionnement, enfin on a énumeéree ces différentes fonctionnalités
offertes qui seront utiles dans le prochain chapitre. Enfin on a fais une présentation de
quelques applications de messagerie instantanée sous Android qui existe, suit & une analyse

concurrentielle dont on a cité les avantages de chacune par rapport aux autres.
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Conception

3.1 Introduction

La phase de conception est la premiére étape dans la réalisation d’un projet, elle doit
d’écrire de maniére non ambigué le fonctionnement futur du systéme, afin d’en faciliter la
réalisation. Pour cela, différentes méthodes existent permettant de formaliser les étapes

préliminaires du développement.

Dans ce chapitre, nous présentons les objectifs de notre application, ce qui nous améne
a identifier les possibilités du systéme et les besoins des utilisateurs que nous essayons de

projeter dans des diagrammes de cas d’utilisations globaux et détaillés.

3.2 Spécification des besoins

3.2.1 Les besoins attendus de I’application

L’application envisagée doit satisfaire les besoins fonctionnels qui seront exécutés par le

systéme et les besoins non fonctionnels qui perfectionnent la qualité logicielle du systéme.

3.2.1.1 Les besoins fonctionnels

Les besoins fonctionnels ou besoins métiers représentent les actions que le systéme doit
exécuter, il ne devient opérationnel que s’il les satisfait. Cette application doit couvrir

principalement les besoins fonctionnels suivants :

Enregistrement des utilisateurs.

Authentification des utilisateurs.
— Envoyer et recevoir des messages textes.
— Exécute un service de fond afin d’obtenir des messages, méme lorsque ’application

est fermeée.
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— Utiliser une zone de notification lorsqu’un nouveau message ou une nouvelle in-
vitation est recue.

— Gestion d’amis (Ajout des amis par nom d’utilisateur, affichage de la liste des
amis avec leurs statut(en ligne/hors ligne),accépter ou réfuser des invitations.

— Se déconnecter (quitter I'application).

3.2.1.2 Les besoins non fonctionnels

Ce sont des exigences qui ne concernent pas spécifiquement le comportement du sys-
téme mais plutot identifient des contraintes internes et externes du systéme. Les princi-
paux besoins non fonctionnels de notre application se résument comme suit :

— Le code doit étre clair pour permettre des futures évolutions ou améliorations.

— L’ergonomie : 'application offre une interface conviviale et facile & utiliser.

— La sécurité : 'application doit respecter la confidentialité des données.

— Garantir l'intégrité et la cohérence des données & chaque mise a jour et a chaque

insertion.

3.2.2 Présentation de ’approche UP

3.2.3.1 Processus et architecture

Un processus définit une séquence d’étapes, en partie ordonnées, qui concourent a

I'obtention d’un systéme logiciel ou a I’évolution d’un systéme existant. [8]

Le processus unifié (Unified Process)

Un processus unifié est un processus de développement logiciel construit sur UML;
il est itératif et incrémental, centré sur ’architecture, conduit par les cas d’utilisation et

piloté par les risques. [§]

L’objectif du Processus unifié est de guider les développeurs vers I'implémentation et

le déploiement efficaces de systémes répondant aux besoins des clients. 9]

Le processus 2TUP

2TUP signifie « 2 Track Unified Process ». C’est un processus UP qui répond aux
caractéristiques que nous venons de citer. Le processus 2TUP apporte une réponse aux
contraintes de changement continuel imposées aux systémes d’information de I’entreprise.
En ce sens, il renforce le controle sur les capacités d’évolution et de correction de tels

systémes. «2 Track » signifient littéralement que le processus suit deux chemins. Il s’agit
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des chemins «fonctionnels » et « d’architecture technique », qui correspondent aux deux

Contraintes
techniques

axes des changements imposés au systéme informatique.|9]

Contraintes
Jfonctionnelles

Conception préliminaire

FIGURE 3.1 — Le processus 2Up. [9]

3.2.3.2 Le langage UML

UML (Unified Modeling Language), se définit comme un langage de modélisation gra-
phique et textuel destiné & comprendre et & définir des besoins, spécifier et documenter des
systémes, esquisser des architectures logicielles, concevoir des solutions et communiquer
des points de vue. UML modélise I’ensemble des données et des traitements en élaborant

des différents diagrammes. [5]

En clair, il ne faut pas designer UML en tant que méthode (Il y manque la démarche)

mais plutot comme une boite d’outils qui sert & améliorer les méthodes de travail.

3.2.3.3 L’intérét d’UML

UML est un langage semi-formel et normalisé : [6]
— Gain de précision.
— Gagne de stabilité.

— Encourage 'utilisation d’outils.
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UML est un support de communication performant :
— II cadre 'analyse
— Il facilite la compréhension de représentations abstraites complexes.

— Son caractére polyvalent et sa souplesse en font un langage universel.

