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Introduction générale

Le marché de la téléphonie portable connait actuellement une véritable révolution, d’un
simple téléphone portable pour émettre des appels a un téléphone évolué doté de capacités
proches d'un véritable ordinateur appelé Smartphone. Légers, puissants et intelligents, ces
Smartphones remplaceront de plus en plus ’équipement de téléphonie standard dans les bou-
tiques. Les applications mobiles pourront étre utilisées par tout le monde.

L’opportunité d’intégrer un systéme d’exploitation puissant, gratuit et pouvant s’enrichir
d’applications tierces a son matériel électronique a ouvert la route a plusieurs projets. Par
conséquence, Les applications mobiles des Smartphones sont employées par des entreprises afin
de promouvoir leur marque, ol encore permettre un accés a leurs produits existants. De plus, la
connexion permanente des Smartphones au réseau Internet via les réseaux WIFI et 3G permet
d’alerter les utilisateurs d’une facon instantanée des offres promotionnelles & durées limitées
appelées « Ventes Flash ». Dans cette perspective :

- Une application mobile permet de faire évoluer la communication avec les clients et de mieux
les fidéliser.

- Le M-commerce convient particuliérement a certains types d’achat basés sur la simplicité des
produits et 'urgence de la demande.

- Une entreprise concurrentielle doit nécessairement recourir a ces nouvelles formes de commerce
d’avenir.

- La survie des entreprises dépend de 'utilisation des nouvelles technologies électroniques.

Dans ce cadre intervient notre projet de fin d’études visant a mettre en ceuvre les connais-
sances acquises lors de notre formation au sein de I'Université A /Mira de Béjaia dont 1'objectif
est de « Développer une application mobile de Vente Flash ».

Nous allons détailler le projet dans ce rapport sur Cing chapitres :

Le premier chapitre est une présentation générale des applications mobiles et du cadre de
projet, dans lequel nous allons mettre en valeur les concepts de notre projet.

Le deuxiéme chapitre est réservé pour I’étude de quelques applications ANDROID de Vente
Flash existantes, ce qui nous permet d’en tirer profit pour développer notre application.

Le troisiétme chapitre est réservé pour la spécification des besoins qui nous permet de dé-
crire sans ambiguité 'application a développer avec une modélisation formelle & travers des
diagrammes de cas d’utilisation.

Le quatriéme chapitre englobe I’ Architecture MVC (Modéle, Vue et Controleur) utilisée dans
notre application,la conception technique qui contient le diagramme de classes, une description
dynamique via les diagrammes de séquences ainsi que la conception graphique qui contient un
synopsis de 1’application.

Le cinquiéme chapitre est dédié a la réalisation, ol nous présentons le site web « Nechrife-
net.com » de notre application mobile, la présentation de I’environnement de développement et
la présentation de quelques interfaces de notre application réalisée.



CHAPITRE 1

LES APPLICATIONS MOBILES

Introduction

Aujourd’hui, les applications mobiles ont pris une place importante dans notre vie quoti-
dienne. Il en existe plusieurs types, Les applications mobiles couvrent une grande variété de
domaines, ces applications considérés ’étendue de la communication avec le monde extérieur.

Nous présenterons dans ce chapitre une présentation globale de 'informatique mobile, puis
nous allons nous concentrer sur la notion de I'application mobile, son histoire, ses caractéris-
tiques, ses domaines et ses différents types. Ensuite nous allons présenter le systéme d’exploita-
tion ANDROID, ses fonctionnalités, architecture et le cycle de vie d’une application ANDROID.
Enfin nous allons cerner le cadre général du projet.

1.1 L’informatique mobile

1.1.1 Définition de ’'informatique mobile

L’informatique mobile s’inscrit sous I’approche globale de I'informatique ubiquitaire. Histo-
riquement, elle a été autour depuis 1992. Depuis lors, elle constitue un outil de communications
trés puissant pour les entreprises et les utilisations personnelles.

L’informatique mobile traite I’ensemble des solutions informatiques développées sur des pla-
teformes comme les téléphones portables, les Smartphones, les tablettes, etc. En situation de
nomadisme, I'informatique mobile permet & un utilisateur de conserver une partie de ces outils
numériques tout en lui apportant de nouveaux services. Elle lui permet aussi d’interagir avec
son environnement via de nombreux canaux comme les technologies sans-fil, etc[1].

1.1.2 Les Terminaux mobiles

Un terminal mobile est le terme générique pour désigner un ensemble de machines répondant
a quelques caractéristiques communes : portabilité, connectivité, multimédia.

La portabilité du terminal permet a I'utilisateur de rendre nomades ses pratiques de travail,
d’échanges, de divertissement, de recherche d’information, dans tous ses déplacements.
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La connectivité renvoie a 'accés a Internet et au Web en mobilité, et plus largement, aux
possibilités de communiquer a tout moment.

Enfin, le multimédia couvre la consultation de contenus sous toutes les formes : texte, image,
vidéo, etc[2].

Il est possible de regrouper les terminaux mobiles en fonction de leur ergonomie et de leur
usage. Nous en avons choisis les plus utilisés qu’on détaille ci-dessous :

a. Les assistants personnels (PDA)

Assistant personnel ou PDA (Personal Digital Assistant) est un équipement électronique
bureautique de poche utilisé principalement pour ses fonctions d’agenda, de répertoire télé-
phonique et de bloc-notes, mais les avancées technologiques ont permis de lui adjoindre des
fonctionnalités multimédias, telles que le Dictaphone, le lecteur de mp3, d’images, de vidéos,
auxquels s’ajoutent des programmes qui lui transforme en outil de navigation associé a un

GPS[3)].

FIGURE 1.1 — Un assistant personnel
b. Les Smartphones

Un Smartphone est un téléphone mobile évolué disposant des fonctions d’un assistant nu-
mérique personnel, d’'un appareil photo numérique et d’un ordinateur portable. La saisie des
données se fait le plus souvent par le biais d’un écran tactile ou, plus rarement d’un clavier.
Selon le principe d’un ordinateur, il peut exécuter divers logiciels ou applications grace a un
systéme d’exploitation spécialement conc¢u pour mobiles, et donc en particulier fournir des
fonctionnalités en plus de celles des téléphones mobiles classiques comme : I’agenda, la télévi-
sion, le calendrier, la navigation sur le Web, la consultation et ’envoi de courrier électronique,
la géo-localisation, le dictaphone/magnétophone, la calculatrice, la boussole, 'accélérométre,
le gyroscope, la messagerie vocale visuelle, la cartographie numérique etc. Les appareils plus
sophistiqués bénéficiérent rapidement de la reconnaissance vocale et de la synthése vocale[4].
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FIGURE 1.2 — Un smartphone
c. Les tablettes tactiles

Une tablette tactile est un ordinateur portable ultraplat qui se présente sous la forme d’un
écran tactile sans clavier et qui offre a peu prés les mémes fonctionnalités qu’'un ordinateur
personnel. Elle permet d’accéder a des contenus multimédias tels que la télévision, la naviga-
tion sur le web, la consultation et I’envoi de courrier électronique, 1'agenda, le calendrier et
la bureautique simple. Il est possible d’installer des applications supplémentaires depuis une
boutique d’applications en ligne. En quelque sorte, la tablette tactile est un intermédiaire entre
I'ordinateur portable et le Smartphone[5][6].

FIGURE 1.3 — Une tablette

1.2 Les applications mobiles

1.2.1 Présentation des applications mobiles

Une application mobile est un logiciel applicatif développé pour étre installé sur un appareil
électronique mobile, tel qu'un téléphone portable, un « Smartphone ». Une application mobile
est un programme téléchargeable de fagon gratuite ou payante et exécutable a partir du systéme
d’exploitation du téléphone. Ce petit logiciel s’appuie d’une maniére générale sur le principe
de gadgets que nous connaissons sur nos ordinateurs. Pour télécharger une application sur un
téléphone mobile, il existe différentes possibilités :

— Transfert depuis un ordinateur via un cable de connexion.

— A partir d’un service mobile.

— Via une boutique logicielle accessible depuis un téléphone mobile (App Store d’Apple,

Windows Market Place, Nokia OVI, ANDROID Market, etc.).

— Le cas échéant ’application est dite native; elle est déja dans le téléphone lors de 'achat

du téléphone (Iopérateur ou le fabricant I’a ajouté comme fonction de base)|7]|8].
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FI1GURE 1.4 — Un portable ANDROID et ses applications

1.2.2 Histoire des applications mobiles

La naissance des applications mobiles remonte a la fin du vingtiéme siécle, leurs industries a
commencé quand I'iPhone d’Apple et leur magasin iTune ont été introduits en 2007. C’était aussi
le moment ou les utilisateurs ont commencé & utiliser leurs appareils mobiles pour surfer sur
internet, seules quelques personnes regardaient leurs courriers électroniques, mais avec I'iPhone
le taux de consommateurs a augmenté et les téléphones mobiles ne sont plus utilisés que pour
des appels téléphoniques, mais pour beaucoup plus que cela puisque le nombre de nouvelles
applications mobiles s’accroit de jour en jour et ces applications nous offrent plusieurs services
tel la consultation du courrier électronique, la téléphonie IP etc[9].

1.2.3 Caractéristiques d’applications mobiles

Des contraintes techniques qu’il est nécessaire de prendre en compte lors de la conception
d’une application mobile :

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

— Possibilité limitée de saisie de données.

— Puissance du processeur, pouvant étre limitée sur les premiers Smartphones.

— Tailles de la mémoire pouvant varier.

— Autonomie du Smartphone.

— Débits variables de la bande passante Internet.

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

— Utiliser des images petites et légeres.

— Utiliser des éléments facilement accessibles.

— Maitriser I'utilisation du JavaScript pour économiser la batterie.

— Adapter le mode de saisie des informations.

Un mobile repose sur cinq domaines de compétences :

— Techniques iOS, ANDROID, Windows, Objective-C, Java, XAML.

— Architecture : Performance, fiabilité, Intégration, sécurité, Evolutivité.

— Design et Ergonomie.

— Fonctionnaités spécifiques a la mobilité.
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— Démarche Projet et aux conseils relatifs aux projets de mobilité[10].

1.2.4 Domaines d’applications mobiles

Avec les possibilités matérielles incorporées aux terminaux (caméra, GPS, gyroscope, ), les
applications Smartphones et Tablettes peuvent intégrer des fonctionnalités spécifiques et dédiées
pour les utilisateurs, permettant ainsi d’enrichir le spectre fonctionnel et imaginer des usages
non couvert jusqu’a présent par les systémes d’information comme :

— La géo-localisation, Itinéraires.

— Le scan de Code barre, Flash, QR Code.

— La réalité augmentée.

— Le M-commerce, Paiement mobile.

— Le Push et notification.

— La gestion de documents, Workflow.

— L’analyse d’Audience.

— La gestion et Sécurisation de parc et de déploiement de terminaux mobiles|11].

M-Business
M-Paiement

Réseaux sociaux

Géolocalisation @
iy Workflow documents
signature numérique
Push | Notification

Rialité
Augmentée

0
I

FIGURE 1.5 — Domaines d’applications mobiles

1.2.5 Les différents types d’applications mobiles

Nous pouvons distinguer plusieurs solutions pour créer ces applications mobiles : Les appli-
cations natives, les applications web, les applications hybrides et les applications Flash.

a. Application native

Une application mobile native est une application mobile spécifique & un systéme d’exploi-
tation mobile, développée avec le langage et les outils associés fournis par I'éditeur du systéme
d’exploitation mobile, installée directement sur le mobile. Cette installation de I'application
native se faisant soit au travers d’'un téléchargement via Internet soit par déploiement depuis
un ordinateur connecté au mobile.
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Aspects dominants : Accés a toutes les fonctionnalités du mobile, rapidité d’exécution, pos-
sibilité de notifier (push) 'utilisateur, écosystéme associés aux magasins (store) d’application
permettant de générer des revenus.

Exemples d’applications natives : L’application « Camera + » pour les appareils iOS et I’ap-
plication « KeePassDroid », « Google Play » pour les appareils ANDROID.

b. Application web ou Web App

Une application mobile web est un site Internet qui a été adapté pour une restitution sur
un navigateur de mobile. De la méme maniére que les sites web,elle est généralement placée sur
un serveur HTTP et se manipule en actionnant des éléments d’interface XHTML a I'aide d’un
navigateur web.

