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Introduction générale

Introduction générale

Le monde informatique est tres vaste, son apparition correspond aux changements
de culture. Jour apres jour I'informatique occupe une place intéressante dans les sociétés
et les organisations (grandes entreprises, petites entreprises, restaurants, boutiques) a
tous les niveaux en effet I'informatique permet de traiter, mémoriser, et de diffuser

I'information dans des délais plus courts et avec des méthodes plus efficaces.

Donc Le systeme informatique actuel est capable de gérer et de résoudre tous les
problemes rencontrés dans les entreprises et les organisations, nous nous somimes

intéressés au secteur de la restauration.

Notre travail est de concevoir et de réaliser une application mobile de gestion de
livraison d’un restaurant. Pour ce faire, nous avons fait visite au restaurant en question
pour voir le déroulement des différentes taches et nous permettre de mettre en place
une application qui soit bénéfique dans leur gestion, pour éviter les différents problemes

liés a la gestion traditionnelle de livraison.

Pour cela, nous avons effectué un stage au niveau du restaurant « VIDA LOCA »,
ce qui nous a permet bien comprendre le besoin du client et de déceler la problématique
importante que confronte le gestionnaire du restaurant, a savoir : étendre I'activité du
restaurant sur linternet (a distance). Ainsi, nous avons proposé de concevoir et de

réaliser une application mobile destiné au gestionnaire et les clients du restaurant.
Pour bien présenter ce travail, notre mémoire est structuré en quatre chapitre.

Dans le premier chapitre intitulé organisme d’accueil et recueil des besoins, nous
parlons en bref de différentes formules d’un restaurant. Puis, nous présentons notre cas
d’étude pour lequel nous effectuons notre travail. Par la suite, nous exposons la

>

problématique et nous proposons une solution pour cette derniére.

Dans le deuxieéme chapitre intitulé Analyse des besoins, nous allons identifier les
acteurs principaux qui joueront des roles dans notre application et leurs fonctionnalités
a travers le diagramme de cas d’utilisation, suivi par des diagrammes de séquences qui

illustrent des descriptions détaillées pour les scénarios des importants cas d’utilisations.

En ce qui concerne le troisieme chapitre, la conception du systeme sera détaillée

et élaborée en utilisant les diagrammes d’interaction ainsi que le diagramme de classe.

Dans le dernier chapitre, nous présentons les différents outils techniques et les

langages de programmation utilisés pour le développement de notre application. Ainsi,
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nous présentons les différentes interfaces de notre application pour la gestion des
livraisons du restaurant VIDA LOCA.

Enfin, nous avons finalisé ce mémoire par une conclusion générale qui récapitule
notre travail, suivie de quelques perspectives qui proposent la continuité de notre
projet.




CHAPITRE I

CHAPITRE 1

Organisme d'Accueil et Recueil des

Besoins

I.1. Introduction

Dans le présent chapitre, nous entamons la présentation de notre cas d’étude.
Tout d’abord, nous présentons le cadre de notre travail avec la situation informatique
et le mode de travail de 'organisme, nous définissons par la suite la problématique et

nous proposons une solution pour cette derniere.

Et enfin, nous présenterons les besoins fonctionnels et non fonctionnels attendus

de 1'application afin d'atteindre l'objectif de notre projet de fin de cycle.
1.2. Présentation d’organisme d’accueil

I.2.1. Définition d’un restaurant

Un restaurant est un établissement commercial ou l'on sert des repas contre
paiement. Dans un restaurant, les repas sont préparés par une équipe de cuisiniers. Il
existe plusieurs types de cuisines. Les restaurants sont parfois le dispositif réservé au
service des repas au sein d'une plus grande entité (hotel, université, aéroport, etc.), on
parle alors de restaurant collectif par opposition au site de cuisine. Ils peuvent aussi
étre associés a une activité de traiteur. Le restaurant offre des conditions de confort
plus ou moins importantes, et la restauration est dite « rapide » quand le client peut
commander et manger en quelques minutes ou dizaines de minutes, éventuellement

debout. Un restaurant est un commerce ou un magasin [2].
I.2.2. Les différentes formules de restauration

a. Restauration traditionnelle

Cette branche comporte des établissements tres variés et se compose
essentiellement de petites entreprises individuelles. C'est le type d'établissement ou
chaque chef d'entreprise peut laisser libre cours a sa créativité et a son imagination, ils

sont les héritiers de la tradition gastronomique francaise.
o Les restaurants classiques

o Les restaurants d'hotels
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o La restauration a themes
o La restauration autour d'un produit

o La restauration autour d'un pays
b. Restauration de collectivité

La restauration de collectivité repose sur des contraintes précises : nourrir un
grand nombre de gens pour un prix extrémement bas. Comme la réussite de cette

activité repose en grande partie sur le principe des économies d'échelle,
o La restauration d'entreprise
o La restauration scolaire

o La restauration Hospitaliere.
c. Restauration rapide

La restauration rapide est le secteur qui a connu la plus forte croissance ces vingt
dernieres années. En effet, ¢'est ce concept qui répond en partie & nos besoins de citadins

modernes.
o Le fast-food
o Le restauroute
o La cafétéria [2].

Dans ce projet de fin de cycle notre cas d’étude repose sur cette derniére catégorie

de restauration qui est la restauration rapide.

1.2.3. Présentation du fast-food VIDA LOCA

VIDA LOCA est un restaurant de type Restauration Rapide, plus exactement il
représente un fast-food, situé a la cité Zirara nouvelle (cité Dallas) Bejaia, il suggére
un menu riche salé et sucré, nous trouvons des entrées, des plats, des sandwichs, des

boissons chaudes et froides, etc.

VIDA LOCA est un lieu chaleureux et propre avec des employés respectueux et
une bouffe délicieuse c’est pourquoi il recoit beaucoup de monde de toute catégorie et

le nombre de clients ne cesse d’augmenter.

Au plus du service sur place et a emporter, VIDA LOCA propose aussi le service

de livraison & domicile.
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I.2.4. Organigramme du restaurant
Il existe différent organigrammes selon la taille de 1'établissement : petit
restaurant, grand restaurant ou restaurant gastronomique. Dans notre projet nous nous

intéressons aux petits restaurants représentés comme suit:

Gérant/Chef de cuisine

I v Y J

Livreurs Serveurs Caissier Cuisiniers

Figurel.1 -Organigramme de 1'organisme d'accueil.

I1.2.5. Le personnel et ses activités
Le tableau suivant (Tableau I1.1) montre les différents types du personnel du

restaurant ainsi que leurs roles respectifs.

Personnels Roles

Gérant/chef de cuisine -II organise le travail du personnel ;
-Responsable des ventes ;

-I1 veille a la qualité du service ;

-I1 gere le stock ;

-Elaboration des plats inscrits sur le menu en tant que

gérant et chef de cuisine ;
-II prépare les plats les plus complexes ;

-I1 donne les instructions aux cuisiniers ;

Cuisiniers -Ils préparent les plats

Serveurs - IIs dressent les tables ;
- Ils prennent les commandes des clients ;

- IIs servent les clients et encaissent leurs réglements ;
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- Ils nettoient les tables et les salles ;

- Ils débarrassent les tables.