3.2.3.4 Définition d’un modéle

Un modéle est une vue subjective mais pertinente de la réalité. Un modele définit une
frontiére entre la réalité et la perspective de I'observateur. Ce n’est pas "la réalité", mais
une vue trés subjective de la réalité. Bien qu'un modéle ne représente pas une réalité
absolue, un modeéle refléte des aspects importants de la réalité, il en donne donc une vue

juste et pertinente. [6]

3.2.3.5 Les différents types diagrammes d’'UML

Diagramme de classe

Diagramme de composant

DinETATIECES, 1 Diagramme d’objet

Structure ~
Diagramme de déploiement
Diagramme de structure composite
Diagramme Diagramme de package

| Diagramme de séquence
—— Diagramme d’activité

Diagramme de
Diagramme de cas TanT I

Diagramme de :]
Comportement

—— Diagramme d’état | | Diagramme de vue
d’ensemble d’interaction

L—— Diagramme d’interaction <]—

Diagramme de Timing

O e e e P PO ooy

FIGURE 3.2 — les diagrammes UML. [7]
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3.3 Identification des acteurs

Un acteur représente un role joué¢ par un utilisateur humain ou un autre systéme
qui interagit directement avec le systéme étudié. Un acteur participe & au moins un cas

d’utilisation.|10]

Un acteur peut consulter et/ou modifier directement I’état du systéme, en émettant

et/ou en recevant des messages susceptibles d’étre porteurs de données.|[11]
Dans notre cas, nous avons un acteur qui est :

Utilisateur : a un accés au systéme via un controle d’accés (login et mot de passe).
Les opérations qu’il peut effectuer sont :
e Envoyer des invitations par nom d’utilisateur.
e Afficher la liste des amis avec leurs statues (en ligne / hors ligne).
e Envoyer et recevoir des messages text.
e Accepter ou refuser des invitations.

e Se déconnecter.

3.4 Diagramme de contexte du systéme a réaliser

La figure ci-dessous montre 'interaction entre un acteur qui est l'utilisateur et le

systéme que nous allons mettre en place :

Systéme

. Speme

Utilisateurs

FIGURE 3.3 — Diagramme de contexte du systéme a réaliser.
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3.5 Les Diagrammes des cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation représente la structure des grandes fonctionnalités
nécessaires aux utilisateurs du systéme. C’est le premier diagramme du modéle UML,
celui ou s’assure la relation entre 'utilisateur et les objets que le systéme met en oeuvre.

[10]

3.5.1 Le diagramme global des cas d’utilisations

uinclude» .

Utilisateur

gincluden .~ L
: winclude»

gincluden

FIGURE 3.4 — Diagramme global des cas d’utilisations associés auzr acteurs.
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3.5.2 Les différents cas d’utilisation

L’étude de cas d’utilisation a pour objectif de déterminer ce que chaque utilisateur
attend du systéme. La détermination du besoin est basée sur la représentation de I'inter-

action entre 'acteur et le systéme.

A chaque cas d’utilisation doit étre associée une description textuelle des interactions
entre I’acteur et le systéme et les actions que le systéme doit réaliser en vue de produire les
résultats attendus par les acteurs. Pour exprimer les cas d’utilisations de notre systéme,

nous avons choisi le formalisme suivant :

Numéro du cas Notmn du cas d'utilisation.

d’utilisation

Résumé But du cas d utilisation.

Acteur Acteurs participants au cas d utilisation.

Brocr o Condition qui doit étre remplie avant le début du cas d utilisation.

Scénario nominal Séquence d’actions normales associées au cas d utilisation.

Séquence d’actions alternatives pouvant conduire également 3 un
SUCCES.

Alternative

Exception Séguences d actions conduisant 3 un échec.

TABLE 3.1 — Le formalisme de description des cas d’utilisation.
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3.5.3 Le cas d’utilisation «Authentification»

Cas d’utilisation
N1 Authentification
Résumé Vérification de 1’identité des utilisateurs (Login et mot de passe).
Acteurs Utilisateur.
Précondition L utilisateur doit avoir un compte.
Scénario [debut]
nominal + Demande de connexion ;

Le systeme affiche le formulaire d’authentification (demande le
nom d’utilisateur et le mot de passe ;
L’utilisateur saisit son login et son mot de passe puis valide ;
Le systeme vérifie la conformité des informations fournies Al :
Le systeme donne 1’acces a I'interface correspondante ;

[fin]

Alternative Al Dans le cas ou les informations fournies sont incompletes ou

incorrectes le systeme réaffiche le formulaire d’authentification et attend
que l'utilisateur ressaisisse ses informations ;

TABLE 3.2 — Description du cas d’utilisation «Authentifications.

Remarque

A1 (alternative) est une étiquette utilisée dans le cas ou les informations saisies sont

incomplétes ou incorrectes pour que le systéme réaffiche le formulaire d’authentification

Diagramme du cas d’utilisation «Authentification»

-

-

Utilisateur

TABLE 3.3 — Diagramme du cas d’utilisation «Authentifications.
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3.5.4 Le cas d’utilisation «Ajouter un ami »

Cas d’utilisation N° 2 | Ajout un ami

Résumé L’utilisateur a le privilege d’ajouter des nouveaux amis.
Acteurs Utilisateur.
Précondition Authentification.
Scénario nominal [début]
Authentification ;

L’utilisateur demande 1’interface d’ajout d’un ami ;
Le  systéme affiche I'interface ;

L’utilisateur saisie le pseudo de I’ami a inviter ;
Confirmer 1’action ;

[fin]

TABLE 3.4 — Description du cas d’utilisation «Ajouter un amis.