Une application web mobile est utilisée via Internet et possédant des fonctionnalités spé-
cifiques pour les appareils mobiles. Elles sont accessibles via le navigateur Web de I’appareil
mobile et n’ont pas besoin d’étre téléchargées et installées sur 'appareil pour fonctionner|12].

Aspect dominant : une application mobile web s’adresse & I’ensemble des utilisateurs de mo-
bile et non une population spécifique utilisant une marque précise de mobile|13].

Exemple d’applications mobiles web : L’application « Google Drive ».
c. Applications hybrides

Une application hybride est un mélange de code natif et d’affichage de vues HTML/JavaS-
cript. Concrétement toutes les plateformes mobiles proposent un composant de type WebView,
permettant d’afficher du contenu web soit sur une partie de ’écran, soit en plein écran, et en
utilisant le moteur HTML du navigateur intégré au systéme. Ces applications hybrides peuvent
étre distribuées sur les stores des systémes mobiles.

Exemple d’applications hybrides : L’application « LinkedIn ».

d. Applications Flash

Comme pour les applications HTML5/JavaScript, une application Flash est une solution de
développements multiplateformes, qui permet d’accéder a la plupart des ressources des Smart-
phones et tablettes : multitouch, accélérométre, GPS, bases de données locales SQLite. Ces

applications embarquent le runtime AIR dans leur code.

Exemple d’applications Flash : « Flash Builder » et « Flex » en version 4.5 permettent de
packager des applications ANDROID, iOS et BlackBerry Tablet OS.

1.2.6 Eléments de comparaison entre les applications mobiles

— Cofits de mise en ceuvre :

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

— Qualité, rapidité des applications :

Difficile de rivaliser avec les applications natives, Celles-ci seront presque toujours plus
rapides.Mais cela dépend fortement du type d’application en jeu et de ses fonctionnalités.

— Publication et mises a jour :

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

— Monétisation :

Les magasins d’applications permettent trés facilement de vendre les applications, méme si
Apple, Google et consorts prélévent leur part sur les prix de vente, généralement autour de
30%. Méme si les stores d’applications web commence timidement a apparaitre, leur usage
est encore trées restreint. Les stores servent aussi de moteur de recherche et de vitrines pour
les applications, et permettent ainsi de les mettre en avant et de les faire découvrir| 14].

1.3 Le systéme d’exploitation ANDROID

1.3.1 Présentation du systéme d’exploitation ANDROID

Le systéme d’exploitation ANDROID représente un systéme d’exploitation open source dé-
dié pour Smartphones, PDA et terminaux mobiles. Il est basé essentiellement sur la simplicité
d’utilisation et surtout sur une capacité de personnalisation importante présentant un argu-
ment commercial de poids. Pour promouvoir ce systéme d’exploitation open source, Google lui
a conféré des alliés puissants réunis au sein de I’Open Handset Alliance tel que Samsung, Mo-
torola, Sony Ericsson et LG. Les principaux concurrents d’ANDROID sont Apple avec iPhone
OS qui équipe I'iPhone, Research In Motion avec BlackBerry OS, Palm avec Nova ou Web OS,
Microsoft et son Windows Mobile, etc|15].

La figure au-dessous présente 1’evolution des versions ANDROID :
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FIGURE 1.6 Evolution des Versions ’ANDROID

1.3.2 Fonctionnalités A’ANDROID

ANDROID a été concu pour intégrer au mieux les applications existantes de Google comme
le service de courrier Gmail, 'agenda Google Calendrier ou encore la cartographie Google Maps.
Les fonctionnalités proposées par ANDROID différentes d’une version & une autre, nous pouvons
citer celle de la version utilisée dans le cadre notre travail (version 2.1) :

— Interface utilisateur revue (lock screen et lanceur d’application).

— Fonds d’écran animés.

— Partage de contact sur Bluetooth ;

— Prise en charge du Bluetooth 2.1.

— Prise en charge en natif du flash et du zoom numérique pour des appareils photos.

— Gestion multi-comptes Gmail et ajout de la synchronisation avec Facebook.

1.3.3 Architecture d’ANDROID

ANDROID bénéficie d’une architecture en couche compléte faisant de lui une plateforme
riche, dédiée aux appareils mobiles.ces couches sont : Noyau Linux, ANDROID Runtime, Biblio-
thques, Framework de développement et Applications. La figure suivante, illustre I’architecture
du systéme ANDROID.
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APPLICATIONS
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FIGURE 1.7 — Architecture ’ANDROID

Les couches constituant ’architecture d’ANDROID sont décrites comme suit :
a. Applications

ANDROID est fourni avec un ensemble d’applications dont un client-email, une application
SMS, un calendrier, un service de cartographie, un navigateur toutes écrites en JAVA.

b. Framework de développement

En fournissant une plateforme de développement ouverte, ANDROID offre aux développeurs
la possibilité de créer des applications extrémement riches et innovantes. Les développeurs sont
libres de profiter du matériel périphérique et informations sur la localisation d’accés, exécuter
des services d’arriére-plan, définir des alarmes, ajouter des notifications a la barre d’état, etc.

c. Bibliothéques

ANDROID dispose d’un ensemble de librairies C / C++ utilisées par les différents com-
posants du systéme ANDROID. Elles sont offertes aux développeurs a travers le framework
ANDROID. En voici quelques-unes :

— Systéme de bibliothéque C : une mise en ceuvre dérivée de BSD de la bibliotheque C

standard du systéme (libc), destinés aux systémes embarqués basés sur Linux.

— Médiathéques basée sur PacketVideo de OpenCore; les librairies permettant la lecture et

I’enregistrement audio et vidéo, ainsi que la gestion des fichiers image.

10
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d. ANDROID Runtime

ANDROID inclut un ensemble de librairies de base offrant la plupart des fonctionnalités
disponibles dans les bibliotheéques de base du langage de programmation Java.

e. Noyau Linux

ANDROID est basé sur un noyau linux 2.6 mais ce n’est pas linux. Il ne posséde pas de
systéme de fenétrage natif. ANDROID n’est pas linux mais il est basé sur son noyau.
Pourquoi sur un noyau linux? Le noyau linux posséde un systéme de gestion mémoire et de
processus reconnu pour sa stabilité et ses performances. Le kernel linux est entiérement open
source et il y a une communauté de développeurs qui 'améliorérent et rajoutent réguliérement
des pilotes des nouveaux périphériques. C’est pour cette raison, I’équipe en charge du noyau a
décidé d’utiliser un noyau linux|16].

1.3.4 Cycle de vie d’une application ANDROID

Les technologies mobiles prennent de plus en plus de place sur le marché. Les Smartphones
sont considérés comme des petits ordinateurs et dotés d’un systéme d’exploitation s’appuyant
sur un noyau Linux. Cependant, ils différent des ordinateurs classiques par le cycle de vie d’une
application. Sous ANDROID, une application est composée d’une ou plusieurs activités. Une
activité est la base d’'un composant pour la création d’interfaces utilisateur. Afin de faciliter la
cinématique de Papplication, il est préconisé de n’avoir qu’une interface visuelle par activité| 17].

11
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FIGURE 1.8 — Organigramme de Cycle de vie d’une application ANDROID[36].

Les différentes étapes de 'organigramme précédent sont :

— Démarrages de I’Activité : la méthode onCreate est appelée. Pendant 'utilisation d’une
activité, l'utilisateur presse la touche Accueil, ou bien 'application téléphone, qualifiée
comme prioritaire et qui interrompt son fonctionnement par un appel téléphonique entrant.

— Arrét de 'Activité (appel de onStop), le développeur détermine I'impact sur l'interface
utilisateur, par exemple la mise en pause d’'une animation puisque l’activité n’est plus
visible.

— Une fois I’appel téléphonique terminé, le systéme réveille 'activité précédemment mise en
pause (appel de onRestart, onStart).

— L’activité reste trop longtemps en pause, le systéme a besoin de mémoire, il détruit 1’ac-
tivité (appel de onDestroy).

— onPause et onResume rajoutent un état a Pactivité, puisqu’ils interviennent dans le cas
d’activités partiellement visibles, mais qui n’ont pas le focus. La méthode onPause implique
également que la vie de cette application n’est plus une priorité pour le systéme. Donc si
celui-ci a besoin de mémoire, L’activité peut étre fermée. Ainsi, il est préférable, lorsque
I’on utilise cette méthode, de sauvegarder 1’état de l'activité dans le cas ou l'utilisateur
souhaiterait y revenir avec la touche Accueil.

12
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1.4 Le cadre général de projet

1.4.1 Présentation du cadre général de projet

Dans le cadre de notre formation en Informatique spécialité : Administration et Sécurité des
réseaux et pour l'obtention du diplome de master 2 nous sommes appelés a réaliser un projet
dans le milieu professionnel. Le présent travail est un rapport de notre projet de fin d’études en
Informatique qui consiste & concevoir, développer et mettre en place une application mobile de
Vente Flash qui vise comme clientéle toute personne possédant un Smartphone sous ANDROID
OS et souhaitant recevoir des notifications des produits en ventes flash et de différents autres
services offerts par 1'organisme.

La réalisation de cette application est menée par une étude conceptuelle formulée dans le
présent rapport.

1.4.2 Le concept du projet

Notre projet est basé sur trois concepts :
a. La Vente Flash :

La Vente Flash est une vente promotionnelle dont les conditions tarifaires sont limitées dans
le temps. A Dorigine, les ventes flash ont surtout été utilisées dans la grande distribution ali-
mentaire a 'occasion d’animations commerciales. Dans ce cas, la durée des ventes flash est
généralement de quelques minutes. Les ventes flash ont trouvé un nouveau terrain avec le dé-
veloppement du M-commerce. Dans ce cadre, les ventes durent de quelques heures a quelques
jours. Certains grands sites marchands pratiquent en permanence des ventes flash afin d’inciter
les cybers client a acheter.

L’intérét de la Vente Flash est de créer un sentiment d’urgence chez le consommateur et une
crainte de rater la bonne affaire, qui vont favoriser le passage a I’acte d’achat|18].

b. Le M-commerce :

Le M-commerce ou commerce mobile, correspond & 1'utilisation de technologies sans fil et
plus particuliérement de la téléphonie mobile, afin de faire des achats.

Il regroupe l'ensemble des applications commerciales liées aux terminaux mobiles et effec-
tuées le plus souvent en situation de mobilité.

Le role du M-commerce est d’apporter une puissante relation commerciale a I’aide d’appareils
mobiles.

— Personnalisation et fidélisation (carte de fidélité numérique, ).

— Marketing géo-localisé (push marketing, diffusion de produits, ).

— Aide a la vente (QR code, réalité augmentée).

— Comparaison et suggestion de produits.

— Achat a distance, solutions de paiement.

— Recommandation sociale (commentaires, avis, évaluations de consommateurs, )| 19].

13
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c. Les notifications mobiles :

Une notification est un message d’alerte envoyé a l'utilisateur d’un Smartphone et qui est
lié a l'installation d’une application mobile. La notification liée a une application mobile est
envoyée et se signale a 'utilisateur méme si I’application est fermée. Elle prend généralement la
forme d’une alerte plein écran ou d’un petit message en haut de I’écran d’accueil du téléphone
et peut également étre accompagnée d’un son d’alerte, en effet elles ont été utilisées pour les
applications de messagerie email sur portable pour prévenir de I’arrivée d’un nouveau message,
ensuite elles ont été utilisées pour les applications sociales et pour les sites d’informations.

La notification permet d’encourager 'usage d’'une application mobile, pour consulter les
nouveautés de I'application|20].

Conclusion

Suite a ’étude faite dans ce chapitre concernant les applications mobiles et leur importance
dans le monde d’aujourd’hui, cela nous a aidé a comprendre les notions de base, ce qui nous
a permet d’introduire le contexte de notre projet dont les étapes de réalisation seront décrites
d’une maniére détaillée dans les chapitres qui suivent. Le chapitre suivant sera réservé a une
étude des applications de Vente Flash existantes.