Caissier - Il se charge de la caisse ;
- Il prépare les factures des clients ;

- Il gere les cartes de fidélité ;

Livreur -II répond aux appels téléphoniques des clients ;
-1l prend les commandes des clients ;

-II livre les commandes aux clients ;

Tableau 1.1 -Liste du personnel du restaurant.

I.3. Situation informatique et le mode de travail

Le service de livraison chez VIDA LOCA se fait par appel téléphonique entre le
client et le livreur, la prise de commande se fait manuellement par le livreur qui a son

tour regoit le paiement a la livraison.
Le mode de travail chez VIDA LOCA se fait de la maniére suivante :
o Les clients passent leurs commandes par appel téléphonique au restaurant ;
o La prise des commandes sur papier ;

o La commande est transmise en cuisine en vue de la confection des produits

commandés ;

o Puis transmises en caisse pour procéder a l'addition de la facture faite par le

livreur avant de livrer la commande au client et enfin procéder a l'encaissement ;

I.4. Problématique

o Prise de commandes manuelle ;

o Difficulté de gestion des livraisons ;

o Manque de tracabilité ;

o Surcharge des appels téléphoniques lors de prise des commandes ;
o Risque de se confondre entre les commandes des différents clients ;
o Menu et prix non disponible pour le client ;

Lors de la présentation du restaurant nous avons parlé sur les services proposés

par ce dernier et parmi eux il existe le service de livraison.
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Le service de livraison chez VIDA LOCA se fait par appel téléphonique entre le

livreur et le client et la prise de commande manuelle par le livreur.

Le propriétaire souhaite avoir une application mobile pour s’approcher davantage
avec leurs clients afin de faciliter la gestion des livraisons a domicile. L’application doit

étre facile a utiliser et accessible par tout le monde.

1.5. Solution proposée

Afin d’y remédier au probleme de prise de commandes manuelle et des appels
téléphoniques, nous proposons la conception et réalisation d’une application mobile de

gestion des livraisons pour cela nous avons incité a notre étude les objectifs suivants :
o Automatiser les taches traitées manuellement ;
o Fiabilité du systeme ;
o Gestion et organisation des commandes ;

o Faciliter les taches pour le client et pour 'administrateur (livreur) ;

I.6. Recueil des besoins

Apres avoir établi la problématique et les objectifs & atteindre par 'application a
concevoir, nous présenterons la liste des besoins du futur systéme. Cette liste a été
réalisée en concertation avec les futurs utilisateurs de P'application et validée par le

gérant de I’établissement d’accueil.

Les besoins de notre systeme se divisent en deux types, a savoir :

1.6.1 Besoins fonctionnels

Ce sont les besoins spécifiant un comportement d’entrée / sortie du systéme, notre

application "de service de livraison " doit satisfaire les besoins fonctionnels suivants :
o Saisie du menu et les prix ;
o Gestion des commandes ;
o Visualisation du menu ;
o Inscription du client ;
o Réalisation des commandes ;
1.6.2. Besoins non fonctionnels

Ce sont les besoins qui permettraient d’améliorer les performances de l'application

en termes de convivialité, d’ergonomie des interfaces. Parmi ces besoins on cite :
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e DBesoins d'établissement de la connexion, il faut avoir une interface
d’authentification qui permet a chaque utilisateur de se connecter pour

commander avec son profil.

e [’application doit étre facile a utiliser. Il doit présenter un enchainement logique

entre les pages et un texte compréhensible, visible et lisible.

e Moyenne des temps de bon fonctionnement.

I.7. Conclusion

Au cours de ce premier chapitre, nous avons présenté I'organisme d’accueil, a
savoir le restaurant VIDA LOCA, en précisant son type, ainsi que son organigramme
et ses différents services. Ce stage nous a permis d’établir la problématique et de
préciser les objectifs de notre travail qui consiste a la conception et réalisation d’une
application Mobile multiplateforme pour la gestion des commandes. A la fin de ce
chapitre, nous avons établi le recueil des besoins non-fonctionnels et fonctionnels qui

feront I’objet d’une analyse dans le chapitre suivant.




CHAPITRE 11

CHAPITRE 11

Analyse des Besoins

I1.1. Introduction

Avant d’entamer la réalisation d’un projet, il est indispensable de le modéliser.
En effet, chaque conception d’un systéeme informatique repose sur un langage,
définissant des formalismes de modélisation, et une démarche précisant un

enchainement d’étapes a suivre.

Apres avoir fait le bilan des différents problémes rencontrés au sein du restaurant

VIDA LOCA, nous allons maintenant passer a I’analyse des besoins.

Pour cela nous présenterons d’abord les acteurs de notre systeme, puis le
diagramme de contexte dynamique, par la suite, nous allons identifier les cas
d’utilisation afin de modéliser les différentes fonctionnalités a réaliser, et nous

conclurons par les diagrammes de séquence systéme.

I1.2. Présentation des acteurs du futur systeme

Un acteur est une entité externe qui interagit directement avec le systeme. Pour

notre systéme, nous avons identifié les deux acteurs suivants :

e Administrateur : Padministrateur est chargé de la gestion et validation des

commandes ainsi que la gestion des livraisons.

e Utilisateurs : les utilisateurs sont représentés par toutes personnes ayant créé un

compte dans notre systéme.

I1.3. Diagramme de contexte dynamique

Dans ce qui suit, nous allons représenter I'interaction du futur systeme avec son
environnement extérieur. Plus précisément, cette interaction s’effectuera entre le
systeme, qui est considéré comme une boite noir, et les différents acteurs identifiés
précédemment, en identifiant les différents messages échangés entre chaque acteur et

le systeme.
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I1.3.1. Identification des messages échangés

Un message est un moyen de communication entre acteurs. Il caractérise un

événement, c’est-a-dire une information envoyée a un acteur et provoquant en réponse

le déclenchement d’action associée & ce dernier [1].

Le tableau ci-dessous (Tableau II.1) regroupe les messages transmis d’un acteur

au systéme et ceux transmis du systeme a 'acteur :

acteur Message acteur-systeme Message systeme-acteur
Administrateur 1 se connecter 2 Interface
d’authentification
19 consulter 20 interface
commande commande
21 confirmer 22 message de
commande confirmation
23 demander 24 interface de mise
espace gestion a jour menu
menu
Utilisateur 1 se connecter 2 Interface
d’authentification
3 espace 4 interface
d’accueil d’accueil
5 consulter 6 Interface menu
menu
7 Consulter 8 Interface  sous-
sous-menu menu
9 Consulter 10 Interface menu
menu détaillé détaillé
11 consulter 12 Interface panier
panier
13 valider 14 Message de
commende confirmation
15 Consulter 16 Interface
parametre parametre

10
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17 Consulter 18 Interface

notification notification

Tableau II.1 -Message transmis "acteur /systéme" "systéme/acteur".

I1.3.2. Diagramme de contexte dynamique

La description des différents acteurs permet de décrire le systeme a développer
par un premier diagramme appelé « diagramme de contexte dynamique ». Ce dernier

permet de présenter 'interaction des différents acteurs avec le systeme.

La figure ci-dessous (Figure II.1) représente le diagramme de contexte dynamique.

Z2,4,6,8,10,12,
2,20,22.,24 . 14,16 ,18
1.,19,21,23 1,3,57,9,11,13;
15,17
Administrateur Utilisateur

Figure I1.1 —Diagramme de contexte dynamique.