Diagramme du cas d’utilisation «Ajouter un ami»

dinclude» .

wr®®

_. .........

winclude»

Utilisateur

TABLE 3.5 — Diagramme du cas d’utilisation «Ajouter un ami».

26



Conception Chapitre 3

3.5.5 Le cas d’utilisation «Inscription / Enregistrement»

Cas d’utilisation | Inscription / Enregistrement

N3
Resume Permet a 'utilisateur de s’inscrire.
Acteurs Utilisateur.
Precondition Aucune.

Scenario nominal | [debut]

Demande de formulaire d’inscription :
Le systéme athiche le formulaire d’inscription (demande le nom
d’utilisateur (pseudonyme), email, mot de passe ;
L’utilisateur saisit ses informations puis valide ;
- Le systeme vérifie la conformité des informations fournies Al ;
[fin]

Alternative Al Dans le cas ol les informations fournies sont incomplétes ou
incorrectes le systéme réaffiche le formulaire d’inscription et attend que
I’utilisateur ressaisisse ses informations ;

TABLE 3.6 — Description du cas d’utilisation «Inscription / Enregistrements.

Diagramme du cas d’utilisation «Inscription»

/

Utilisateur

.,
b

TABLE 3.7 — Diagramme du cas d’utilisation «Inscriptions.
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3.5.6 Le cas d’utilisation «Déconnexion »

Cas d’utilisation | Déconnexion.

N° 4
Résumé Permet a I’utilisateur de quitter son compte.
Acteurs Utilisateur.
Précondition Authentification.

Scénario nominal | [début]

Acces a I’application.
Acces au menu de 1’application.
Cliquer sur le bouton « Déconnexion ».

L’application renvoi automatiquement la page d’accueil.
[fin]

TABLE 3.8 — Description du cas d’utilisation «Déconnexions.

Diagramme du cas d’utilisation «Déconnexion»

__”_.___“_‘EE'.“E*.E_*"_ -
/\

Utilisateur

TABLE 3.9 — Diagramme du cas d’utilisation «Déconnexiony.
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3.5.7 Le cas d’utilisation «Envoyer des messages»

Cas d’utilisation | Envoyer des messages

Nes
Résumé Permet a I'utilisateur d’envoyer des messages a ses amis qui s’affichent
dans une liste.
Acteurs Utilisateur.
Précondition Authentification, le récepteur doit étre dans la liste des amis.

Scénario nominal | [début]

L’utilisateur choisir I’ami dans la liste ;

Le systéeme affiche le formulaire des messages ;

L’ utilisateur saisie son message puis il clique sur le bouton
envoyer ;

[fin]

TABLE 3.10 — Description du cas d’utilisation «Envoyer des messagess.

Diagramme du cas d’utilisation «Envoyer des messages»

fr' ------
L «includ
-

#
‘{{include‘& -

LY

Utilisateur “

"\\‘\-
«include»

TABLE 3.11 — Diagramme du cas d’utilisation «FEnvoyer des messagess.
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3.6 Diagrammes de séquence

3.6.1 Définition d’un diagramme de séquence
Un diagramme de séquences est un diagramme d’interaction qui expose en détail la

facon dont les opérations sont effectuées : quels messages sont envoyés et quand ils le sont.

Les diagrammes de séquences sont organisés en fonction du temps qui s’écoule au fur

et & mesure que nous parcourons la page.

Les objets impliqués dans I'opération sont répertoriés de gauche a droite en fonction

du moment ou ils prennent part dans la séquence.|[12]
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3.6.2 Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Inscription»

Le diagramme de séquence suivant illustre les interactions nécessaire pour l'inscription

de l'utilisateur.

sd Inscription J

% Systeme g 2

Utilisateur i Base deldonnées
1: Demande de formulaire d'inscription I
> |
2: Affichage de formulaire }
e~ |
|
|
3: Remplir le formulaire I
|
|
4: Validation [
> |
|
<__| 4.1: Verfication I
B T
alt 4.2: Message d'erreur }
[Données non It |
complétes] 1 I
| |
| T
] i1 5: Envoi de données 4
[Données [ 5.1: Verfication
complétes]
alt |
) , B: ldentifiant existe
6.1: message d'erreur P
< __________________________ e
|
| 7: Identifiant disponiblf}
|j< —————————————— 8: Stockage
9: Confirmation d'ajout
o Contmatondaput g

—T11

FIGURE 3.5 — Diagramme de séquence du cas d’ulilisation «Inscriptions.
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3.6.3 Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Authentifica-

tion »