14



CHAPITRE 2

ETUDE DE L’EXISTANT

Introduction

Nous présenterons dans ce chapitre, I’étude de 'existant qui doit étre élaborer avant d’enta-
mer la spécification des besoins et la conception de notre application. Pour cela, nous présen-
terons I'étude d’exemples d’applications de Vente Flash sous ANDROID.

2.1 Etude de I'existant

L’étude de I'existant permet de déterminer les points faibles et les points forts d’un produit
actuel pour pouvoir déterminer les besoins du client, en vue d’en prendre en considération lors
de la conception et la réalisation de I'application. Nous présentons I’analyse des deux applica-
tions « Amazon.fr » et « eBay ».

Nous avons choisis ces deux applications afin de prendre en considération leurs avantages
consécutifs,principalement des Ventes Flash de « eBay » et les notifications de nouvelles offres
de « Amazon.fr ». Ces deux fonctionnalités peuvent étre prises en compte dans Iapplication
que nous visons développer afin qu’elle soit riche et bénéfique a I'utilisateur.

2.1.1 Analyse de ’application Amazon.fr

Dans cette section, nous présentons I'application Amazon.fr. Ensuite nous procédons & une
analyse fonctionnelle, technique et graphique de I’application étudiée.

a. Présentation de P’application Amazon pour ANDROID

L’application Boutique Amazon pour ANDROID permet aux consommateurs de chercher
des produits, de comparer des prix, de lire des commentaires et de faire des achats sur Ama-
zon.fr depuis leur téléphone mobile. Les clients d’Amazon ont accés a leur panier, leurs listes
d’envie, leurs options de payement et de livraison, I’historique de leurs achats, les paramétres de
leur option en un click et ils peuvent bénéficier du programme Premium. Toutes les commandes
sont effectuées via les serveurs sécurisés d’Amazon.
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b. Analyse fonctionnelle

L’application Amazon pour ANDROID permet de :

— Comparer sur leur mobile les prix d’un produit vendu dans un magasin avec les prix

d’Amazon et des autres vendeurs du site.

— Effectuer immeédiatement des achats parmi la sélection de produits du site Amazon.fr et

ce via les serveurs sécurisés du site.

— Suivre le statut d'une commande récente depuis le téléphone mobile.

— Scanner des codes-barres pour obtenir immédiatement des informations sur le produit,

dont son prix et sa disponibilité (pour les téléphones avec un appareil photo autofocus).

Langues prises en charge : Allemand, Anglais, Chinois, Espagnol, francais, Italien, Japonais.

c. Objectif

C’est une version simplifiée du site « Amazon.fr » développée essentiellement pour faire des
achats en ligne des produits flash d’un catalogue web.Cette application est déstinée au utilisa-
teurs disposants des appareils téléphoniques intelligents|21].

d. Fonctionalités de ’application Amazon

Les interfaces suivantes montre les différentes fonctionnalités de I'application Amazon.

1. Interface présente le menu principal. Elle dispose des annonces, d’une recherche et d’'un
panier

2. Interface qui permet une recherche en saisissant un mot clé.

3. Interface qui s’affiche quand le client clique sur « voir détails », Elle affiche le titre du
produit, son prix, image du produit et la description du produit.

4. Interface présente les commentaires et les votes en ligne des clients.
5. Interface permet a l'utilisateur de consulter les produits en vente flash.

6. Interface d’activation des notifications de livraison.
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plication Amazon[22].

= amazon Q Vv

Dyson
Dyson DC33C Origin Aspirateur sans Sac
Ball Gris/Jaune

Prix Amazon EUR 239,99
Livraison gratuite.
Tous les prix incluent la TVA.

En stock.
Expédié et vendu par Amazon. Emballage cadeau
disponible.

oS O =

FIGURE 2.3 — Interface des informations détaillé
d’un produit Amazon[22].

amazon

robot menager

968 premiers résultats Filtrer v

E

-
- 4
-

Philips HR7762/90
Robot Viva collection...

Seb DO221F00 Robot
Store Inn New 2L

EUR 96,99 «/Premium EUR 43,07 «/Premium

i

Klarstein Bella Rossa -

Klarstein Lucia Rossa

FIGURE 2.2 — Interface de recherche d’un produit
Amazon[22].

L Tl 1514
= amazon QY

Commentaires en ligne
e (10)

4,5 étoiles sur 5

i

Ecrire un commentaire client

5 étoiles 6
4 étoiles 3
3 étoiles 1
2 étoiles 0
1 étoiles 0

Les plus utiles

‘rvr super aspirateur

Les plus récents

Y
) ¢ 8 ¢
Par poom - 14 novembre 2014

Achat vérifié sur Amazon

Tres satisfaite par cet achat! Aspirateur trés
performant, c'est ce que je recherchai et je ne
suis pas dégue, il aspire vraiment bien. Ayant
un chien qui perd beaucoup ses poils, cet

A= T e B |

FIGURE 2.4 — Interface des commentaires clients
de l’application Amazon[22].

17



Chapitre 2 : Etude de lexistant

15:14 15:14
= amazon Q W = amagon Q W
Promotions Notifications

Offres Eclair s22 aricles > Recevez des notifications sur votre appareil
lorsque vos colis sont expédiés puis livrés

En savoir plus sur les notifications

Vos commandes A
Suivez la livraison de vos colis

99,99 € (-23%) 99,99 € (23%) Notifications de livraison

Honor 3C Smartphone Honor 3C Smartphone
débloqué 3G+ (Ecran:5...  débloqué 3G+ (Ecran : 5 ..

100% déja vendus 83% déja vendus
Termine dans 08h 19min 08s Termine dans 08h 19min 08s

Promotions speciales 16 arices >

oS = S =

FIGURE 2.5 — Interface de la liste des produits en FIGURE 2.6 — Interface d’activation des notifica-
promotion de I'application Amazon[22]. tions de livraison de ’application Amazon|[22].

e. Analyse technique de P’application Amazon.fr

L’application Amazon.fr est développée avec le langage Java (SDK ANDROID). Les images
contenues dans 'application sont des images dont le format est JPEG.

Dénotation Connotation

La page d’accueil est disposée en deux parties | Cette disposition donne un sens précis de lec-
horizontales. ture qui rend la page plus large.

Les formes utilisées sont des formes rectangu- | Les formes rectangulaires donnent de la stabi-
laires . lité & l'interface .

La gamme des couleurs utilisées sont les tons | L’utilisation du contraste entre le blanc et le
blanc et gris . gris ravive linterface.

TABLE 2.1 — Analyse technique de I'application Amazon.fr

2.1.2 Analyse de I’application eBay

Dans cette section, nous présentons ’application eBay. Ensuite nous procédons a une analyse
fonctionnelle, technique et graphique de I'application étudiée.

a. Présentation de P’application eBay officielle pour ANDROID

eBay s’efforce sans cesse de créer la meilleure expérience possible en matiére de shopping
en ligne sur la plateforme ANDROID. L’application eBay regorge de fonctionnalités pour vous
permettre de parcourir les annonces, d’effectuer des achats, de vendre des objets et de gérer
vos activités sur eBay a tout moment et ol que vous soyez. Ainsi, I’application eBay permet de
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recevoir des alertes.
b. Analyse fonctionnelle

L’application eBay pour ANDROID permet de :

— Lancer des recherches, soumettre des enchéres, effectuer des achats et faire des offres pour
des objets uniques dans le monde entier.

— Mettre des objets en vente en seulement quelques minutes.

— Utiliser le lecteur de codes-barres pour rechercher des objets, comparer les prix ou créer

de nouvelles annonces.

— Recevoir des alertes personnalisées sur vos objets et vos activités sur eBay.

— Suivre 'acheminement de vos colis.

— Laisser une évaluation.

— Lire vos messages eBay et y répondre.

— S’abonner aux recherches et vendeurs favoris pour pouvoir accéder rapidement a un in-

ventaire actualisé.
— Modifier les annonces et gérer les activités sur eBay a tout moment et n’importe ou .

Langues prises en charge : Anglais, francais, italien, allemand, espagnol, portugais, russe,
polonais, néerlandais, flamand.

c. Objectif
C’est une version simplifiée du site « eBay.com » développée essentiellement pour faire des

achats en ligne des produits flash d’un catalogue web. Cette application est déstinée au utilisa-
teurs disposants des appareils téléphoniques intelligents|23|.

d. Fonctionalités de I’application eBay
Les interfaces suivantes montre les différentes fonctionnalités de 'application eBay.

1. Interface présente le menu principal. Elle dispose des annonces, d’une recherche et des
catégories, des messages, des favorites et parameétres.

2. Interface qui permet de traiter les produits selon des catégories.
3. Interface qui permet une recherche en saisissant un mot clé.

4. Interface qui s’affiche quand le client clique sur « voir détails », Elle affiche le titre du
produit, son prix, image du produit et la description du produit.

5. Interface s’affiche en consultant le Panier. Elle contient les produits réservés par le client.

6. Interface de payement des produits.
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& rusty3144(245) =

5 & =

My eBay Motors

"

€< ° U >

Lkl
T

FIGURE 2.7 — Interface de la page d’accueil de I’ap-

Reminders

Messages

Saved searches

Favaorite sellers

Browse categories

eBay Deals

Settings

Selected site: United States

plication eBay[24].

FIGURE 2.9 — Interface de recherche d’un produit

1920 MARTIN 0-45,

& RARE ACOUSTIC!

Vintage National

% Supertane wood body
dobro, needs neck reset,

. low price!

1930's

de l'application eBay|[24].

INCREDIBLY BEAUTIFUL

CORIGINAL HARDSHELL

1954 MARTIN Q00-18

Epiphone Olympic Guitar

1987 Dobro Duolian Hulu
Blues Resonator Guitar

A

Sell an item

© 0 €

US §29,995.00
LS $49.95

Eiuy 1T Mow
or Best Offar

1d 12h

Us 8529.99
LS $35.00
0 bids
or Buy It Now
1d 15k

US $2,075.00
s §79.22
16 bids

1d 15h

US $1,000.00
LS $40.00

0 bids

1d 15h

Us $1,350.00
Us $76.07
Buy It Mow

1d 17h

US $479.20

HLNEWN

ay/ Sell anitem

Start here.
Tell us what you

Finish a draft

=

‘re selling.

Samsung Galaxy Tab
GT-PTH10 32GB, Wi
Fi, 10.1in

Fossil handbag

Hoops & YoYo
Change Purses

Beautiful Beaded
Trinket Box

Johnson Blue
Acoustic Guitar

Test Kitchen Healthy
Family Cookbook

F1GURE 2.8 — Interface des catégories des produits
de I'application eBay[24].

JalEA W

a\/ Item view

1920 MARTIN 0-45, INCREDIBLY ®
BEAUTIFUL & RARE ACOUSTIC!
ORIGINAL HARDSHELL CASE! Watch
Buy It Mow: US $29,995.00
Shipping: US $49.95

UPS Ground
Delivery: Est. between Nov 14 - Nov 20
Time left: 1d 12h

Nov 8, 2012 3:52 AM
Lo Lansing, M

5h

United States

[BUCKS] Earn US $100.00

Description >
Item specifics >
shipping, payments, returns >
Seller eBay_Seller11(274) % Y

100% positive feedback

F1GURE 2.10 — Interface des détails d’un produit
de lapplication eBay|24].
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DhlNEN
My eBay S
d rusty3144 d\/ Checkout
WATCHING BUYING SELLING Subtotal §27.99
Shipping FREF
All lists 4 Order total US 527.99
Won (21) Payment
Mew Skullcandy Waadal US $49.99
" pal_user@email.com
Speaker Doc EE PayPal paypal_ el QO -4
iPhone, iPod, & MP3 Buy It Mow ay Bank xx-5567, $27.99
Players i Gl /0202012
Andraid Wavin icker us £1.99 Gift Cards, Coupons >
decal funny ritI AEE
car truck window Buy It Now .
sticker vinyl W B2 Ships to
Men's Genuine iﬂ her us 87.09 John Smith
Wellet BuxtonfA . 3616 Fort Solitude Lane
Far Covinglon Sears By It Now Zen River, California 90244 US >
Black Choose i El10/31/2012 <en Myer alliomia. e M
) US 54,99 555-555-5555
Android play gﬁﬁ‘- o
Skateboard 6"bsa Bl Items & shipping
laptop Decal Sticker ,:' ey y
W Ehoraorz012 _, Perry Elis 008-1- $27.99
us 52.99 ?—\. GOLD-59-15/021-3-DK-
Andraid ate a 1 GRN-61-16 Sunglasses
Yo ° g
decal window sticker By It Mow e Black/Grey
% Ehoraorzonz !
Stylus Touch Screer UPS Ground FREE

C50.99
Pen for iPhontPEEAG REE Est. between Feb 12 - Feb 19
3GS iPad 2 iPod Touch Buy It Now

Smart Phene[Purple] % E51012/2012
[ Book Style Walle Us $3.99
Leather Pack
Caover for Samsuna

FIGURE 2.11 — Interface des produits ajoutés au
panier de I’application eBay[24].