I1.4. Capture des besoins fonctionnels

Afin d’identifier les besoins de notre systéme nous allons d’abord identifier les cas

d’utilisation et élaborer les diagrammes de ces derniers.

I1.4.1. Identification des cas d’utilisation

Dans le systeme a développer, nous avons identifié les cas d’utilisation suivant :

N | Cas d’utilisation Acteur

1 Se connecter Utilisateurs
Administrateurs

2 | Consulter menu globale Utilisateurs

3 | Consulter le sous menu Utilisateurs

4 | Consulter le menu détailler Utilisateurs

5 | Consulter panier Modifier Utilisateurs

11
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Supprimer

Valider commande Utilisateurs

Consulter notification Utilisateurs

Consulter parametre Contacts Utilisateurs
Détaille du compte

Consulter commande Valider Administrateurs
Recaler

10 | Saisir menu et prix Ajouter Administrateurs

Modifier
Supprimer

Tableau 11.2 -Identification des cas d'utilisation.

I1.4.2. Description textuelle des cas d’utilisations

Cas d’utilisation Se connecter
N1

Objectif Vérification de Tidentité de Dutilisateur ou

administrateur

Acteur Utilisateur
Administrateur

Pré condition application accessible

Scénario nominal [Début]

1. L’utilisateur demande 1l'acceés a la page de

connexion ;

2. Le systeme affiche la page ;

3. L’utilisateur saisit ces informations ;

12
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4. Le systeme vérifie la conformité des informations

fournies ;

[Fin]

Scénario 1. Les informations fournit sont incorrectes ;

alternatif 2. Le systeme affiche un message d’erreur ;

3. Le systeme réaffiche le formulaire et attend que

I'utilisateur ressaisisse ses informations ;

Tableau 11.3 -Cas d'utilisation "se connecter".

Cas d’utilisation N 2 Consulter menu global

Objectif Afficher les informations du menu
global

Acteur Utilisateur

Pré condition application disponible

Scénario nominal [Début]

1. L’utilisateur demande Daffichage

de la liste du menu globale ;

2. Le systeme affiche la liste

demandée ;

[Fin]

Scénario alternatif Aucun

Tableau I1.4 -Cas d'utilisation "Consulter menu globale".

Cas d’utilisation N5 Consulter panier

Modifier Objectif Modifier les informations du panier

afin de valider la commande

Acteur Utilisateur

13
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Pré Application accessible
condition
Scénario [Début]
nominale 1. L’utilisateur demande 'interface du
panier ;
2. Le systeme affiche la page ;
3. L’utilisateur modifie les
informations souhaiter ;
4. Le systeme confirme la
modification ;
[Fin]
Scénario En cas de saisit de données non
alternatif compatible aux champs le systeme affiche
un message d’erreur
Supprimer Objectif Supprimer des informations dans le
panier
Acteur Utilisateur
Pré Application accessible
condition
Scénario [Début]
nominal 1. L’utilisateur demande l'interface du
panier ;
2. Le systeme affiche la page ;
3. L’utilisateur sélectionne les
informations a supprimer ;
4. Le systéme confirme la suppression ;
[Fin]
Scénario Aucun
alternatif

Tableau II.5 -Cas d'utilisation "Consulter panier".

14
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Cas d’utilisation N 9

Saisir menu et prix

Ajouter Objectif Ajouter au menu des informations
Acteur Administrateur
Pré Application accessible
condition S’authentifié
Scénario [Début]
hominal 1. L’administrateur demande
I’interface de mise a jour menu ;
2. Le systeme affiche la page ;
3. L’administrateur choisit ’ajout ;
4. Le systeme affiche le formulaire
d’ajout ;
5. L’administrateur saisit les données a
ajouter ;
6. Le systeme confirme I’ajout ;
[Fin]
Scénario En cas de champ vide le systeme
alternatif affiche un message d’erreur ;
Modifier Objectif Modifier les informations du menu ;
Acteur Administrateur
Pré Application accessible
condition S’authentifié
Scénario [Début]
nominal

7. L’administrateur demande

I'interface du menu ;
8. Le systeéme affiche la page ;

9. L’utilisateur sélectionne et modifie

les informations souhaiter ;

10. Le systeme confirme la
modification ;
[Fin]
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Scénario En cas de saisit de données non
alternatif compatible aux champs le systeme affiche

un message d’erreur

Supprimer Objectif Supprimer des informations dans le
menu ;
Acteur Administrateurs
Pré Application accessible
condition S’authentifié
Scénario [Début]
nominal

5. L’utilisateur demande l'interface du

menu ;
6. Le systeme affiche la page ;

7. L’utilisateur sélectionne les

informations & supprimer ;

8. Le systeéme confirme la suppression ;

[Fin]

Scénario Aucun

alternatif

Tableau I1.6 -Cas d'utilisation "Saisir menu et prix".

I1.4.3. Diagrammes de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation est un formalisme permettant de modéliser le
fonctionnement d'un systeme par un découpage en fonctionnalités. Il illustre de plus la
nature des interactions avec ces fonctionnalités qui sont offertes a titre de services a

des acteurs externes au systeme. Chaque fonctionnalité est appelée un cas d'utilisation

[3].

I1.4.3. Diagrammes de cas d’utilisation par acteur

La figure ci-dessous (Figure I1.2) représente le diagramme de cas d’utilisation

« administrateur ».

16
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==zgxiend==

B zzinclude=s
gérer commande o
saisir prix totale

ol ==gxtend==, __

~a ==includes=

<<extend=>
’ Lo T <ancludess--ooo. T se connecter
) l'rd‘. y zzgxtends> T M
. SESMENOEE ceeutend=» > zzextend== T
Administrateur [y

se déconnecter

Figure II. 2 -Diagramme de cas d'utilisation "administrateur".

La figure ci-dessous (Figure I1.3) représente le diagramme de cas d’utilisation

« utilisateur ».
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consulter menu globale s _

extension point : " epdends>

- e

T zzewtendss--

“xzextendss - -

extension point <. T T
w "—.“_L _<_-:E:dend=-:=

se connecter

~<wgxtend==. .. -

consulter sous_menu S

extension point i:include:-: ’
se deconnecter

. - zzpxiend=="""
consulter panier f_ = -

et ‘-

saisir adresse de
livraison

Utilizateur

lancer la
commande

consulter notification -
<<exiend:>

consulter paramétre

extension point

consulter notification

modifier le
compte

détail du compte

Figure I1.3 -Diagramme de cas d'utilisation "utilisateur".

I1.5. Diagramme de séquence systeme

L’objectif du diagramme de séquence est de présenter les interactions entre objets
en indiquant la chronologie des échanges. Cette représentation peut se réaliser par cas
d’utilisation en considérant les différents scénarios associés [4].

Dans cette phase d’analyse des besoins, on considere le systeme comme étant une
boite mnoire, et nous nous intéressons sur les messages, ainsi que leur ordre

chronologique, entre un ou plusieurs acteurs et le systeme afin de réaliser un cas
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d’utilisation. Ainsi, le diagramme de séquence peut étre vu comme une description d’un

cas d’utilisation.