Le diagramme de séquence suivant illustre les interactions nécessaire pour 'authentifi-

cation de I'utilisateur.

sd Authentification J

% Systeme g 2
Utilisateur ! Base deldunnée.v.
1: Atteindre l'application > |
|
2: Affichage de la boite dauthentification I
A R e |
|
loop 3: Saisie du login et du mot de passg I
[A chaque 4 Validati [
- - : Validation _ ) I
authentification] P | 4.1: Vérification I
_| |
alt I
[Données 4.2: Message d'erreur |
incomplétes) I — |
Données 4.3: Envoyer .
.:[.,13:,'15;2] ! P [4.3.1: Verfication
alt o __A32ireponse |
S; Affichage de la page adéquate T
[Données = [
correctes] I
6: reponse !
TTMEessage d'ereur | fr————m————————— — —— '
[Données <——————————£’ —————————— |—< —D
incorrectes] |
i
1
|

FIGURE 3.6 — Diagramme de séquence du cas d’ulilisation

«Authentificationy.
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3.6.4 Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Ajout des
amis»

Le diagramme de séquence suivant illustre les interactions nécessaire pour ajouter des

amis.

sd Envoyer des irrvitalions}

% Systéme g 2

Utilisateur 1 Base deldonnées
I
1: Demande du formulaire d'inscription I
> I
2: Affichage du formulaire !
S !
I
I
3: Remplir le formulaire I
I
4: Validation I
> I
I
:_‘ 4.1: Verfication I
P T
alt 4.2: Message d'erreur }
[Données non S — I
complétes] i I
| |
| 1
i i 95! Envoi de données 4
[DOI].I]]CCS] P | 5.1: Verfication
completes 2
alt |
) , 6: Identifiant existe
6.1: message derreur e ]
< __________________________ 1|'
I
'D(?: Identifiant disponible
9: Invitation envoyée = | 8: Stockage
S ———————— ‘h T
i | |

FIGURE 3.7 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Ajout des amisy.
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3.6.5 Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Envoyer des
messagesy.

Le diagramme de séquence suivant illustre les interactions nécessaire pour l’envoie des

messages.

sd Envoyer des mes&agesJ

% Systeme Q %

Utilisateur | Base de données Autre utilisateur

ref,

[Authentification)]

1: Choisir un ami dans la liste

g

2: Affichage de formulaire du messager
S —

3: Saisie du message

|
f
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
.

o

4: Envoi du message

4.1: Envover 5: Verification de pseudo

6: Stockage du message

]

7. Envoyer &: Lecture du message

"l

———

FIGURE 3.8 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation «envoyer des messagesy.
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3.6.6 Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Déconnexion»

Le diagramme de séquence suivant illustre les interactions nécessaire pour la décon-

nexion.

sd Déconnexion I

4: Affichage de la page d'accueil utilisateur

% Systeme g 2

Utilisateur I Base deldonnées

I |

ref) | |

[Authentification] ! |

|

| :

: : '

1: Accés au menu PIL !

2: Affichage du menu I

K ————— e — s ————————————— |

|

|

3: Déconnexion » 3.1: Envoi la requete |

3.1.2: Confirmation

3.1.1: Validation

<_ __________________

FIGURE 3.9 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation

«Déconnexiony.
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3.7 Diagramme de classe

3.7.1 Définition

Le diagramme de classes est considéré comme le plus important de la modélisation
orientée objet, il est le seul obligatoire lors d’une telle modélisation. Il montre la structure
interne. Il permet de fournir une représentation abstraite des objets du systéme qui vont
interagir pour réaliser les cas d’utilisation. Il est important de noter qu’un méme objet peut
trés bien intervenir dans la réalisation de plusieurs cas d’utilisation. Les cas d’utilisation
ne réalisent donc pas une partition des classes du diagramme de classes. Un diagramme de
classes n’est donc pas adapté (sauf cas particulier) pour détailler, décomposer, ou illustrer

la réalisation d’un cas d’utilisation particulier.

Il s’agit d’une vue statique, car on ne tient pas compte du facteur temporel dans le
comportement du systéme. Le diagramme de classes modélise les concepts du domaine
d’application ainsi que les concepts internes créés de toutes piéces dans le cadre de I'implé-
mentation d’une application. Chaque langage de Programmation orienté objet donne un
moyen spécifique d’implémenter le paradigme objet (pointeurs ou pas, héritage multiple
ou pas, etc.), mais le diagramme de classes permet de modéliser les classes du systéme et

leurs relations indépendamment d’un langage de programmation particulier.

Les principaux éléments de cette vue statique sont les classes et leurs relations : as-
sociation, généralisation et plusieurs types de dépendances, telles que la réalisation et

I'utilisation. [22]
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3.7.2 Diagramme de classe de I’application

Diagramme de classes)

amis

I L]

Users

date
-date_envoi
-date_lecture

I L]

Messages
-id_message
-message_texte
-status
+envoyer_msg()
+recevoir_msg()

*

-id_user
-pseudo
-mot_de_passe
-email

-status

-add ip

-port

+Inserire()
+eonnecter()
+deconnecter()

CNnvover

avoir

&

Invitations

-id_iny
-status

+envoyer_inv()
+recevoir_inv()

F1GURE 3.10 — Diagramme de classe.