Cancel Place order

FIGURE 2.12 — Interface de payement des produits
de I'application eBay[24].

By It Mow

e. Analyse technique de ’application eBay

L’application eBay en ligne est développée avec le langage Java (SDK ANDROID). Les
images contenues dans 'application sont des images dont le format est JPEG.

Dénotation

Connotation

La page d’accueil est disposée en deux par-
ties :une barre menu verticale et une liste ho-
rizontale.

Cette disposition donne un sens précis de lec-
ture qui rend la page plus large.La page d’ac-
cueil posséde d’autre objet pour ’enrichir

Les formes utilisées sont des formes rectangu-
laires .

Les formes rectangulaires donnent de la stabi-
lité a linterface .

L’utilisation du contraste entre le blanc et le
bleu ravive l'interface.

La gamme des couleurs utilisées sont les tons
blanc, bleu, gris et noir .

TABLE 2.2 Analyse technique de 'application eBay

2.2 Analyse concurrentionnelle

Suite a cette étude de 'existant des deux applications que nous avons présenté qui disposent
de fonctionnalités intéressantes vis-a-vis de I'utilisateur. Nous parlons, ici, principalement des
Ventes Flash de « eBay » et les notifications de nouvelles offres de « Amazon.fr ». Ces deux
fonctionnalités peuvent étre prises en compte dans ’application que nous visons développer afin
qu’elle soit riche et bénéfique a I'utilisateur. Nous avons pris en considération aussi des éventuels
avantages tels que 'importance de I'esthétique du 'applicative, la structuration des interfaces,
la mise en forme du texte et la présence des images ainsi que la mise a jour des informations.
Comme nous avons constaté aussi que la simplicité de 'utilisation de D'application, est un
principal objectif.
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Conclusion

Aprés avoir réalisé une étude de I'existant, nous passons a la définition des besoins fonction-
nels et non fonctionnels.
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CHAPITRE 3

SPECIFICATION DES BESOINS

Introduction

La spécification des besoins représente la premiére phase du cycle de développement d’une
application. Elle doit décrire sans ambiguité 'application a développer.

Dans ce chapitre nous allons spécifier I’ensemble des besoins fonctionnels et non fonctionnels
liés & notre application. Ensuite, nous allons modéliser les spécifications semi-formelles des
besoins a 'aide des diagrammes de cas d’utilisation.

3.1 La méthodologie

L’objectif de notre projet est de développer une application de « Vente Flash » sous AN-
DROID. Une plateforme nous est inconnue et nous ne I’avons pas maitrisé auparavant. De plus
la premiére étape de notre projet consiste a définir les besoins fonctionnels de 'application
a développer, c’est pourquoi nous nous sommes orientés vers l'utilisation de la méthodologie

2TUP.

Le 2TUP (2 track unified process, prononcez « toutiyoupi ») est un processus de développe-
ment logiciel qui implémente le Processus Unifié.

Le 2TUP propose un cycle de développement en Y, qui dissocie les aspects techniques des
aspects fonctionnels. Il commence par une étude préliminaire qui consiste essentiellement a
identifier les acteurs qui vont interagir avec le systéme, a construire les messages qu’échangent
les acteurs et le systéme, a produire le cahier des charges et & modéliser le contexte.

Le processus s’articule ensuite autour de 3 phases essentielles :

— Une branche technique.

— Une branche fonctionnelle.

— Une phase de réalisation|25].

La figure au-dessous présente le processus de développement 2TUP :
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1=Capture 2=Capture
des besoins des besoins
fonctionnels | o techniques
9, @
& é\\a"
&F
& [4= Concapto
Jb'-'—' generigue

| 5 — Conception préliminaire l

| & — Conception détaillée |

| T = Codage &t tests |

Branche réalisation

|3—Recel‘!e |

FIGURE 3.1 — Le processus de développement 2TUP

3.2 Spécification des besoins fonctionnels

Dans cette partie nous identifions les acteurs de notre organisme en ligne afin de pouvoir
dégager les besoins fonctionnels.
3.2.1 Identification des acteurs

L’application doit fournir un ensemble de fonctionnalités aux clients. En effet, 'application
Permettra aux clients d’effectuer leurs achats et de lancer des commandes.

Nous allons maintenant énumérer les acteurs susceptibles d’interagir avec le systéeme. Tout
d’abord, nous commencons par définir ce qui est un acteur.

Définition d’un acteur : un acteur représente I’abstraction d’un role joué par des entités
externes (utilisateur, dispositif matériel ou autre systéme) qui interagissent directement avec le
systéme étudié[26].

Les acteurs de notre application sont :

— a. Le Client : toute personne qui fait I'inscription dans 'application et il peut, par la
suite utiliser 'application, procéder a ’achat d’un article et réserver des produits.

— b. L’administrateur : c’est le superviseur qui controle, qui doit gérer le bon fonction-
nement de I'application et rectifie 'application Java pour assurer le bon fonctionnement de
systéme.

3.2.2 Analyse des besoins fonctionnels

Dans la suite, nous désignons par centres d’intéréts les différents services offerts par notre
application :
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a. Coté Client :

— Inscription : Cette fonctionnalité obligatoire pour permettre au client d’avoir une visi-
bilité sur le contenu de I'application et d’avoir accés sur les ressources qu’elle contient. Un
compte est attribué pour chaque client inscrit, qui lui permet de réserver des produits du
catalogue en ligne.

Le systéeme doit permettre au client qui a déja fait 'inscription de passer a 1’étape de 'au-
thentification.

— Consulter le catalogue : Le client dispose d’un accés au catalogue qui contient I’ensemble
des produits vendus par le magasin. Ainsi qu’il peut consulter les détails d’un produit via la
galerie d’image.

— Rechercher des produits : La recherche se fait par la saisie d’'un mot clé.

— Contacter ’organisme : Le client peut découvrir 'adresse, I’email, le site web, la géo-
localisation de 'organisme et le numéro de téléphone de la société.

— Ajouter un produit au panier : Le systéme doit permettre au client de réserver des
produits & partir des détails du produit dans les trois interfaces (Catalogue, Promotion,
Recherche) en les ajoutant & son panier pour qu’ils restent a sa disposition 3 jours pour le
payement a partir de la date de réservation.

— Recevoir des Notifications de Vente Flash : Le client peut suivre les derniéres pro-
motions du l'organisme et ses ventes flash dont il sera averti par une notification dés qu’il
sera connecté avec son Smartphone. Ainsi, il peut voir les détails d’un produit en promotion.
— Gérer le panier :

- Voir les détails d’un achat.

- Annuler la réservation d’un produit.

— Gérer son compte :

- Accéder aux détails de son compte.

- Modifier ou actualiser ses informations.

b. C6té Administrateur :

Apreés authentification "'administrateur sera redirigé vers son application administrateur «
NechriFenet.com » qui lui permet de :

— Gérer les utilisateurs de ’application admin :
- Ajouter un utilisateur.

- Modifier un utilisateur.

- Supprimer un utilisateur.

— Liste des clients :

- Afficher la liste des clients et leurs reservations.
— Gérer les catégories :

- Ajouter une catégorie.

- Modifier une catégorie.

- Supprimer une catégorie.

— Gérer les produits :

- Ajouter un produit .

- Modifier un produit .

- Supprimer un produit.

— Gérer les promotions :

- Ajouter un produit en promotion.

- Modifier un produit en promotion.

- Supprimer un produit en promotion.
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— Gérer les commandes des clients :
- Valider les commandes d’un client.

La phase de modélisation nécessite des méthodes permettant de mettre en place un modéle
d’analyse. Dans ce cas, nous avons adopté le langage UML, « Unified Modeling Language », qui
est un langage de modélisation graphique des données et des traitements. A travers le langage
UML, nous pouvons donner plusieurs vues d’un systéme.

3.2.3 Diagramme de cas d’utilisation global « Administrateur-Client »

La figure suivante désigne le diagramme de cas d’utilisation global « Administrateur-Client
» dans lequel nous allons mettre en évidence les services offerts par l'application.
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FIGURE 3.2 — Diagramme de cas d’utilisation global « Administrateur-Client »

3.4.1.1 Analyse de cas d’utilisation Détaillé pour « Administrateur » :
1. Cas d’utilisation « Authentification » pour I’administrateur

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Authentification » pour I’adminis-
trateur.

a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Authentification » pour ’ad-
ministrateur :
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Authentification de I’ adnmmistrateir.

S authentifier.

L administrateir introdint son Login et sonmotde passe.

Administratenr.

L’ administratelr doit avoir un compte. Accesalapage daccueil del’a dministratenr.

1. Demande d’accés ausystames.
2. Lesystémelirépond parl’affichage dela boite d’mithertification
3. L’administrateir saisi sonlogin et sonmot de passe.

4. Lesystéme vénfieles chanmps.

3. Lesystéme vénfie'existence de | adnmmstratenr.

- 81 I'administratewr figure dansla base de dormées alorsil va réussir a s authentifier sinon le
systéme renvoie unmessage d'ermreur (*'a diministrater n’existe pas™).

-5i I'authentification est réussie, il aura accés la page d'accueil

Sinonle systéme réinitialise la page d’authentification.

El. Champs obligateoires vides.

1. Lesystéme affiche unmessage d’emrewr “champs vide™.
2. Lescenaroreprend del’étape 3.

E2 Login oumot de passe non valide.

1. Lesystéme affiche unmessage d’emrewr “Login cumet de passe nonvalide™.
2. Lescenaroreprend del’étape 3.

TABLE 3.1 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Authentification » pour ’administrateur

b. Diagramme de cas d’utilisation « Authentification » pour ’administrateur

Adminstideur = Saksir e mot de Passe
Authentification par ==l *

l'administrateur

FIGURE 3.3 — Diagramme de cas d’utilisation « Authentification » pour ’administrateur
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2. Cas d’utilisation « Gestion de catalogue des produits » pour ’administrateur

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Gestion de catalogue des produits »
pour 'administrateur.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion de catalogue des pro-
duits » pour ’administrateur :

stion de catalogue des produits.

erer e catzlogue des produits.

L’ zdmimistrateur va gérer 12 list= du catslogue en sjoutant, modifiant ou
supptimant un produit.

Admmistrateur.

miztrateur et authen

-L’zdministrat=ur chodsi le produit & zjoutsr,
modifier ou supprimer.

1. Demanded’accés an systéme.

2. Lesystéme lui répond par affichape del'imterface de gestion de catalogne des produits.
3. L zdmmistrateur choisi I'zction 2 rézliser © sjoutsr, moedifier cu supprimer un produit.

4. Lesystéme vérifie 1'existence du produit dans la bese de données.

3. Lesystéme affiche 12 réussite ou 1échec de action réalisse.

El. Le produit existe deja

Dans le cas de Uzjout
1. Lesystéme affiche un message d erreur “Produit d&j2 existant’.
1. Leszcenario reprend de 1"étape 2.

Diznszle cas de la modification ou de 12 suppression

1. Lesystéme affiche un message "Produit mis 2 jour avec succés * ou “Proeduit supprimé avec
sucees”
2. Lescénario reprend de étape 2.
E2. Leproduit n’exists pas.
Dans le cas de zjout
2. Lesystéme zffiche un messzge “Produit gjouts avec succés’.
3. Lescenario reprend de étape 2.
Dans le cas de 12 modification ou de la suppression
1. Lesystime affiche un message d errenr “Vous devez sélectionner un produit’.
2. Lescénario reprend de I'étape 2.