En guise de clarté, et pour éviter d’encombrer notre mémoire, nous allons illustrer
deux diagrammes de séquence pour les cas d’utilisation « Se connecter » et « Saisir
menu et prix » Pour les autres cas d’utilisation, nous vous invitons & consulter I’Annexe

A dédié aux diagrammes de séquence correspondant.

La figure suivante (Figure II1.4) montre I'interaction entre 'acteur Utilisateur et

le systeme afin de réaliser 'opération « Se connecter ».

SD Se connecter _)
‘gystéme : Base de donnée
“Utilisateur )
LoorP _J 1. Saigir login &t mot de passe M i
2. Valider |
J 3. Vérifier
ALT . 4 Message d'errsur E
[Champ vide] €emmmmmemmmamaa—n. e, . !
5. Envoyer o
[Champ complet] L " m 6. Vérifier
ALT o = )
[Incorrecte] & Message d'erreur .:_________________'_'_"'jff"ia_gff’_e_'_rfﬂ ________________
i m e e m e
[Correcte | 9. Message de confirmation
e
10. Affichage page d'accueill E

Figure I1.4 -Diagramme de séquence systéme "Se connecter".

La figure suivante (Figure III.5) montre linteraction entre l'acteur

Administrateur et le systeme afin de réaliser 'opération « Saisir Menu et Prix ».
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SD Saisir menu et prix ‘__.J

% Application - Base de donnée

Administrateur

REF se connecter /-J

1. demander la page

2_Affichage
ALT [Ajout] 3. demander I' ajout N
LOOF ,J 4. Affichage du formulaire
{ ..................................
5. introduction des données
6. confirmer -
] 7. vérifier
ALT [incomplet] < 8. message d'erreur
........ T R o B ?'1EIJDLI'[EI"__
7.2. ajouter
7.3. confirmer
8. message de confirmation o e EEEE L R
{ ___________________________________
Modification] 9. sélectionner information a modifier N

LOOF ,-J 10. Affichage du formulaire
1 { __________________________________
11. introducfion des données
12. confirmer

¥
A
=
@
<=
-
E!

ALT [incomplet] < 14. message d'emeur

............................................................ T3 Houter

13.3. confirmer

]5.2. supprimer

[suppression] 5. sélectionner information a supprimeL

15.1. supprimer

¥

Figure I1.5 -Diagramme de séquence systéme "saisir menu".

I1.6. Conclusion

Dans ce chapitre nous avons présenté la partie analyse des besoins en se basant
sur les diagrammes du langage UML, a savoir le diagramme de contexte dynamique,
diagramme de cas d’utilisation ainsi que le diagramme de séquence systeme. Ceci nous

a permet de comprendre et cerner, d’'une facon globale, les fonctionnalités que le futur
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systeme doit réaliser. Par la suite, en exploitant cette analyse, nous entamons la phase

de conception dans le chapitre suivant.
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CHAPITRE III

CHAPITRE II1

Conception

IT1.1. Introduction

Apres avoir tracés les grandes lignes de phase de spécification des besoins, dans
laquelle nous avons répondu a la question « QUOI ? », nous mettons 'accent, dans ce
chapitre, sur la phase de conception. Cette phase a pour objectif de répondre a la
question « COMMENT 7 ».

En premier lieu, nous établirons, a base de diagrammes de séquence systeme vus
dans le chapitre précédent, les diagrammes de séquence d’interaction, dans lesquels le
systeme est remplacé par les objets qui interviennent pour réaliser les différents cas
d’utilisation. Par la suite, et & base des objets entités, nous établirons le diagramme de
classe du domaine. Enfin, nous présenterons les bases de données NoSQL, leurs
avantages et leurs inconvénients, ainsi qu’une comparaison entre ce type de base de

données et les bases de données SQL.

II1.2. Diagramme de séquence d’interaction

Pour les diagrammes de séquence d’interaction, nous avons présenté deux cas

d’utilisation « se connecter » et « Ajouter au menu »

La figure suivante (Figure III.1) montre linteraction entre Dacteur

Administrateur et le systeme afin de réaliser 'opération « Se connecter ».
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SD Se connecter

I

X

O

O

O

‘Interface : Contréle - Contrdle =
Utilisateur authentification vide existe - Utillisateur
- : : ; i
I B T
LOOP /J 1. Saisir login et mot de passe M i H i
i ;
2 Valider - i i
» 3. Vérifier ’-L i i
ALT ;
[Champwide] || || 31.Bmewr ;
4. Messag_e_ g'_e_r[e_Llr_ _____ 1
L i
_______________________________________________________ L...............________ B e et L T P
5. Verifier !
[ Champ complet] 6. Vérifier .

7

L,-/J[I ncorrecte]

[Correcte |

d'accueil

7. Message d'erreur

Figure I11.1 — Diagramme se séquence d’interaction « Se connecter ».

La figure

suivante

(Figure

111.2)

montre

I'interaction

entre

Pacteur

Administrateur et le systeme afin de réaliser 'opération « Ajouter au menu ».
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SD Ajouter au menu

O O O O

Interface : Contrdle - Contréle -
‘Administrateur saisir menu vide existe * Produit

REF Se connecter /J

1. Demmander ['ajout

LOOP J - 2_ Affichage du formulaire H I I
3. Introduction des données i H
4. Confirmer 2 : , H
. 3. Verifi . ! !
%D 6. Vérifier - 7 Verfi H
—'[- 7. Vérifier
H ke
AT - : ] 4 I
[incomplet] 9. Message d'erreur ' "._e_r_ref%l: e
e I N H
_____________________________________________________________________________ R A
[complet] : 10. message de confirmation

....................... o e ]

11. Message de confirmation I 1 i
L e T TP i i

Figure II1.2 — Diagramme se séquence d’interaction « Ajouter au menu ».

II1.3. Diagramme de classe du domaine

Le diagramme de classe est un diagramme entités-associations décrivant les
différentes classes, leurs structures et les associations statiques les unissant, il permet
de décrire la structure interne des classes en termes d’attributs et d’opérations, et de

représenter les associations statiques entre les classes [5].

En respectant les différentes regles de gestion de l'organisme d’accueil, VIDA
LOCA, et en exploitant les différents objets entités établis dans les diagrammes de
séquence d’interaction (voir la section précédente), nous avons établi le diagramme de

classe suivant (Figure II1.3 ):
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Commande
Utilisateur -ltems: Tableau
-Userld: Alphabétique i effectuer « | -PlaceDale. Numerique
-Firsthame: Alphabétique -Price: Numerlqu.e
-LastMame: Alphabétigue * —Shlplpgt._r?dresse. Tablea
X ! o associati
MobileMumber: Mumériqu Userid: Alphabétique
1 " 1
contient
posséds confient confient
* *
1 1
Reponsze Produit .
- Adresse_livraison
Panier -Statu: Alphabétique -Name: Alphabétique ] -
_Produit: Tableau -FraiLivraison: Mumerique -Categorie: Alphabétique -Adress:e. Alphabétique
_Userl d'.Alphabétique -SubCategory: Alphabétique -Userld: Alphabetique
: -Price: Numérigue

Figure IV.3 — Diagramme de classe de domaine.