3.7.3 Reégle de dérivation du modéle relationnel & partir d’un mo-
déle de classes

e Régle 1 : Transformation des classe Chaque entité devient une relation.|[13]

. =3 Nom_classe A (Attribut_1, Attribut 2,..., Attribut_n).

FIGURE 3.11 — Passage d’une classe a une relation.
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e Régle 2 : Association un-a-plusieurs Il faut ajouter un attribut de type clé
étrangére dans la relation fils de ’association. L’attribut porte le nom de la clé primaire

de la relation pére de lassociation.[13]

Nom de relation 1..%

Nom_ClasseA (attribut_a_1. attribut_a 2...., attribut_a_n).

Nom ClasseB (attribut_b_1. attribut_a_1#...., attribut_b_n).

¥

FIGURE 3.12 — Passage un a plusieurs.

e Régle 3 : Association un-a-un Il faut ajouter un attribut clé étrangére dans
la relation dérivée de 'entité ayant la cardinalité minimale égale & zéro. Dans le cas de
UML, il faut ajouter un attribut clé étrangére dans la relation dérivée de la classe ayant la
multiplicité minimale égale a un. L’attribut porte le nom de la clé primaire de la relation

dérivée de lentité (classe) connectée a 'association.|13]

— L’application des régles de passage énumérées précédemment, nous permet d’avoir

le modeéle relationnel de la base de données du notre application & mettre en uvre

e Users (id user, pseudo, mot de passe, email, status, add ip, port);

status = En ligne / Hors ligne.

e Amis (id userl#, id user2#, status) ; status = En ligne / Hors ligne.

e Messages (id message, id userl#, id user2#, message texte, sta-

tus) ; Status = lu / non lu
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e Invitations (id inv, id userl#, id user2+, status); status (Accepter /

Refuser) ; Id _userl= émetteur, id user2 = récepteur

3.8 Conclusion

Ce chapitre nous a permis de présenter le langage de modalisation UML et le processus
de développement unifié (Unified Processus). Ensuite on a déterminé le cadre du projet
de réalisation de I'application et de définir les besoins, en identifiant toutes les entités
internes qui vont interagir avec le systéme (acteurs).Nous avons représenté I’ensemble de
séquence d’actions, en identifiant les cas d’utilisation de tous les acteurs du systéme. En
suite, nous avons ressensé la description graphique des cas d’utilisation, en réalisant des

diagrammes de séquence décrivant les scénarios nominaux des cas d’utilisations essentiels.

En fin, nous avons réalisé la conception appropriée a notre application selon les concepts
de base de diagramme de classe ainsi que les régles de modélisation. Ensuite, nous avons
recensé les régles de passage de diagramme de classe vers le modéle relationnel qui nous
permet d’avoir le schéma de la base de données de 'application a réaliser. Cela fait la

base pour la phase de réalisation telle qu’on va garantir la fiabilité et Uefficacité.
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Réalisation

4.1 Introduction

A ce stade du processus, les cas d’utilisation sont terminés. Le probléme a été ana-
lysé en profondeur; nous avons défini une conception mieux appropriée aux besoins de

I’application.

Ce chapitre est consacré a la réalisation et la mise en oeuvre de notre application de
messagerie instantanée, nous allons présenter les outils de développement adoptés, soit
I'environnement utilisé qui est Eclipse, ainsi que les langages de programmation (JAVA,
XML, PHP), et nous allons présenter le systéme de gestion de base de données wamp
serveur (mysql serveur),ainsi le langage de manipulation de bases de données SQL , et

enfin nous allons montrer les interfaces principaux et fenétres de 'application.

4.2 Outils de développement

4.2.1 Eclipse

Eclipse IDE est un environnement de développement intégré libre (le terme Eclipse dé-
signe également le projet correspondant, lancé par IBM) extensible, universel, permettant
potentiellement de créer des projets de développement. Eclipse IDE est principalement
écrit en Java (& l'aide de la bibliothéque graphique SWT, I’TBM), et ce langage, grace a

des bibliothéques spécifiques, est également utilisé pour écrire des extensions. [23]
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@Java-ADT . . - = X

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run  Window Help
' FERARRER-EE R A Rt TR R ACR STt B
Quick Access = |® DDMS

2 PackageExplorer 32 |[© 2 ¥ = O =: B8 ﬁ'

4 L% AndroidMySQLTuto-master = oz
i B4 JRE System Library [CDC-1.1/Fou
a4 78 erc =
4 I_"ﬂ com.rmysgl.enisandroidclubl
b [§] CustomProgressDialogjar—
p [J) EditSupphctivityjava
¢ 4 ListDataActivity,java
b [J] MainActivity.java
b [J] ServiceHandler.java
b 28 gen [Generated Java Files]
I =, Android 4.4.2
» = Android Private Libraries
=, Android Dependencies
G@ assets
[ G@ bin
& Eéhbs - 2 Pro. @ Jav.., g, Dec.. B Co..

b Fh res
4 | I | 3

LoEar
T

e R

= dom

)
]
=

& le.. 3 — O

com.mysql.enisandroidclub - AndroidMySQLTuto-master/src 106M df 205M |m
1

Android SDK Content Loader

FIGURE 4.1 — Environnement d’Eclipse (ADT).