TABLE 3.2 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion de catalogue des produits » pour I’admi-
nistrateur

b. Diagramme de cas d’utilisation « Gestion de catalogue des produits » pour
Padministrateur :
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Ademanisiratiewr

Gestion de catalogue des u

produits parladministrateur Supprimer un produit

FIGURE 3.4 — Diagramme de cas d’utilisation « Gestion de catalogue des produits » pour I’administrateur

3.4.1.2 Analyse de cas d’utilisation Détaillé pour « Client » :
1. Cas d’utilisation « Consultation de catalogue des produits » pour le client

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Consultation de catalogue des pro-
duits » pour le client.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Consultation de catalogue des
produits » pour le client :

onsultaiion de OEIE.

Consulter Ie catzlogue.

Leclient va consulter 1= catzlogue en le sélectionnant. Le systéme répond
2]z requéte en ["affichant.

Aprés Leclient va consulter les détails 4 un produit voulu en le
sélectionnant. Le systéme répond 2 1a requéte en 'affichant

Client.

1. Leclient demande 2 consulter le catalogue en cliguant dessus.
2. Leclient demande de voir les déteils 4 un produit voulu.
3. Lesystéme zffiche les détails du produit sélectionng.

TABLE 3.3 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Consultation de catalogue des produits » pour le
client
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b. Diagramme de cas d’utilisation « Consultation de catalogue des produits »

pour le client :
Authantification
! <<include== .-

E-thu.;da'ﬂ -

-

Triar par Catégories

Wair les détails d'un produit

Cliant

Consulterle catdlogue ) Z5ia G -

Cons ulter le catalogue parle client

FIGURE 3.5 — Diagramme de cas d’utilisation « Consultation de catalogue des produits » pour le client

2. Cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour le client

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour le
client.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour
le client :

erche dun produit.

Eeechercher un produit.

Leclient va lancer la recherche grice 3 un moteur de recherche, il tape un
motclé etle systéme affiche tout les produits qui répondent 2 12 requéte.

Une fois le produit trouve, Le client aura le choix de consulter les détails
du preduit cunen.

Client.

lent est authen it rouve.

-Le client consulte le catzlogue des preduits. | -Produitnen trouve.

1. Leclient saizi un mot clé.
2. Lesystéme cherche tous les produits en lisn avec un mot clé.
3. Lesvstéme affiche le résultat.

TABLE 3.4 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour le client

b. Diagramme de cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour le client :

31



Chapitre 38 : Spécification des besoins

<<Include>> |

— Rechercher des produits  »------------ Saisir Mot dé
Client ==Include=>>

Fechercher des produits par le client

FIGURE 3.6 — Diagramme de cas d’utilisation « Recherche d’un produit » pour le client

3. Cas d’utilisation « Contacter ’organisme » pour le client
Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Contacter I’organisme » pour le client.

a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Contacter ’organisme » pour
le client :

ontacter | organizme.

Contacter ["orgamsme.

Le client peut vour les mivmmations generales concsmant [ organisme.

Chent.

1. Leclient demande de consulter les mformations de 1" crganizme.
2. Lesystéme zeodde aux mformations et affiche 2 1'écran.

TABLE 3.5 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Contacter 'organisme » pour le client

b. Diagramme de cas d’utilisation « Contacter ’organisme » pour le client :
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Authanfification

]
rinclude=>
|

=< Extand==
" Consulier ks infarmations

/,..—w- Conacler lforganisma e concamant Morganisma

Extension Points
Cliant kes informations concamant T I Contacter organisme par le client

FI1GURE 3.7 — Diagramme de cas d’utilisation « Contacter l’organisme » pour le client

4. Cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier » pour le client

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier » pour
le client.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier »
pour le client :
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clhent est

2

(NP S L o |

.Le

Ajout d'un produt au panier.

Ajouter un produit au panier.

Le client consulte un prodmt et demande de I'ajouter 2 son pamer. Le
systéme enregistre la commande et ajoute le produt au panier du client.

Client.

£,

-Le client consulte une des interfaces (catalogue,

s g dum pr

unates o prodult noest pas

mt

i reserve.

-Produit non réservé.

Le client choisi de réserver le produt et il I'ajouts 2 son panier.
Le systéme vérifie la dispombilité du nombre d unités du procnt dans la base de donnges.
Le sy=téme enregistre la commande et ajouts le produit au panier du client.

Le syztéme affiche un message Produit réserve avec succés’.

-3

1. Lea systéme affiche un message d'amenr “Fézervation du produit non aceompli, stock acheve’.

2. Le scenario reprend de [étape 1.
E2. Le nombre d unités du produtt disponible.

1. le syetéme dimime le nombre d'unitd de ce produit dans la quantité de stock dans la base de
données.
2. Le systéme affiche un message “Féservation du produit réussie’.
3. Le scenario reprend de étape 1.
E3. Le produit n'est pas vendn pendant trois jours 2 partir de 1z date de réservation.

1. Le systéme modifie la base en ausmentznt 3 un nombre d’unité domme de la quantité du stock de
ca produit.

TABLE 3.6 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier » pour le client

b. Diagramme de cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier » pour le

client :

34



Chapitre 38 : Spécification des besoins

Authentification

<<|nclude>= "1
i

Ajouter un produit au panier
éserver un produit par le client

Client

F1GURE 3.8 — Diagramme de cas d’utilisation « Ajout d’un produit au panier » pour le client

5. Cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour le client

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour le
client.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour
le client :

Recewvair une notification.

Le client regoit une notification d'un produit en promation.

Une notification regue sur le Smartphone du client. Le client consulte la
notification et décide soit de consulter lesdétails du produit dansle
catalogue des promotions en flash soit de fermer la notification.

Client.

-Le client est authentifié. -Motification consultée.

-Motification fermee.

1. Matification regue sur le Smartphone du client.

2. Leclient consulte la notification.
3. Leclientconsulte lesdétails du produit des promaotions en flash.

El. Client non intéresse.

1. Auniveau 1, Le client peut choisir de fermer la notification et ne pas consulter son contenu.

TABLE 3.7 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour le client

b. Diagramme de cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour le client :
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Laors de ['ajout d'un

nouveau praduit au
catalogue des promotions

Cliant i
: =<Exland== =<|ncluda==

Farmar una natification . T
Recevoir des notifications par

le client

FIGURE 3.9 — Diagramme de cas d’utilisation « Recevoir une notification » pour le client

6. Cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le client

Nous allons décrire le diagramme de cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le client.
a. Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le
client :

(rastion du paniar.

(rérar |z panier,

Laclisnt va gérer son panisr en consultantlas datails ds chague achat
comme il psut annulerla réservation d un produitnon pave.

Cliant.

-Laclisnt ast anthentifis. -Consulter las datails 4 un achat.

-Laclisntaccéds & son panier. - Annulerla réservation d un produit.

1. Lazcliant choisil action 4 raaliser : Consulter las datails 4 un achat ou Annuler la réservation
d'un produit.

TABLE 3.8 — Description de diagramme de cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le client

b. Diagramme de cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le client :
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Authantification
1
s<Includa=s | Annular la résarvation dun
' . produit
Géarar la paniar Sy

s<Extand==

Extension Points
Annular la résarvafion d'un produit
Woir kes détails d'un achat

Cliant

~ <<BExtand>>

. . . Wair las datails d'un achat
Gererle panier pourle client

FIGURE 3.10 — Diagramme de cas d’utilisation « Gestion du panier » pour le client

3.3 Spécification des besoins non fonctionnels

Les besoins non fonctionnels spécifient les propriétés du systéme telles que les contraintes
d’environnement et d’implémentation, la performance, la maintenance, I’extensibilité et la flexi-
bilité.

Certains besoins non fonctionnels sont généraux et ne peuvent pas étre rattachés a un cas
d’utilisation particulier.

3.3.1 Les contraintes ergonomiques

Les contraintes ergonomiques sont les contraintes liées a ’adaptation entre les fonctionnalités
de l'application, leurs interfaces et leur utilisation.
Pour notre application, nous devons obéir aux contraintes ergonomiques suivantes :

— Permettre un accés rapide a I'information.

— Interface simple et compréhensible.

— L’organisation des rubriques, des onglets, etc.

— L’application doit guider le client pour avoir sa demande c’est a dire qu’elle doit étre déve-
loppée avec un langage compréhensif par I'utilisateur, présenter les informations d’une facon
simple et claire, faire apparaitre les choix ou les saisis du client.

a. Modéle de navigation

Le modéle de navigation permet de définir la maniére de navigation dans I’application. Dans
notre travail, nous avons eu recours au modéle composite pour assurer une navigation plus
souple pour l'utilisateur et un minimum de clique pour atteindre une page. Nous avons opté
pour le modéle composite car il présente la navigation la plus pratique.
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-Le modéle composite :

C’est une navigation a la fois verticale et horizontale. C’est une combinaison du modéle
linéaire et du modéle hiérarchique. Ce modéle permet encore une navigation plus souple puisque
nous pouvons accéder aux différentes pages d’un niveau hiérarchique inférieur et supérieur en
plus d’une navigation horizontale.

FIGURE 3.11 — Modéle composite

3.3.2 Les contraintes techniques
Il faut que toute interface de l'application soit homogene, en effet, les différentes pages

doivent suivre le méme modéle de représentation (couleurs, images, textes défilants, etc.).

Le code doit étre extensible et maintenable pour faciliter toute opération d’amélioration ou
d’optimisation.

3.3.3 Les contraintes du matériel

L’application sera installée sur un téléphone mobile & OS ANDROID.

3.3.4 Les contraintes du déploiement

L’application client doit étre téléchargeable a partir ’ANDROID Market pour ANDROID.

La spécification des besoins fonctionnels et non fonctionnels procure une vision claire du
sujet et une compréhension plus profonde des taches a réaliser. Elle méne également a prévoir
une spécification semi-formelle de 'application.

Conclusion

La spécification des besoins nous a permis de définir les fonctionnalités de notre application,
ce qui nous meéne a entamer la phase de la conception (technique et graphique) pour assurer
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une bonne mise en oceuvre d’un systéme fonctionnel répondant aux besoins cités.
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CHAPITRE 4

CONCEPTION

Introduction

Aprés avoir défini la spécification du projet, la phase de conception vient pour mieux 1’éclair-
cir. Dans une premiére partie, nous entamerons la conception technique en décrivant ’archi-
tecture générale de notre systéme ainsi que les vues statiques du systéme en utilisant les dia-
grammes UML appropriés. Ensuite, nous présentons la conception graphique de notre projet.

4.1 Architecture MVC (Modéle, Vue et Controleur)

4.1.1 Le choix de ’architecture MVC

Nous avons choisi de travailler avec ’architecture MVC, car elle permet de bien séparer la
logique de la présentation. La vue n’aura aucune logique d’imbriquer. Aussi, étant donné que
tout est trés bien séparé, il est tres facile d’ajouter et de modifier au code sans que le reste ne
s’effondre. C’est un pattern qui se préte trés bien au développement.

4.1.2 Présentation de ’architecture MVC

Aprés I’évaluation de la technologie,les applications ont progressivement évolué, les attentes
des utilisateurs et des clients également. De ce fait, notre application utilise I'architecture MVC.

L’architecture MVC est un concept trés puissant qui intervient dans la réalisation d’une
application ou un site web. Son principal intérét est la séparation des données (modéle), de
'affichage (vue) et des actions (controleur).

Le Modéle représente le comportement de ’application : traitements des données, interac-
tions avec la base de données, etc. Il décrit les données manipulées par 'application et définit
les méthodes d’acces.

La Vue correspond a l'interface avec laquelle I'utilisateur interagit. Les résultats renvoyés

par le modéle sont dénués de toute présentation mais sont présentés par les vues. Plusieurs
vues peuvent afficher les informations d’un méme modéle.La vue n’effectue aucun traitement,

40



Chapitre 4 : Conception

elle se contente d’afficher les résultats des traitements effectués par le modéle, et de permettre
a l'utilisateur d’interagir avec elles.

Le Controleur prend en charge la gestion des événements de synchronisation pour mettre a
jour la vue ou le modéle. Il n’effectue aucun traitement, ne modifie aucune donnée, il analyse

la requéte du client et se contente d’appeler le modéle adéquat et de renvoyer la vue correspon-
dante a la demande[27].