I11.3.1. Dictionnaire des données

Le tableau suivant (Tableau III.1) représente le dictionnaire des données

représenté dans le diagramme de classe précédent

Nom de la table Nom de Pattribut Signification Type
Utilisateur Userld Identifiant de | Alphabétique
I'utilisateur
FirstName Nom de | Alphabétique
I'utilisateur
LastName Prénom de | Alphabétique
I'utilisateur
MobileNumber Numéro de | Numérique
téléphone de
I'utilisateur
Commandes Items Tableau regrepons | Tableau
les données
suivantes [id , name
, quantité]
PlaceDate Date et heure de | Date
prise de commande

25



Conception

Price Prix de la | Numérique
commande
ShipingAdresse Tableau associatif | Tableau Associatif
contenent les
données suivantes :
[adresse,
mobileNumber,
namel]
Userld [dentifiant de | Alphabétique
I'utilisateur
Panier Produit Tableau qui | Tableau
regroupe tous les
produit du panier
de T'utilisateur [id ,
Name , Quantité]
Userld Identifiant de | Alphabétique
I’utilisateur
Produit Name Nom du produit Alphabétique
Categorie Catégorie du | Alphabétique
produit
SubCategory Sous-catégorie  du | Alphabétique
produit
Price Prix du produit Numérique
Adresse livraison | Adresse Tableau qui | Tableau
regroupe les
données suivantes
[adresse ,
MobileNumber ,
Number]
Userld Identifiant de | Alphabétique

Putilisateur

Tableau III.1 -Dictionnaire des données
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II1.4. Nosql

I11.4.1. Définition

Les bases de données NoSQL (également appelées Not Only SQL Databases) sont
des systémes de base de données non relationnels utilisés pour stocker et récupérer des
données. Ces dernieres se caractérisent par une logique de représentation non

relationnelle et qui n'offrent donc pas une interface de requétes en SQL.

Les bases de données NoSQL ont été spécifiquement développées par les
principales sociétés Internet telles que Google, Yahoo, Amazon, etc, car les bases de
données relationnelles existants n'étaient pas en mesure de faire face aux exigences

croissantes en matiere de traitement des données [8].
Il existe 4 familles de base de données Nosql qui se représente comme suit
e Famille clé-valeur

Cette catégorie de bases fonctionne comme une table associative clé/valeur ce qui
en fait une base simple a mettre en place et permet un acces rapide aux informations

(systeme de cache) [8].
e Famille orientée colonne

La représentation se fait par colonnes et non par lignes comme pour un systeme
classique, il s’agit peut-étre du modele le plus difficile a se représenter [8].
e Famille orientée document

Cette famille est une extension de la famille clé/valeur en associant une clé a un

document hiérarchique comme le XML, le JSON.

Ici on va pouvoir stocker toute forme de structure non plane simplement, pouvoir
profiter de la puissance de l'indexation en ciblant les balises du document et ainsi

bénéficier d’une interrogation simplifiée (absence de jointure) [8].
e Famille orientée graphe

Le principe de cette famille repose sur le fait d’utiliser des objets en s’appuyant
sur la théorie des graphes (représentation de nceuds et d’arcs) : chaque élément connait

son (ses) voisin(s).

Un tel principe permet de mettre facilement des algorithmes de parcours de graphe

(recherche du plus court chemin, nceud(s) ayant une position centrale, etc) [§].
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II1.4.2. Avantages

L’évolutivité se fait de maniere horizontale (pour augmenter les performances on

ajoute de nouvelles machines).

Les données sont distribuées sur plusieurs machines (sharding) de ce fait on évite

les goulets d’étranglements lors de la récupération des données (fortes performances de

lecture).

La représentation des données est notable par I’absence de schéma (schemaless).

La majorité des solutions est Open Source, néanmoins il existe des Support Pro

pour répondre aux besoins des entreprises [8].

I11.4.3. Inconvénients

e Il n’existe pas de langage d’interrogation standardisé : chaque éditeur a mis en

place le sien

e La mise en ceuvre d’un environnement fortement transactionnel (fort besoin

d’écriture) ou le séquencement des écritures est primordial, reste complexe

puisque D'architecture est distribuée compliquant ’atomicité et la cohérence

des transactions

e L’écriture de requétes complexes est difficile & mettre en ceuvre

e L’offre NoSQL est segmentée en plusieurs familles o chacune répond a un

besoin précis [8].

I11.4.3. La différence entre les bases de données Sql et les bases

de données Nosql

Sql Nosql
Type bases de données relationnelles | base de données non relationnelle
(SGBDR) ou distribuée
Langue langage de requéte structuré | syntaxe varie d'une base de
(SQL) données a une autre

L’évolutivité | Verticale

Horizontale

La structure | Tables

Paires clé-valeur
Données de graphiques

Documents

Magasins a colonnes larges
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Propriété ACID (atomicité, cohérence, | théoreme de Brewers CAP

suivie isolation et durabilité) (cohérence, disponibilité et

tolérance de partition)

Tableau 1.2 — Différence entre le Sql et le Nosql.

I11.5. Conclusion

Ce chapitre a été consacré a la partie conception, dans laquelle nous avons établi
le diagramme de classe apres avoir détaillé la communication entre les différents acteurs
et les objets constituant le systeme. La prochaine étape de notre projet est la phase de

réalisation et mise en ceuvre, qui sera l'objet du chapitre suivant.
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CHAPITRE IV

CHAPITRE 1V

Réalisation

IV.1. Introduction

~

A ce stade du processus, les cas d’utilisation sont bien cernés, le probléeme a été
analysé, et nous avons défini une conception appropriée aux besoins de I'application.

Nous pouvons alors entreprendre I’'implémentation.

Premierement dans ce chapitre, nous illustrerons comment nous allons déployer,
valider notre application, ensuite, nous survolerons quelques langages utilisé pour la

phase de réalisation. Enfin, nous présenterons 'THM de notre application.

IV.2. Environnement de programmation et bibliotheques

IV.2.1. Flutter

Flutter est un SDK ou Framework qui a été créé et développé par Google. Il nous
permet de créer des applications Android et/ou IOS. Flutter est donc un
Framework tres récent jusqu'au moment de la rédaction d'articles (Octobre 2018), C’est
I'une des briques essentielles de Fuchsia/Andromeda. En effet ce framework est utilisé
pour tout ce qui est interface utilisateur. Mais aujourd’hui Flutter se fait surtout

connaitre pour sa capacité a concevoir des applications natives multiplateforme pour
Android et i0S [9].

a.Pourquoi flutter

Flutter se positionne différemment par rapport aux
frameworks multiplateformes existants, notamment avec ’obtention d’'une application
native possédant une interface utilisateur n’utilisant pas de composants natifs, ni de
webview. En effet tous les composants de notre interface utilisateur sont construits par
le moteur graphique de Flutter écrit en C++ et dessiné par les équipes de Google, en

étroite relation avec les équipes de Material Design [10].
b.Principe de flutter

e Développement rapide : Utilisation d’un riche ensemble de widgets entierement

personnalisables pour créer des interfaces natives en quelques minutes.
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e Interface utilisateur expressive et flexible : L'architecture en couches permet une
personnalisation complete, ce qui se traduit par un rendu incroyablement rapide et des

conceptions expressives et flexibles.

e Performance native : Les widgets de Flutter integrent toutes les différences
critiques de plateforme telles que le défilement, la navigation, les icones et les polices,
et votre code Flutter est compilé en code machine ARM natif a 1'aide des compilateurs
natifs de Dart.

e Hot Reload : cette fonction de Flutter nous aide a expérimenter rapidement et
facilement, a créer des interfaces utilisateur, a ajouter des fonctionnalités et a corriger
les bugs. Hot Reload fonctionne en injectant des fichiers de code source mis a jour dans
la machine virtuelle Dart (VM) en cours d'exécution. Une fois que la VM a mis a jour
les classes avec les nouvelles versions de champs et de fonctions, le framework Flutter
reconstruit automatiquement l'arborescence des widgets, permettant de visualiser

rapidement les effets de nos modifications [9].

c.Dart

Dart est un langage de programmation développé par la communauté Google. La
premiere version date de 2011. Le but du développement de ce langage est de remplacer
Javascript afin d'éviter les limites de performance de ce dernier. De plus, Dart peut
aussi étre utilisé pour la programmation de serveurs ainsi que le développement mobile

avec le framework Flutter [9].