4.2.2 Langage Java

C’est un langage de programmation orienté objet, développé par Sun Microsystems.
Il permet de créer des logiciels compatibles avec de nombreux systémes d’exploitation
(Windows, Linux, Macintosh, Solaris). Java donne aussi la possibilité de développer des
programmes pour téléphones portables et assistants personnels. Enfin, ce langage peut
étre utilisé sur internet pour des petites applications intégrées a la page web (applet) ou

encore comme langage serveur (jsp). [24]

4.2.3 Langage XML

Le langage XML (eXtended Markup Language) est un format général de documents
orienté texte. Il s’est imposé comme un standard incontournable de I'informatique. 11 est
aussi bien utilisé pour le stockage de documents que pour la transmission de données
entre applications. Sa simplicité, sa flexibilité et ses possibilités d’extension ont permis de
I’adapter & de multiples domaines allant des données géographiques au dessin vectoriel en

passant par les échanges commerciaux. De nombreuses technologies se sont développées
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autour de XML et enrichissent ainsi son environnement.|15]

Le langage XML dérive de SGML (Standard Generalized Markup Language) et de
HTML (HyperText Markup Language). Comme ces derniers, il s’agit d’un langage orienté

texte et formé de balises qui permettent d’organiser les données de maniére structurée.

[15]

4.2.4 JSON

JSON (JavaScript Object Notation Notation Objet issue de JavaScript) est un format
léger d’échange de données. Il est facile & lire ou a écrire pour des humains. Il est aisément
analysable ou générable par des machines. Il est basé sur un sous-ensemble du langage de
programmation JavaScript. JSON est un format texte complétement indépendant de tout
langage, mais les conventions qu’il utilise seront familiéres a tout programmeur habitué
aux langages descendant du C, comme par exemple : C lui-méme, C++, C, Java, JavaS-
cript, Perl, Python et bien d’autres. Ces propriétés font de JSON un langage d’échange
de données idéal. [25]

JSON se base sur deux structures : [25]

e Une collection de couples nom/valeur. Divers langages la réifient par un objet, un

enregistrement, une structure, un dictionnaire,une liste typée ou un tableau associatif.

e Une liste de valeurs ordonnées. La plupart des langages la réifient par un tableau, un

vecteur, une liste ou une suite.

4.2.5 SDK

SDK est I'acronyme anglais pour Software Development Kit, il s’agit généralement d’un
ensemble d’outils d’aide a la programmation proposé aux développeurs par ’éditeur d’un

environnement de programmation spécifique ou d’un systéme d’exploitation.

Un SDK comprend généralement des fonctionnalités d’aide a la programmation et des

outils de débuggage ou debogage.

Les SDK sont relativement couramment utilisés dans le domaine du marketing digital.
Ils sont par exemple utilisés pour programmer des créations spécifiques en rich media,
des applications Facebook ou des applications mobiles. Les développeurs d’applications

mobiles utilisent par exemple I'I0OS SDK et ’Android SDK. [26]
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Packages Tools
SDK Path: D:\adt-bundle-windows-x86_64-20140702\sdk
Packages

I Name API Rev,  Status

a [ Tools
]+ Android SDK Tools 2412 [ Installed
7] o~ Android SDK Platform-tools 22 [ Installed
|+ Android SDK Build-tools 2201 Not installed
|+ Android SDK Build-tools 2112 Not installed
_ |+ Android SDK Build-tools 20 [ Installed
| 4 Android SDK Build-tools 181 Not installed

[ Android 51.1 (AP 22)

1 Android 5.0.1 (AP1 21)

1 Android 4.4W.2 (AP1.20)

- Android 4.4.2 (API19)

] i@ SDK Platform % Installed

1 L Samples for SDK % Installed

_ | [EM ARM EABIv7a System Image o Installed

| (¥ Intel %86 Atom System Image v Installed

|15 Google APIs (x86 System Image) o Installed

I §J X

Me Me

Fl
i
&

1Y
s U
I

Show; [/ Updates/New [¥|Installed  Select Mew or Updates

[] Obsolete Deselect All

Done loading packages.

FIGURE 4.2 — Android SDK Manager.

4.2.6 Android développement tools (ADT)

Android Development Tools (ADT) est un plugin pour 'IDE Eclipse qui étend les
capacités d’Eclipse qui nous permettre de configurer rapidement de nouveaux projets
Android, créer une interface utilisateur de ’application, ajouter des paquets basée sur
I’API Framework Android, déboguer nos applications utilisant les outils de SDK Android ,
et méme exporter signé (ou non signé) des fichiers .apk afin de distribuer notre application.