Le schéma suivant résume la structure générique d’une architecture MVC :

Action ulilisateur - on contriile |

- >
h La wise cloit Btre mise & jour...
-:',_"'_:':, -

FIGURE 4.1 — Le schéma de la structure générique d’une architecture MVC

4.2 Conception détaillée

Aprés la présentation de ’architecture générale de développement de notre projet, nous
entamons la conception détaillée de ’application. Nous mettons en disposition une vue statique
de notre application représentée par le diagramme de classes et les diagrammes de séquences.

4.2.1 Description de la vue statistique (Diagramme de classes)

Le diagramme de classes est considéré comme le plus important de la modélisation orienté
objet. Il s’agit d’une vue statique du fait qu’on ne tient pas compte du facteur temporel dans le
comportement du systéme. Le diagramme de classes permet de modéliser les classes du systéeme
et leurs relations indépendamment d’un langage de programmation particulier. Le diagramme
de classes retenu a la fin de la conception sont le suivant :
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-0

-0
-PRENOM
AL

-PASSWORD

Admin Client

-DATE_CONMECT -CIVILITE

+ gouten) -DATE_MAISS

+m{’ -ADRESSE

+ suppamen]) -CODE_POSTAL
-TELEFHOME
+commanden|)
+snacane{)

PenEgade

-PRX_PROMOTION
-DATE_PROMOTION
-DELAI_PROMOTION

content

Prodult

-ID_PRODUIT
TITRE_PROOUIT

PR PRODUIT
DESCRIFTION_PRODUIT
CATEGORIE_PRODUIT
-STOCK PRODUIT
ETAT_PROMOTION_PRODUIT
-IMAGE_PRODUIT

Panier

-I0_PANIER

-DATE__WAaLID PRODUIT
-ETAT_FAIEMENT _PRODUIT
-COMPTE_REBOURS_PRODUIT

FIGURE 4.2 — Diagramme de classes

a. Description textuelle

-1ID_PRODUIT

Apouler Produst Panssr

Prodult Panler

-ID_PANIER
-QUANTITE

Dans le diagramme de classes de notre application de vente-flash, la classe « promotion »
héritent de la classe produit (cette classe « produit » contient une variable qui décide si un
produit est en promotion) qui est gérable par la classe administrateur. Celle-ci peut supprimer,
ajouter et modifier un produit. La classe client décrit 'utilisateur de 'application qui a effectué
une inscription, il peut consulter les trois catalogues comme il peut réserver des produits en
ligne en les ajoutant a son panier.

4.2.2 Diagrammes de séquences

Nous allons détailler les diagrammes de séquences des cas d’utilisation que nous avons déja
cité dans le chapitre précédent.
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1. Diagramme de séquences « Ajout dans la gestion de catalogue des produits » pour 1’adminis-
trateur

Administrateur

1: Authantification (Login Mot de passa)

T

|

|

|
2: Damanda dajoular un produit dans ke catalogua

|

|

|

|

|

|

| |

3: Afficher la formulaira & ram plir :
LSRR |
4: Ermvavyer la formulaira rampli |
|

.D 4.1: Damande danragistrar la produit
|
|
|
|
|
|
|
|

Produit
existe ou non

5 Varification

[Froduit ajouté ]

5.1: Massage "Produil ajouté avec succas'

e

T: Ajout impossibla
7.1: Massage damaur Produit d&ja existant' ~I:F _____________________ ﬁ

FI1GURE 4.3 — Diagramme de séquences « Ajout dans la gestion de catalogue des produits » pour ’administrateur

43



Chapitre 4 : Conception

2. Diagramme de séquences « Modification dans la gestion de catalogue des produits » pour
P’administrateur

Adminislralaur 4. 4 yhanfificaion {Login Mol da passa)

!
|
2: Damanda de madification da produit dans la catalogua [:ll

4: Madifiar las donndas du formulaire at Famayar |

I
|
|
|
|
3 Affichar ke formulaira a madifia :
|
|
|
|

Champs
correctes ou non

|
: [m 5: Varification
|
|

|
|
i.”’l é; Massage da confirmation de modification du produit |

6.1: Massage "Produit mis & jour avac sucoas'

e

[Produit mis & jour]

=

,;:_ _________________________

7.1: Message damaur 'Misa a jour non accomplie [~ -~~~ -~~~ " TT T T T T T H
|
|
|
|
|
I
|
|

FIGURE 4.4 — Diagramme de séquences « Modification dans la gestion de catalogue des produits » pour I’admi-
nistrateur
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3. Diagramme de séquences « Suppression dans la gestion de catalogue des produits » pour
P’administrateur

‘Barvaur :5GBD

Administrataur 1: Authentification {Login Mot da passa) |

2: Sdlactionnar un praduit

3: Damanda da supprimar un produit dans ke catalogua I

:

4: Damanda da confirmation da la supprassion du produit
5: Ervayer la confirmation de la supprassion
5.1: Damanda da supprassion
|
| G: Massagea da confirmation da la supprassion
6.1: Massage Produit supprimé avec suecds' [~~~ T T T T T T T T T T T
e — |

FIGURE 4.5 — Diagramme de séquences « Suppression dans la gestion de catalogue des produits » pour ’admi-
nistrateur
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4. Diagramme de séquences « Authentification » pour le client

1: Connexion

1.1: Damanda dauthantfication

:SGBD

2! Authantification (Login Mot da passa)

[Login etMatde

2.1: Damanda =i Login ot Mol da passa valides

Lagin
ou Mot de

passe
incorrecte

3 Varification

passe sontwvalides ]

4 .1: Affichaga de la page du cliant

a

[Login ethotde

passe non valides ]

5.1: Massaga d'amaur Login ou Mot da passa non valide

4: Ervai des donnédes cliant {j
|
|
L

F1GURE 4.6 — Diagramme de séquences « Authentification » pour le client
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5. Diagramme de séquences « Consultation de catalogue des produits » pour le client

Sanaur SGED
Cliant . — . - I I
= 1: Authantification (Login Mot da passa) | |
’[:] |
|
2! Damanda de consullar la catalogue das produits : :
Lol |
3: Affichagsa da la fanatra da calalogue das produits |
I T |
I i
loop 4: Damands da consullar las détaile dun produil } }
o8 4.1: Damanda das détails du produit || Froduit
pL:__l existe ou nan
T ’
: 5: Varification
|
! !
alt i 6: Envoi das datails du produit 1
G6.1: Afichagea dans la fanatra das datails du produit |T ————————————————————————— ‘lj
e —————— e ——— |
| |
I fmmm ]
T Massaga d Produit n'axista pas' |
7.1 Massage damaur ‘Produit n'axiste pas' (L= 7 ibigi _HEG_W_ _m_li EH_KE _p_db _____ _[JJ
(€ —mm - |
|
I I
Ll T T

FIGURE 4.7 — Diagramme de séquences « Consultation du catalogue des produits » pour le client
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6. Diagramme de séquences « Recherche d’un produit » pour le client

Sanaur SGBD
Cliant i i
1: Authantificaion (Login Mol da passa) I I
’D |
2. Damanda a accadar au calalogua das praduits |
|
3: Afichage da la fanélra da calalogua das produils q] :
e |
|
} }
loop 4: saisir un mot cla. |4 1: Racharchar tout las produits an lian avec un mot cla. I

Fro duits
existant

L +

\5: Verification

alt) . 6: Ervoi la lista des rasulats
[Froduts trowyes) . | .
6.1: Affichaga da la liske dasrasullals |
___________________________ |
{': |
I - [
| 7: Massaga damaur "Aucun rasultal trouva' |
B: Massage demaur "Aucun rdsultattrowee’ [~~~ T T T T T T T T T T ﬂ

FIGURE 4.8 — Diagramme de séquences « Recherche d’un produit » pour le client

7. Diagramme de séquences « Contacter 'organisme » pour le client

‘Sarvaur :5GBD

Cliant

1: Authantification (Login Mot da passa)

2 Demanda da consultar kes infarmations da I'organismea

¢
!

2.1: Damande daccddar aux informations da Morganisma

22: Ervai das informations da lNorganisma

}———{

P21 Affichaga dans la fanétra las informations da lNomanisma { __________________________

e - -

FIGURE 4.9 — Diagramme de séquences « Contacter ’organisme » pour le client

48



Chapitre 4 : Conception

8. Diagramme de séquences « Ajout d’un produit au panier » pour le client

Cent

-

1: Autnentficaton (Logn ot de passs)

2 Demande de consuller les détads d'wn produst

I

|

T

<

3 Afichage de la fendire des datads du produt j]

quantité du
Froduit
K ———— dispanible
4.1: Demande dfensegiainer 13 commande e ajouler le produl au paner | (AUNEN
4: Demands d"apouter le produt au paner ‘D 'ﬂ L
: |7 5 Veafizaton
|
| |
at) . .
alt] | |
[ Produit I & Confrmation de desponinielé o la Baeraton I
disponible} P
6.1: Measage 'Réservabon du produst reus s’
- {__:___?___ sl s R N
Produit n'est | 7: Message 'Le nomboe d'unités du paodust n'est pas des ponibls’ |
pas disponible =TT OTTTTTTT T
1. 1: Measage d'emewr 'Reservaton du produt non accompl, siccl&chevs'. |
_____________________________ |
|
— _________+__________4|_
Produit n'est 8 Veafication |
paspag !
s!": d :":; 3 :Iﬂ urs | || 9: Demande #'augmentaton & un nombne o wilé donné de 13 qUantté du Block de oe produt
e la date de
résenation J{ 10: mesaage de confematon & augmentaton

FIGURE 4.10 — Diagramme de séquences « Ajout d’un produit au panier » pour le client
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9. Diagramme de séquences « Recevoir une notification » par le client

: Sanvaur g=cl= o}
. | |
1: Emvoi da notification | |
|
‘ 2 Authantification ( Login Mot da passa) :
iI’E_.I 3: Damanda da consulter la notification i
|

h 4: Damanda das datails du produit des promations an flash.

Promotion
existe ou nan

5: Varification

I
|
G: Bnvai das datails du produit das promotions an flash |

6.1: Affichagea dansz la fanétra da nolification e "f.l—_l

— ___Ii.__ s peeemgmsspg eSS U J_ _________

l 7: Massaga damaur "Promation maxiste pas’ l

T.1: Massage darmeur Promabion n'axisla pas' _{ ___________________________ —l:]
- ————————————————————————1] |
| |

_____ » '____________________________________________'I_____________________________________________+_______________

8! Damanda da farmar la notification | |
h" |
8: Farmer la natification '
|
- ————————————————— ——— = — — — ] I
|
|
|

F1GURE 4.11 — Diagramme de séquences « Recevoir une notification » par le client
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10. Diagramme de séquences « Gestion du panier » pour le client

FIGURE 4.12 — Diagramme de séquences « Gestion du panier » pour le client

4.3 Conception graphique

4.3.1 Synopsis

Sanaur ‘5GBD
Cliant . o ) e I T
— 1: Authantification (Login Mot da passa) | |
|
|
2: Damanda daccadar a la fanatra du paniar :
e |
3: Afichage da la fanétra du paniar | |
| |
) | |
alt) 4: Demande da consuller les détails dun achat | ' —
» I Achat valide
4.1: Damanda das détails du I'achat | o nen
.'.I
: 4.1.1: Varificatioh
I 5: Ermvoi das détails du Fachat
5.1: Affichage des détails du Fachat :l‘ u
I [ Jommmmmm—mmmmm e
| |
G: Damanda da supprimear la resarvation dun produit | |
|
|
6.1: gmanda daugmantation 4 un nombra d'units donna da la quantité du stock da ca praduit
6.2! Massage da confirmation d'augmantation
T: Message ‘Réservation supprimée avec succds' | :
< i |
| |
| |
| |
} }
| |
L ] ]

Le synopsis est I'une des étapes les plus intéressantes dans la Scénarisation puisqu’il contient
une description du projet qui nous aide a avoir une idée sur notre application.
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a. Présentation de I’application 4 développer

Conception etréalisation d'une application mobile pour les ventes flash
offertes par le site NecheriFeNet.com.

C'estune application commerciale et informative.

Application mohile sous « ANDROID».

Cette application s'adressera aux utilisateurs de Smartphones
«ANDEROID » et qui s'intéressent aux diffeérents produits offerts
par le site.

le grand public (client potentiel).