Ce langage a été créé principalement pour faire de grosses webapps (easy to

scale). Voici le point essentiel de cette technique :
¢ Résoudre des problématiques de performance des Web Apps.
e Taux de productivité tres élevé par rapport aux autres technologies.
e La facilité d'apprendre et surtout, pas de mauvaises surprises.
e Une plateforme et un systeme assez cohérents.
e Fournir les bonnes pratiques et des explications bien détaillées.
e Une documentation complete.

e Un langage Orienté objet basé sur les classes, héritage unique, typé

optionnellement [9)].
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Iv.2.2. SDK

Un SDK, pour Software Développement Kit, désigne un ensemble d'outils utilisés
par les développeurs pour le développement d'un logiciel destiné a une plateforme
déterminée (Linux, Windows, Android, etc.). On le traduit en frangais par kit de

développement.

Généralement, un SDK est imaginé et mis au point pour un seul ou plusieurs
langages de programmation. Il peut avoir une seule ou plusieurs cibles comme
un systeme d’exploitation, une application web, un serveur web, un jeu vidéo, etc. Ces
dernieres années, on le retrouve fréquemment dans le développement des applications
mobiles [11].

1vV.2.3. JSON
JSON (JavaScript Object notation) : un format léger qui permet de décrire des
objets en JavaScript, il est principalement utilisé pour faire des échanges entre JS et

un serveur web, JSON se base sur deux structures :
» Une collection de couple nom/valeur : {nom : valeur ;}
» Un tableau qui est une collection de valeurs ordonnées [valeur, valeur|

JSON est un format de données. Autrement dit, ¢'est une fagon de stocker des
informations, un peu comme une base de données, il est maintenant lié & JavaScript
qui inclut un objet JSON, et de nombreux développeurs l'incorporent quasiment

comme un sous-ensemble du langage [5].

IV.3. Implémentation de la base de données

Dans notre projet, nous avons utilisé la Platform Firebase, afin de communiquer

les données entre la partie cliente mobile et le serveur web.

IV.3.1. Firebase

Firebase est une plateforme d’application mobile et web qui fournit aux
développeurs une pléthore d’outils et de services pour les aider a développer des
applications de haute qualité, a élargir leur base d’utilisateurs et a générer davantage
de profits [7].

Firebase contient plusieurs types de services de gestion de bases de données.
a- Firebase authentification

L'authentification Firebase fournit des services d'arriere-plan, des kits de
développement logiciel (SDK) faciles & utiliser et des bibliotheques d'interface
utilisateur prétes a l'emploi pour authentifier les utilisateurs auprés de votre

application. Il prend en charge 1'authentification a l'aide de mots de passe, de numéros
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de téléphone, de fournisseurs d'identité fédérés populaires tels que Google, Facebook et

Twitter, etc.

b-RealTime Data Base

Realtime Database Firebase est une base de données hébergée dans le cloud. Les
données sont stockées sous forme de JSON et synchronisées en temps réel sur chaque
client connecté. Lorsque nous créons des applications multi-plateformes avec kits de
développement logiciel (SDK) iOS, Android et JavaScript, tous vos clients partagent
une instance de base de données en temps réel et recoivent automatiquement les mises

a jour avec les données les plus récentes.
c- Firebase Storage

Cloud Storage for Firebase (stockage en nuage), est un service de stockage d'objets
puissant, simple et économique, con¢u pour Google. Cloud Storage est cong¢u pour les
développeurs d'applications qui ont besoin de stocker et de diffuser du contenu généré

par l'utilisateur, telles que des photos ou des vidéos.
d-Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) est une solution de messagerie multi-plateforme
qui permet de livrer des messages de maniere fiable, sans frais. Il permet d’envoyer des

messages de notification aux utilisateurs de ’application.
e-Cloud Firestore

Cloud Firestore est une base de données flexible et évolutive pour le
développement mobile, Web et serveur de Firebase et de Google Cloud Platform.
Comme Firebase Realtime Database, il maintient les données synchronisées entre les
applications clientes via des écouteurs en temps réel et offre une prise en charge hors
ligne pour le mobile et le Web afin que vous puissiez créer des applications réactives
qui fonctionnent indépendamment de la latence du réseau ou de la connectivité Internet

[7].

Dans ce projet nous avons utilisé firebase authentification ainsi le cloud firestore
pour notre base de données et le cloud storage pour stocker les images ajoutées par le

client.
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IV.3.2. Comment ajouter Firebase a notre projet ?
Pour faire fonctionner notre application avec Firebase, nous avons suivi les étapes
suivantes :
e Créer un compte Gmail dans Google.

e Enregistrer 'application dans la plateforme de Firebase en rempliant

les champs nécessaires.

Accéder  la documentation

% Ajouter Firebase a votre application Android

o Enregistrer I'application

packsge d®

[ com.example.vidalocaorde

Pseudo de lapplication (facultatif) @

Enregistrer l'application

Figure IV.1 — Premiere étape de 'implémentation-Enregistrement de 'application.

e Télécharger le fichier contenant les services de Google, et le placer

dans le dossier sous le nom « app » située dans le package de projet

Accéder a la documentation

% Ajouter Firebase a votre application Android

° Enregistrer I'application

Nom du package Android : com.example.vid

° Télécharger le fichier de configuratiomstructions relatives 5 Android Studio cidessous | Unity Ce+
¥ Télécharger google-services.json
B0 Packages | 11 Scrarch
Accédez a la page Projet dans v [3MyApplication (- Deskiop/My
Android Studio pour consulter le répertoire 4 > D.gradle
# » Clidea
It i 3 <t
acine de votre projet v Bison
g » Clbuild
g Clibs
2 =1
Déplacez le fichier google-services.json que vous ; [ .gitignore
venez de télécharger dans le répertoire racine du f_i‘apn--ml
module de votre application Android 2 A bull:gradie
:

an

s [l proguard-rules.pro
. » Cigradle

Précédent m

Figure IV.2 - Téléchargement du fichier de configuration.

e Ajouter le SDK de Firebase au niveau de projet et de m’application, puis

appuyer sur « synchroniser » dans la barre qui apparait sans I'IDE.
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mTes prrTa Bsare]
LIS P 042016 91 230 90 LADBIGAROU (<DL 625> <200

reboeTcoLTes {

sppbLolese {

acenTs-2sL

Figure IV.3 - Ajout du SDK Firebase.

e Exécuter 'application pour vérifier 'installation de SDK

e Enfin, accéder a la console de Firebase.