27]
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4.2.7 Android virtual device (AVD)

L’Android Virtual Device, aussi appelé AVD, est un émulateur de terminal sous An-
droid, c’est-a-dire que c’est un logiciel qui se fait passer pour un appareil sous Android
sur ordinateur. C’est la raison pour laquelle on a pas besoin d’un périphérique sous An-
droid pour développer et tester la plupart des applications! En effet, une application qui
affiche un calendrier par exemple peut trés bien se tester dans un émulateur, mais une

application qui exploite le GPS doit étre éprouvée sur le terrain pour que ’on soit certain

de son comportement. [16]

. ulni.ri»’*n&#;:.vunt-tg@.‘g.. W, -

Pour créer ou bien lancer un émulateur.

FIGURE 4.3 — La Barre d’outils d’Eclipse.
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Voici notre emulateur :

FIGURE 4.4 — Emulateur Android.

4.2.8 Wamp server (Mysql serveur)

Pour implémenter notre base des données, nous avons utilisé ’environnement de créa-

tion de base de données PHPMyAdmin et le systéme de gestion de base de donnés MySQL.

Présentation

WampServer est une plateforme de développement Web sous Windows. Il permet de
développer des applications Web dynamiques a I’aide du serveur Apache2, du langage de
scripts PHP et d’une base de données MySQL. Il posséde également PHPMyAdmin pour

gérer plus facilement les bases de données.

Langage de Manipulation de Bases de Données MySQL

Est un systéme de gestion de base de données qui gére les fichiers constituant une base,
consiste en un ensemble de programme chargé de gérer une ou plusieurs base de données
et qui fonctionne selon une architecture client/serveur, MySQL propose une représenta-

tion extrémement simple de I'information sous forme de table. MYSQL est aussi libre et
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gratuit. Si nous avons choisi ce SGBD c’est plus pour des raison de performance et de
fonctionnalité ouverte, MYSQL est beaucoup moins complexe a installer et & administrer

que d’autre systéme[17]

4.2.9 Langage PHP

PHP est un langage de programmation informatique essentiellement utilisé pour pro-
duire a la volée des pages web dynamiques. Dans sa version 5 lancée en juillet 2004, PHP
s’est imposé comme le langage de référence sur le web en raison de sa simplicité, de sa

gratuité et de son origine de logiciel libre.

PHP est considéré par certains comime une plateforme de développement en raison de

I'étendue et de la richesse de sa bibliothéque. [28]

4.2.10 Notepad++

Notepad++ est un éditeur de texte trés léger, trés puissant et libre (licenceGPL). 11 est
parfait pour programmer avec des langages ne nécessitant pas d’environnement de déve-
loppement (html, css, javascript, php) ou en ayant un peu pratique (python, processing),
ou pour du traitement de données. Il prend en charge par défaut une cinquantaine de

langages différents.|29]
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4.3 Présentation des interfaces de I’application

Dans ce qui suit, nous allons présenter les interfaces de notre application.

4.3.1 Interface d’acceuil

Cette interface offre un apercu de la page d’acceuil de l'application. Elle offre aux

utilisateurs un service d’inscription et d’identification.

|- 5554messageri

al [ 407

=" Messagerie Instantanée

P WX

Connecter

Annuler

FIGURE 4.5 — Interface d’identification.
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4.3.2 Interface d’inscription

Cette figure offre un apercu de l'interface de création d’un nouveau compte.

Sur cette interface, l'utilisateur doit saisir un pseudo (identifiant), un email et un mot

de passe,puis cliquer sur le bouton inscrire.

| 5554:messageri

=¥’ Inscription

Votre !ot de passe

Confirmer votre mot de passe

FIGURE 4.6 — Interface d’inscription.
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4.3.3 Interface de la Liste d’amis

La premiére fois que 'utilisateur se connecte a son compte, cette interface s’affiche et

lui indique que sa liste d’amis est vide.

'I:l 554:mess

=¥} Amis de lahcene

ajoutez un am

FIGURE 4.7 — Interface de la Liste d’amis.
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4.3.4 Menu «Ajouter un nouveau ami / Déconnexion»

Sur Cette interface, I'utilisateur aura la possibilité d’ajouter des amis, ou encore de se

déconnecter de son compte.

| 555&messagen

=¥} Amis de lahcene
Ajouter un ami

Déconnexion

FIGURE 4.8 — Menu «Ajouter un nouveau ami / Déconnexiony.
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4.3.5 Interface d’ajout des amis

L’interface ci-dessous met en disposition de I'utilisateur la possibilité d’ajouter un ami

en inscrivant 'identifiant de ce dernier.

= Ajouter un ami

[Enter le nom ici

)

FIGURE 4.9 — Interface d’ajout des amis.
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4.3.6 Barre des notifications

Sur cette interface, 'utilisateur aura un accés sur 'ensemble de ses notifications :récep-

tion de messages et nouvelles invitations.