I'application est fonctionnelle sur «tANDEROID ».

Francais

Ce projet consiste a concevoir une application mobile trés simple a
utiliser qui permet de garder I'ceil sur les demiers produits et les
promotions offerts par le site NecheriFeNet.com.

TABLE 4.1 — Description de 'application & développer

b. Typographie

Pour la typographie, nous allons utiliser la typographie : « bold », « normal ». Ceci a pour
but de simplifier la lecture des textes et de procurer plus de confort aux utilisateurs. De ce fait,
en respectant les contraintes et les régles typographiques, nous avons utilisé des caracteres qui
semblent, sans empattement, étre lisibles et visibles, pour exprimer ’aspect sérieux.

c. Forme :

L’aspect graphique des formes utilisées dans I’application est inspiré de la forme du logo et
du concept utilisé : des formes simples, lisses, souples.

d. Diagramme de communication

La figure ci-dessous présente le diagramme de communication pour notre application :
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Cliant 1

Page Index

v

Page dauthantification

v

—» <

—P Paga dasccuail
Racharcha Camlogue Pramation hon Comipta Paniar Contact
Catégonias Détils produit Détails promofian Détails dachat

Conclusion

FIGURE 4.13 — Diagramme de communication (Client/application mobile)

La phase de conception était importante pour pouvoir visualiser le fonctionnement de notre
application d’une facon abstraite, et & partir de laquelle nous avons pu passer a la phase de la

réalisation.
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CHAPITRE 5

REALISATION ET TEST

Introduction

Ce chapitre est consacré a la présentation de l'’environnement matériel et logiciel utilisés
pour le développement de la solution proposé, nous expliquerons éventuellement nos choix
techniques relatif aux langages de programmation et des outils utilisés. Nous donnons ensuite
une description des résultats aboutis approuvés par quelques imprimes écrans.

5.1 Présentation du site web « Nechrifenet.com » de notre application

Le site nechrifenet.com est a la propriété de la Sarl Algérie Cyber Market, entreprise au
service de ses clients depuis Février 2010.

Il a nouvellement ouvert ses portes virtuelles en offrant une facilité d’acquisition et faisant
bénéficier ses clients de la technologie de ’achat en ligne.

Nechrifenet.com est un site d’achat en ligne ot ¢’est possible d’effectuer des achats directe-
ment de chez soi, de son ordinateur. Nechrifenet.com met tout en ceuvre pour remplir la mission
qu’elle s’est fixée : mettre ses clients au cceur de ses préoccupations. Nous pouvons ainsi a tout
moment trouver en ligne ce que nous avons envie d’acheter, et y faire de nombreuses découvertes,
en vous proposant différentes gammes de produits tels que : livres, produits électroniques et
informatiques, produits électroménagers, cuisine et maison, jouets pour enfants et bébés, santé
et beauté, sports et loisirs,... Tout cela avec une livraison & I’adresse du client et dans les plus
brefs délais|[28].

5.2 Environnement du développement de ’application

Dans cette section, nous décrirons I’environnement du travail matériel et logiciel.

5.2.1 Environnement matériel

L’application a été développée sur des machines possédant les caractéristiques suivantes :
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Processeur Intel(R) : Core i3 CPU
RAM 1,87 Go

Ecran 16 "

Fréquence d’horloge : 2.40 GHZ
Disque dur 450 Go

Processeur Intel(R) : Pentium(R) CPU
RAM 1.74 Go

Ecran 16 "

Fréquence d’horloge : 2.13 GHZ
Disque dur 300 Go

5.2.2 Environnement logiciel

Pour le développement d’une application ANDROID nous avons besoins de ces nécessaires
éléments :

— Eclipse

— JDK de java

— SDK ANDROID
—les ADT

a. Eclipse Juno (4.2)

C’est une nouvelle version d’Eclipse, elle est un environnement de développement libre per-
mettant potentiellement de créer des projets de développement mettant en ceuvre n’importe
quel langage de programmation (Java, C++, PHP). Eclipse Juno (4.2) est principalement écrit
en Java. |29].

F1GURE 5.1 — Logo Eclipse

b. Java SE Development Kit (JDK)

C’est un pack d’outils pour le développement d’application via le langage Java. Il a les
composants nécessaires a la conception et au test de projets avec diverses caractéristiques|29].

35



Chapitre 5 : Réalisation et Test

f:(.g) Java

—

FIGURE 5.2 — Logo Java

c. SDK ANDROID 2.1

Le kit de développement (SDK) d’ANDROID est un ensemble complet d’outils de développe-
ment. Il inclut un débogueur, des bibliothéques logicielles, un émulateur, de la documentation,
des exemples de code et des tutoriaux|29].

(D tava - nfn_adminy/src/Main/lernain java - ADT = @ B

File Edit Refactor Source Navigate Search Progect Run Window Help

| ' :.f'-r5c| ‘.‘ﬁvuvq':.diﬁv:l‘_‘.'f'- - - - - < ﬁEﬂ
Jmck Access =] EJJ;" ﬂUD'NTS |
1 Package Explorer 3 9% T =0 [
4 ™ g -
a [B comesermnpletest
J| Bureawjovs
1] Catalogue java
Centact.pava
dialogue. java L

dialegueF anier java

| Imscription.pava
Maindcteity java
Menucstalogue jave

| MonAdaptateurDel iste java
MonddapterdePanier jova

| MenAdapterDeRecherche. java

| MonCompte. java
My CustomAdapberjeve
| Pamserjava
Promotion. jeva
I| Recherchejava
E cosnnechion
B models
28 gen [Generated lava
B Androsd 2.1 —

com aempletet Maindctiity javs - NechnFenet, com) e

FIGURE 5.3 — SDK émulateur

d. ADT Plugin

ANDROID Development Tools (ADT) est un plugin pour I'IDE Eclipse, qui est cong¢u pour
vous donner un environnement puissant, intégré dans lequel pour construire des applications
ANDROID. ADT étend les capacités de Eclipse pour vous permettre de configurer rapidement
de nouveaux projets ANDROID, créer une interface utilisateur de 'application, ajouter des pa-
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ckages basés sur I’API Framework ANDROID, déboguer vos applications en utilisant les outils
SDK ANDROID, et méme exporter signé (ou non signée) .apk fichiers afin de distribuer votre

application.

Pour développer notre application ANDROID, nous avons installé le plugin ANDROID qui
rajoutera a Eclipse les fonctionnalités spécialisées dans le développement sous ANDROID.

La Figure suivante représente une capture d’écran montrant ’étape d’intégration du plugin
ADT dans 'IDE Eclipse[29].

Update sites to visit i
Selact update stes bo visk while booking For nesy features. I"'@H
3
Sibas ba inchuda in search:

D "'vﬂ Echps= Modelng Framework Technologies (EMFT) Updates

[ e

EE

e | Anckeid Fhugi] |
¢ | hitpsijjol-sel.googe.comfandroid/edipse) |

oooooo
i

e o £ 6 6

7 L o J[ concal |

[[] =il Ectpss Madebng Framewcrk (E5F) Lpdates
Mew Archived ke

[#1Tnors Festures not spolicable be bhis ernironment
[Jatcenstically selack mirrors

G ok ]| s

FIGURE 5.4 — Installation de plugin ADT sous Eclipse

5.2.3 Le développement web

Pour le développement web nous avons utilisé :

a. WampServer

C’est, une plate-forme de développement Web sous Windows pour des applications Web
dynamiques a l'aide du serveur Apache2, du langage de scripts PHP et d’une base de don-
nées MySQL. Il posséde également PHPMyAdmin pour gérer plus facilement vos bases de

données|30].
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()
</

WampServer

FIGURE 5.5 — Logo WAMP

b. MySQL Server 5.5.20

MySQL est un serveur de bases de données relationnelles Open Source. Un serveur de bases
de données stocke les données dans des tables séparées plutot que de tout rassembler dans une
seule table. Cela améliore la rapidité et la souplesse de ’ensemble. Les tables sont reliées par des
relations définies, qui rendent possible la combinaison de données entre plusieurs tables durant
une requéte. Le SQL dans « MySQL » signifie « Structured Query Language » : Le langage
standard pour les traitements de bases de données|31].

MySQL.

FIGURE 5.6 — Logo MySQL

5.2.4 La Technologie Utilisée
a. JDBC

La technologie JDBC (Java DataBase Connectivity) est une API fournie avec Java (depuis sa
version 1.1) permettant de se connecter a des bases de données, c’est-a-dire que JDBC constitue
un ensemble de classes permettant de développer des applications capables de se connecter a
des serveurs de bases de données (SGBD).

L’API JDBC a été développée de telle facon & permettre & un programme de se connecter
a n’importe quelle base de données en utilisant la méme syntaxe, c’est-a-dire que ’API JDBC
est indépendante du SGBD.

De plus, JDBC bénéficie des avantages de Java, dont la portabilité du code, ce qui lui vaut en
plus d’étre indépendant de la base de données d’étre indépendant de la plate-forme sur laquelle
elle s’exécute|32].
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501 Request SOL Fesuls SOL Results | SOL Request

L B By r B bwoork Protocol

F1GURE 5.7 — Architecture ANDROID, Serveur, JDBC

5.2.5 Les langages de programmation

Pour les langages de programmation utilisés :

a. JAVA

ANDROID est un systéme d’exploitation conc¢u pour téléphone mobile développé par Google,
qui a mis a disposition un kit de développement logiciel (SDK) basé sur le langage Java.
Pour justifier ce choix, nous notons qu’au coeur du systéme ANDROID se trouve la machine
virtuelle Java, appelée Dalvik, qui n’exécute que des fichiers *.dex qui sont en fait des classes
* java transformées via le SDK spécialement pour Dalvik. En outre, Dalvik est liée & un Run-
time comportant les principales librairies du Java.

Enfin, nous rappelons que le Java, étant un langage de programmation orienté objet uti-
lisable sur divers systémes d’exploitation, est un langage assez robuste, portable et & hautes
performances|33].

b. XML

Extensible Markup Language est un langage informatique de balisage générique. Il sert es-
sentiellement & stocker/transférer des données de type texte Unicode structurées en champs
arborescents.

En ANDROID, grace a ce langage, nous décrivons les interfaces dans un format spécial,
et ANDROID le converti automatiquement en objets Java qui seront par la suite disponibles
comme tout autre objet dans notre code. Il offre ainsi plus de souplesse de développement, fa-
cilite les modifications du code et assure la séparation entre la présentation et le comportement
des objets|34].

5.2.6 L’outil de conception

Pour la conception nous avons utilisé :

a. Visual Paradigm for UML Enterprise Edition

C’est un logiciel de création de diagrammes dans le cadre d’une programmation. Tout en un,
il posséde plusieurs options permettant une large possibilité de modélisation.
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Principales fonctionnalités :

— Modélisation : le logiciel Visual Paradigm for UML Enterprise Edition offre de nombreux
outils pour créer différents types de schémas comme les diagrammes d’exigences et de cas
d’utilisation. Il posséde bon nombre de navigateurs permettant de personnaliser chaque
élément.

— Analyse et manipulation de codes sources : Visual Paradigm for UML permet de
générer des codes sources en divers langages comme le Java ou C+-+ a partir du modéle
créé. Inversement, il permet de produire un modéle a partir de codes sources.

— Capture avec la souris : Visual Paradigm for UML Enterprise Edition permet d’utiliser
la souris pour manipuler facilement le diagramme a créer. Tous les types d’actions sont
pris en charge dont le tragage et la commande ainsi que la connexion des éléments| 35].

T T,
..i.-""'

FIGURE 5.8 — Logo UML

5.2.7 Elaboration du diagramme de déploiement

Le diagramme de déploiement permet d’illustrer ’architecture physique du systéme et de
montrer la relation entre ses différentes composantes. Voici le diagramme de déploiement de
notre application.