B Firebase VidalocaOrder ~ Accéder & ladocumentation @ (B

Nombre d'utilisateurs au cours des 30 derniéres minutes

VidaLocaOrder (Fomuiespnc

- ) ) B
BT = com.examplevidal. - Ajouter une application

i  Authentication
Cloud Fit

Real

al Analyti
Storage

Utilisateurs actifs par jour Fidélisation (1er jour)

O -100% 0%
) Functions

Machine Leaming /J\/ B
Associer & AdMob
Qualité 75 5 Associer & Google Play

% [Extensions

Hosting

Changer de formule
mois

e Qualité =

Figure IV.4 - la console de Firebase.

IV.4. Architecture de ’application

IV.4.1. Coté Utilisateur

La Figure suivante (Figure IV.5) représente 'architecture de I'application « coté

utilisateur ».
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Page principale
(starter)

Connexion/Inscript
ion

Menu globale (salé,
sucré,..)

Sous-menu
(salade, panini,...)

@ Menu Détaillé

Panier

Historique
Commandes

Notifications

Parametres

Contacts

<

Détails Compte

Figure IV.5 — Architecture de I'application « coté utilisateur ».

IV.4.2. Coté administrateur

La Figure suivante (Figure IV.6) représente 'architecture de I'application « coté

administrateur ».
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Se connecter

Ajouter
Saisir menu et
prix Modifier
@ Supprimer
Valider
Consulter et gérer
commande
Recaler

Figure IV.6 — Architecture de 'application « coté administrateur ».

IV.5. Phase de déploiement

Dans cette phase de déploiement, nous mettrons en ceuvre le processus de mise
en service, le déploiement de notre application met en jeu le processus de mise en ligne
de application web. En plus de cela, nous verrons comment nous allons tester et valider
notre travail avec les dirigeants de « VIDA LOCA »

IV.5.1. Architecture client/serveur

Notre application est congue sous la forme d’une architecture client/server.
a- Client

Dans notre projet, le client s’agit de D'application cliente. Il a les droits pour

ajouter et modifier ou charger ses données personnelles, et des taches supplémentaires.
b- Serveur

Toutes les données dans notre application sont dans le serveur de Google

(Firebase).
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IV.5.2. Mise en ligne

Dans le but d’offrir un service de qualité aux visiteurs, il faut donc avoir recours
au service d’'un hébergeur de qualité, du cété de « VIDA LOCA », ils nous ont

simplement exigé une rapidité de service et une sécurité optimale.

Vu la complicité du systeme binaire, notre application devra étre capable de

surmonter les connexions qui vont étre multipliées du fur et a mesure.

Traditional

1PC
44— Database

Firebase
al

DN |

LD ——

Clent apps

Figure IV.7 Architecture client/serveur [13].

IV.5.3. Hébergement d’une application

L’hébergement est un service visant a rendre un site ou une application web

accessible sur internet.

Afin que les pages soient visibles par tout le monde, il faut qu’elles soient stockées

sur un ordinateur connecté en permanence a l'internet (serveur).

Un hébergeur est comme une société spécialisée dans ’hébergement de sites web
sur des serveurs, sa principale activité sur internet consiste a installer des serveurs, a
les sécuriser, a les tenir a jour en installant les mises a jour de sécurité pour éviter les

attaques malveillantes et & les réparer en cas de panne [12].
Il existe deux types d’hébergements :
e Hébergement gratuit

Ce type d’hébergement offre un service basique, avec un espace de stockage assez

limité, avec une fiabilité qui n’est pas toujours optimale.
e Hébergement payant

Ce type d’hébergement propose un service de qualité, avec de bonnes capacités

de stockage ainsi qu'une grande fiabilité.

Le support sera également plus disponible et plus réactif en cas de probleme et

aidera avec des réponses personnalisées [12].

38



Réalisation

IV.6. Interfaces homme-machines (IHM)

IV.6.1. Interfaces coté clients

a- Interface d’accueil et Connexion/inscription

Les figures ci-dessous montrent la premiere interface qui sera affichée pour

I'utilisateur, qui permet a son tour de rediriger ce dernier vers I'interface Connexion ou

bien Inscription.

01:54 .l .l = 2

01:25 bl T 288

Connexion

Entrez votre email

Entrez votre mot de passe

Mot de passe oublié

Découvrir notre menu vané"d&c’h' Za
VIDA LOCA N

Se connecter

Se connecter

Créer un compte

maintenant la livraison a domicile

Vous n'avez pas de'compte ? S'inscrire

i'm an admin

02:21 .l B 57

Prénom
Numéro téléphone
Adresse Email

Mot de passe

Inscription

Retour a connexion

Figure IV.8 -Interface d’accueil et interface de connexion/inscription

b- Interfaces Menu

Ces figures montrent le menu global du Restaurant VIDA LOCA. Un menu

détaillé sera affiché en cliquant dans une catégorie précise I'interface du menu détaillé

sera affichée.
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= Vida Loca Order

Découvrez notre

Menu salé

Q

Nos Salés

Boissons Chaudes Boissons Fraiches

s,

»
L DR
PN

. Nos salades
Suppléments Salé Suppléments Sucré

Nos salade

salade mixte
300 Da

salade au thon
200 Da

salade variée
150 Da

Figure IV.9 - Interfaces Menu globale et détaillé.

c- Interfaces Panier

En cliquant sur un ajouter au panier, I'interface ci-dessus apparaisse, dans cette

interface nous pouvons modifier, supprimer et lancer la commande.
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01:52 il il = 557

i @ EE)4 01:52 il il = 58

J i @ B4
Panier = Panier
salade mixte

salade mixte
300 Da

300 Da

Quantité
1

o [ )

salade mixte
300 Da
Quantité

o -

Ajouter au panier

Total 300.00 Da Total

300.00 Da

Commander

Figure IV.10 —Interface Panier.

d- Interfaces Lancement de la commande

En cliquant sur commander dans 'interface panier,le client sera redirigé vers un

formulaire afin de remplir ses informations et son adresse, puis selectionner ’adresse

voulu par la suite confirmer la commande en cliquanr sur le bouton passer commande.

41



Réalisation

01:52 .l . e @ 01:53 .l .4 e @ S804

Retour Suivant Retour Suivant = Confirmation

Livraison Confirmation de commande

Adresse
{mobileNumber: 0563251485, name: lily,
address: aamriw}

Adresse de livraison Total 300.00 Da

Adresse de livraison

2. Nom et prénom

lily
aamriw
Phone number : 0563251485

A Maison, Bureau, Parc
®

R Numtéléphone smina O
Phone number : 0575251425

Ajouter une nouvelle adresse Passer commande

Figure IV.11 —Interface lancement commande.