# | 5554:messagerie

Nouvelle invitation 20 | (8 D &) G

VOLUS aveZ une nouvelle vitation DiPAD hile AT

Vous avez un nouveau

FIGURE 4.10 — Barre des notifications.
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4.3.7 Interface de confirmation des invitations

L’utilisateur aura aussi la possibilité d’accepter ou de refuser une invitation.

- 5554messageri

%l [ 6:15 | =

=" Messagerie Instantanée

Accépter/Réfuser l'invitation

FIGURE 4.11 — Interface de confirmation des invitations.
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4.3.8 Interface de la Liste des amis en ligne et hors ligne

L’interface ci-dessous est un exemple sur la vue de la liste d’amis (en ligne et hors ligne).

 l

=¥} Amis de lahcene

FIGURE 4.12 — Interface de la Liste des amis en ligne et hors ligne.
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4.3.9 Interface de discussion

Sur cette interface, l'utilisateur pourra consulter ses messages echangés avec un corres-

pondant, ainsi que relancer la discussion.

|- 5554messageri

1L

=¥ Discuté avec lahcene

mokhtar:
bonjour !
lahcene:
salut

Envoyer

Retour

FIGURE 4.13 — Interface de discussions.

4.4 Conclusion

La phase réalisation est ’étape la plus importante dans le cycle de vie d’une applica-
tion. Dans ce chapitre, nous avons décrit brievement le processus de réalisation de notre
application en spécifiant ’environnement de développement associé a notre systéme. En
effet, nous avons achevé 'implémentation tout en respectant la conception élaborée. En
dautres termes, nous détenons la version finale de 'application, installée dans notre envi-

ronnement de développement.
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Conclusion générale et Perspectives

Nous sommes parvenus, par le biais de ce projet, a réaliser une application qui fonc-
tionne sous Android qui permet aux utilisateurs d’échanger des messages textes et les

sauvegarder dans une base de données.

Au cours de la phase d’analyse nous avons structuré et défini les besoins du systéme.
Il s’agit de formuler, d’affiner et d’analyser la pluparts des cas d’utilisations par les dia-

grammes UML.

La phase de conception suit immédiatement la phase d’analyse, il s’agit alors d’étendre
la représentation effectuée au niveau de ’analyse en y intégrant les aspects techniques les
plus proches des préoccupations des besoins techniques. [.’élément principal a livrer au

terme de cette phase est le diagramme de classe ainsi que le schéma relationnel.

Enfin, nous avons entamé la réalisation en utilisant les outils d’implémentation appro-
priés l'intégration du contenu, la gestion de la base de données (MySQL), et présenter les

différentes interfaces de notre apllication.

Ce travail nous a permis d’apprendre énormément de choses concernant le dévelop-
pement sous Android, et ce mémoire présente notre premiére expérience pour la mise
en oeuvre d’'une application mobile, également nous avons appris a manipuler toute une
panoplie d’outils :Eclipse supportant 'IDM, Wamp server, et quelques langages de pro-
grammation telles que JAVA XML, PHP.

Ce fut une occasion pour nous de compléter de maniére transversale nos compétences en
informatique, d’élargir et d’approfondir nos connaissances et les apprécieraux diverses réa-
lités du terrain. Cependant des perspectives d’améliorations de notre application restent
envisageables pour étre enrichie par des fonctionnalités avancées telles que :

e [La suppression des amis.
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e La modification des identifiants.
e Création des groupes de discussions.
e Partage des fichiers.

e Renforcer la sécurité en limitant le nombre de tentatives d’authentifications .
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Résumé :

La disponibilité croissante des mobiles présente un avantage pour les usagers comme
pour les développeurs des applications. Le développement des applications mobiles se

positionne actuellement comme une activité majeure du génie logiciel.

Le secret des appareils mobiles repose sur les systémes d’exploitation qu’ils utilisent,
ils fournissent des caractéristiques favorables & un développement réussi des différentes

applications sur mobiles.

Le but de mémoire est la conception et la réalisation d’une application de chat «mes-
sagerie instantanée» qui fonctionne sous le systéme Android. Pour la développer, nous
avons utilisé plusieurs technologies parmi lesquelles, nous citons : La plateforme Android
en utilisant son outil de développement SDK Android, le format léger d’échange de don-
nées «JSON», le langage UML pour réaliser I’étude conceptuelle du systéme, le PHP pour

la gestion de base de données et le MySQL comme serveur de base de données.

Mots clés : Android, Application mobile, Messagerie instantanée, UML.

Abstract :

The increasing availability of mobile is an advantage for users as for developers of
applications, the development of mobile applications is currently positioned as a major

activity of software engineering.

The secret of mobile devices is based on the operating systems they use, they provide

favorable characteristics for successful development of different applications on mobile.

The aim of this dissertation is the design and implementation of an application of
"instant messaging" that runs under the Android system. To develop it we used several
technologies : The Android platform using the Android SDK development tool,JSON,
UML to achieve the conceptual design of the system, PHP to manage the data base and
MySQL as the database server.

Key words : Android, Mobile application, Instant messaging, UML,