IV.6.2. Interfaces coté administrateurs

a- Interface Accueil

Cette interface est affichée une fois 'administrateur est connecté, il a le choix

d’ajouter des produits au menu, modifier les produits et consulter les commandes.
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Ajouter les produits

Modifier les produits

Voir les commandes

Figure IV.12 —Interface d’accueil.

b- Interface Saisir menu

Cette interface permet d’ajouter des produits en précisant le nom, la catégorie, sous-

catégorie et prix du produit pour obtenir le menu.
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i @ BT

Ajout des produits

Nom produit
Categorie produit
Sous Categorie

Prix produit

Add Product

Figure IV.13 — Interface ajout des produits.

c- Interface Gestion des produits

Cette interface permet a 'administrateur de modifier et supprimer les produits

du menu.
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02:22 il il B 87

< Modification produits

i @ (97

=
salade mixte salade au thon
300 Da 200 Da
salade variée
150 Da

Réalisation

02:22 il il = 7% @ T

< Modification produits 2]

salade mixte

salade au thon
300 Da

200 Da

Modifier

salade variée
150 Da Supprimer

Figure 1V.14 —Interface gestion produits.

d- Interface Gestion Commande

Cette interface permet a l'administrateur de consulter les commandes, il peut

accepter ou refuser la commande, s’il accepte la commande il doit saisir les frais de

livraison et en confirmant la réponse un message de confirmation est envoyé.
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® @

Commandes actuelles 2l Commandes actuelles

Ordered 2 hours ago Ordered 2 hours ago

salade au tho_n ; o salade au thon :
Inforamtions client: Inforamtions client:
{address: smina, {address: smina,
mobileNumber: mobileNumber:

0575251425, name: lily} 0575251425, name: lily}

200.00 DaX1

Entrez les frais de livraison

Envoyer

Réponse envoyée

Figure IV.15 —Interface gestion commandes.
IV.7. Scénarios de tests

IV.7.1. Validation

La validation de notre systeme ne peut se faire qu’a travers une phase de tests

sur un sous ensemble représentatif des acteurs et des données impliquées.

A cette fin, nous avons entrepris une expérimentation avec quelques clients, et les
gérants de « VIDA LOCA ». Toutes les fonctionnalités prévues lors de la conception
ont été testées. A part des détails techniques d’interfaces et de controle de saisie. Ces
fonctionnalités répondent correctement aux exigences de « VIDA LOCA ». Ceci dit, il
faut préciser qu’une autre phase de validation va étre opérée sur le terrain
d’exploitation de I’application « VIDA LOCA ». En effet, c’est cette phase qui va nous
permettre de voir comment les utilisateurs effectifs de ce produit vont réagir et

comment ils vont ’apprécier.

IV.7.2. Guide d’utilisation

Pour aider les clients de « VIDA LOCA » a se familiariser avec 'application
web, nous avons créé quelques vidéos qui expliquent les services fondamentaux tels que
: la préinscription, le parrainage, ainsi que la modification des informations et la

consultation de ’arbre, etc.
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IV.8. Conclusion

Dans ce dernier chapitre nous avons présenté la partie réalisation en décrivant
I’ensemble des langages de programmation utilisé, ’environnement de développement
ainsi que les fonctionnalités de base de I'application que nous avons mis en valeur avec
quelques interfaces.
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Conclusion générale

Dans ce travail de projet de fin d’études, nous avons présenté les différentes étapes
de réalisation d’une application mobile pour la gestion des livraisons du restaurant
VIDA LOCA.

Nous avons commencé d’abord, par la présentation de 1’organisme d’accueil. Nous
avons également abordé la problématique de la livraison traditionnelle. Ensuite, nous
avons présenté des diagrammes UML permettant de bien comprendre la structure

statique et dynamique du systeme.

Enfin, nous avons présenté les principaux outils qui nous ont permis de bien
développer notre application tel que le framework Flutter. Ainsi, Firebase pour le
développement de la base de données et la gestion des évenements. Ces choix nous ont
permis de réaliser une application répondant aux problemes de gestion de livraison en

ligne.

Ce projet a été pour nous l'occasion d'améliorer et renforcer nos connaissances
théoriques et pratiques en conception et en développement mobile. L'aspect concret de
ce projet nous a permet de faire le lien entre les notions théoriques acquises pendant
notre cursus d’étude et le mode de développement de logiciel d’une facon générale, et

le développement mobile d’une fagon particuliere.

A DVissue de ce projet, notre application est réalisée dans sa premiere version. Elle
restera toujours ouverte a des perspectives d’amélioration. Nous envisageons d’ajouter
la fonctionnalité « trackOrder » qui permet de suivre la commande en temps réel, et
d’autres nouvelles fonctionnalités selon les recommandations des utilisateurs. Ainsi,

d’héberger notre application.
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Annexe A

1. Diagramme de séquence cas « Gérer commande ».

SD Gérer commande ‘__.J

% Application - Base de donnée
Administrateur
REF se connecter /-J
1. demander la page
2. Affichage
ALT [Valider] 3. Valider
»
4. Affichage du formulaire
5.8aisir prix totale
6. confirmer 7. Envoyé la commande a I'historique du
> client
>
&. Ajouter
_____________________________ L .
9. Refuser
[recaler] | 10 Envoyé la commande a Ihistorique du
= client
> '
11. Ajouter
o«

Figure 5 — Diagramme de séquence systeme cas « Gérer commande »
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2. Diagramme de séquence cas « Consulter panier ».

SD Consulter panier

e

% Application - Base de donnée
Utilisateur
REF se connecter ’,..J
1. demander la page N
2_Aiffichage
[ALT 7 [Lancer commende] 3. lancer commande N
4. Affichage du formulaire
5 Saisir adresse livraison
6. confirmer
g 7. Envaoyée il
[Modification) 8. sélectionner information a modifier
9. Affichage du formulaire
10. infreduction des données
11. confirmer -
- 12. Envoyé 1
[suppression] 3. sélectionner information a supprimer )
» 14. supprimer N

Figure 6 — Diagramme de séquence systéme cas « Consulter panier »
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Annexe B

1. Interface utilisateur
a- Interface historique des commandes

Cette interface affiche toutes les commandes faites par le client.

01:58 .lal & &

Historique

Commandé about an hour ago

salade au thon
200.00 Da X 1

RECOMMANDER

Figure 1 —Interface mes commandes

b- Interface Notification

Cette interface illustre les accusés de réception des commandes passées par le
client avec les frais de livraison qui dépend de P’adresse envoyé (I’accusé peut étre positif

ou bien négatif).
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01:58 .al.ul

= Mes notifications

Status commande :

eptée
Frais de livraison : 300 Da

Status commande :

,0mmande acceptee

Frais de livraison : 300 Da

Figure 2 —Interface mes notifications.

c- Interface Parameétre

Les interfaces ci-dessous représentent les détails du compte client et les contacts
du restaurant VIDALOCA, dans la premiere interface nous avons acces a la galerie du
téléphone (aprés demande d’autorisation par le systéme), dans l'interface contact en
appuyant sur le bouton appelez nous, le client sera redirigé directement a I'interface de

numérotation du téléphone, et pour la derniére interface, le client peut modifier ses
informations.
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e @ Loa)h 01:56 bl B %52 o @ 198+

Parametres Nos contacts Modification Profile

Informations publiques

Notre adresse
Cité Zerara nouvelle (cité dallas), Bejaia
06000

l E é E-mail vidaloca@gmail.com

0]
Lily Lily

Lily

Appellez nous +213670299883

informations privées

lily@gmail.com

2. Details compte

0564646693

Q Contactez nous

Se deconnecter
Horaires du travail samedi - jeudi,

9h-23h

Modifier

Figure 3 —Interface parametre.