Mobile Client Serveur d'application
Requéte Sql
Epllcaton |1 AUEECH s jdee
mobile Data o
"NechriFenet”
=
[ —— _
i
A Data
: R B P R -] mysar
I
Reguéte Sql i Data
|
I Requéts Sql
v/ q q
Ordinateur de I'Administrateur
Application
administrateur
"NechriFenet"

FI1GURE 5.9 — Diagramme de déploiement

60



Chapitre 5 : Réalisation et Test

5.3 Test d’intégration

5.3.1 Implémentation de la base de données

Pour implémenter notre base des données, nous avons utilsé I’environnement de création de
base de données PHPMyAdmin et le systéme de gestion de base de données MySQL.
La figure ci-dessous présente les différentes tables de la base de données utilisée pour notre
application.

phpMuyAdmin = Kk

= Structure | [ SOL 4 Rechercher Requéte |« Exporier =l Importer &% Opéeations = Priviléges
[ 3 N T L Tabda . Actlon Lignes & Typa Iimterclassement  Tallle Peris
categorie Afficher 4 Struciure % Rechercher 3¢ Imsérer (5 Vider @ Supprmer 7 InroDB labind_swedish_ci 15,8 kic
il ' cllent Affiches  Stnuciure % Rechercher 3¢ Insérer [ Vider @) Supprimer 7 InngDB  latin1_swedish_ci 32,8 Kis
| categong panler_cliemt Afficher 1 Stuciure % Rechercher 3¢ Imsérer (§ Vider @ Supprmer 13 IproDB  labind swedish ci 48,9 Kis
client produit Afficher 4 Stuciure 4 Rechercher ¥ Imsérer (5 Vider @ Supprmer 13 IprpDE  latind_swedish ci 1,5 e
’ W—the“ mole Afficher J Struciure % Rechercher 3¢ Imsérer (§ Vider @ Supprmer ER e T ] 32,9 Kis
— xur utilksateur Afficher gt Sinuciure % Rechercher i:' Insérer (5 Vider & Supprmer 3 InmoDE 2 bin 8,8 ke
iz ateur & tables Sommea Bl InnoDB lagind_swedish ci 1.6 s 8
3 Wosuvalle table T Toul cocher / Toul déceher Pour la sélaction L)

+ Eveénements

& Version imprmable §f Dictionnare de données

il Créer une nouvelle table sur la base vente

Maom Momibie de & olonres

FIGURE 5.10 — Les tables de la base de données utilisée pour notre application.

5.3.2 Scénario d’exécution
A ce stade, nous présentons notre application & travers les divers imprimés écrans réalisés.
1. Interface « Boite d’authentification » :
La figure illustre la boite d’authentification du l'application administrateur « NechriFe-

net.com ». Comme montre la figure, 'utilisateur doit saisir un login et un mot de passe valides
pour accéder a 'application administrateur.
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authentification X

Utilisateur |hacene |
Mot de passe ||-|||-| |
ok annuler

FI1GURE 5.11 — Interface d’authentification pour un administrateur

2. Interface « Bienvenue » :
La premiere interface qui s’affiche est I'interface Bienvenue.

¥ machen_Fe_Wei_sdmin % pmaleur schusl sdmin * % H-ES
Gestion Fromotions Gestion Cafegories | Liste des olients |
Blenvenug | Gestion commandes des olients Gestion Produits

il

- gpsrechrifaenmncer. Qo

-~ T =

ugilisarewr acroel agmin
Nechrifenet.com
[ changer dunilisateur ] " N —
e Vente sur internet
“ NMMoins e fatigue...

Aoirnns o atter e, ..
r

Plous e choix
Cordonnées de Nechrifenet.com

Adresse saociale ! NS Rue Aspirant 5§
Abderahman, Ain Benian, Alger — Algeris

Nechrifenet -Alger-Tél : 021 T1 &8 7T Une guestion 7 0561 8022 06

FIGURE 5.12 — Interface Bienvenue pour un administrateur

3. Interface « Gestion Utilisateurs » :

Nous présentons,l’interface de gestion d’utilisateurs de I’application administrateur.Pour
ajouter des utilisateurs, 'administrateur doit choisir a I'utilisateur un login et un mot de passe

et ses droits d’accés.
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FI1GURE 5.13 — Interface de gestion d’utilisateurs

4. Interface « Liste des clients » :

La figure mentionne, la liste des clients du NecheriFeNet.com. Chaque client est caractérisé
par un nom, prénom, date de naissance, téléphone, adresse, code postal, civilité, Email et un
mot de passe, Chaque ligne identifie un client.
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L3 a_% pikeabeur ool sdmin *_* 025494

[ Bienvenue 1 Gestion commandes des clients [
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FIGURE 5.14 — Interface de la liste des clients

5. Interface « Gestion catégories » :

La figure illustre la gestion des catégories. une fois le champ 'Catégorie’ est remplit, on valide

I’ajout par le bouton « ajouter ».

La figure illustre les différentes catégories existantes. Comme on peut modier ou supprimer des

catégories.
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"7 Mechos] Fr_Hel mimin % % ulicairer sctuslsimin_ *_% DK ==

FIGURE 5.15 — Interface de gestion des catégories par 'administrateur

6. Interface « Gestion produits » :

La figure mentionne, la gestion des produits. En effet, chaque produit s’inscrit sous une caté-
gorie. Ainsi chaque produit est caractérisé par un titre, un prix, quantité disponible, une image
et une description.

La figure illustre la liste des produits du NecheriFeNet.com. Chaque ligne identifie un pro-
duit.l'interface permet de charcher un produit comme aussi de supprimer un produit ou modifier
ses données relatives.
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= &% uimaler sctusl s sdmin % % D13 El=]E|

L)

FIGURE 5.16 — Interface de getion des produits par ’administrateur
7. Interface « Gestion promotions » :

La figure illustre, la gestion des promotions.Chaque produit peut étre en promotion. Ainsi
chaque promotion est caractérisée par un nouveau prix, date du début de promotion et sa date
de fin.

L’interface permet aussi de supprimer une promotion ou modifier ses données relatives.
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FIGURE 5.17 — Interface de gestion des promotions par ’administrateur

8. Interface « Gestion commandes des clients » :

La figure illustre, la liste des clients, les détails de chaque client sélectionné, la liste des pro-
duits commandés par chaque client sélectionné et les détails de chaque commande sélectionnée.

L’interface permet aussi de valider I’achat de chaque commande.
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FIGURE 5.18 — Interface de gestion commandes des clients par I’administrateur

En ce qui suit, nous présentons notre application mobile & travers différentes imprimés écrans
réalisés

1. Interface de page de chargement qui est le logo de I’application et le slogan. Cette page
demeure six secondes au Maximum.

2. Interface s’affiche quand le client veut se connecter a ’application. S’il est déja inscrit, il
introduit son mail et son mot de passe et il valide en cliquant sur le bouton « Connecter ».

3. Interface de I'inscription en cliquant sur le bouton « S’inscrire » afin de remplir le formu-
laire et devenir un client.

4. Interface présente le menu principal. Elle dispose de six boutons (Catalogue, Promotion,
Panier,Recherche, Mon compte et Contact) et un bouton de Déconnexion.

5. Interface du catalogue qui contient toutes les catégories. chaque catégorie contient des
items et chaque item contient le titre du produit, son prix, image du produit et « voir détails ».

6. Interface qui s’affiche quand le client clique sur « voir détails », Elle affiche le titre du
produit, son prix, image du produit et la description du produit et deux boutons (réserver
produit,retourner a la page d’accueil).

7. Interface permet a I'utilisateur de consulter les produits en vente flash. Un menu s’affiche
qui contient plusieurs items et chaque item contient le titre du produit en promotion, son nou-
vealu et ancien prix, image du produit et « voir détails ».
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8. Interface affiche les détails de chaque produit en promotion : le titre du produit en pro-
motion, son nouveau et ancien prix, image du produit en promotion, la description du produit
en promotion et deux boutons (réserver produit,retourner a la page d’accueil).

9. Interface s’affiche en consultant le bouton Panier. Elle contient les produits réservés par
le client.

10. Interface affiche les détails de I'achat d’un produit : le titre du produit, son prix, 'etat
de ’achat, date debut de réservation et date fin de réservation.

11. Interface s’affiche en consultant le bouton Mon compte. Elle contient les cordonnées
concernant le client.

12. Interface s’affiche en consultant le bouton Contact. Elle contient les informations néces-
saires pour contacter I’organisme.

F DR 730PM a0 Dl @ 7:32pm

vente flash

Nechrifenet.com
Vente sur internet

Moins de fatigue...
Moins d'attente...
Plus de choix !

Nechrifenet -Alger-va:gzizissn Une quesiion 7 pnscsie

Cordonnées de Nechrifenet com

Adresse sodale : N'08 Rue Aspirant i Sinscrire

Abderahman, Ain Benian, Alger - Algerie 2 IMBCTIre
FIGURE 5.19 — Interface d’index de l’application F1GURE 5.20 — Interface d’authentification de I’ap-
NechriFenet plication NechriFenet
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FIGURE 5.21 — Interface d’inscription de "applica- FIGURE 5.22 — Interface d’accueil de I'application
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FIGURE 5.23 — Interface du Catalogue de ’appli- FIGURE 5.24 — Interface de Détails d’un produit
cation NechriFenet de ’application NechriFenet
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FIGURE 5.25 — Interface de Promotion de I'appli-
cation NechriFenet
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FIGURE 5.27 — Interface du Panier de I'application
NechriFenet
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FIGURE 5.26 — Interface de Détails d’'une promo-
tion de "application NechriFenet
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FIGURE 5.28 — Interface de Détails d’un achat de
I’application NechriFenet
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11.
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FIGURE 5.29 — Interface du compte de I'application

NechriFenet,

Conclusion

12.

DAl @ 1034pm
Contact

ﬂechnfenetcom

ENTE SUR INTERNET

Un probléme ? Besoin d'un

renseignement ?

Bénéficiez de notre service
d'Assistance Téléphonigue
disponible pour vous
renseigner et vous conseiller
sur les produits 5 jours sur 7.
Cordonnées de Nechrifenet.
comAdresse sociale ; N°08
Rue Aspirant 51 Abderahman,
Aln Benian,Alger -
AlgerieAdresse succursale :
Route Ouled Fayet, zone

FI1GURE 5.30 — Interface du Contact de "applica-
tion NechriFenet

Au cours de ce chapitre, nous avons présenté les différentes phases de la réalisation. Nous
avons commencé par recenser les différents technologies utilisés ainsi que I’environnement ma-
tériel et logiciel de notre travail. Ensuite nous avons modélisé I’architecture physique de I’appli-
cation a ’aide d’un diagramme de déploiement. Et enfin, nous avons exposé certains imprimes
écrans témoignant des différentes facettes de notre application.
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Conclusion générale et Perspectives

Le présent rapport est le résultat de notre travail que nous avons effectué dans le cadre de
la réalisation de notre projet de fin d’études de Master 2 en Informatique option : Réseaux
et systémes informatiques. Lors de ce travail, nous avons pu mettre en pratique nos connais-
sances théoriques acquises durant notre formation, de plus, nous sommes arrivés a réaliser les
objectifs que nous avons mise au début de cette période bien que nous ayons vécus des diffi-
cultés, les méthodologies que nous avons utilisé pour les dépasser sont des signes de satisfaction.

Aprés notre rapide intégration dans le domaine de développement ANDROID, nous avons
appris a travailler moyennant de nouvelles technologies pour arriver a développer notre projet
«Application de Vente Flash sous ANDROID».

Nous avons, tout d’abord entamé notre étude par la capture des besoins qui est une étape
cruciale pour mieux assimiler le systéme déja existant, puis par la définition des principaux
intervenants et I'identification des besoins. Ensuite nous avons procédé a ’analyse qui a permis
la conception d’une architecture de base stable, qui est le point de départ a la conception dans
laquelle nous avons utilise UML comme langage de modélisation. Enfin, I'implémentation, que
nous a permis de développer notre application en tenant compte de ’architecture matérielle et
I’environnement logiciel.

De ce qui précéde, il est difficile de prétendre avoir eu une solution idéale, toutefois nous
espérons avoir répondu tant soi peu a notre problématique et confirmer nos hypothéses et dans
ce qui suit nous allons essayer de lister des perspectives de notre systéme. Autrement dit, nous
allons présenter les améliorations qui peuvent y étre apportées.

Partie technique :

- Présence de I'application sur les iPhone : le client pourra télécharger notre application sur
leur iPhone.
- Achat en ligne : le client pourra, non seulement, réserver un produit mais aussi ’acheter a
travers l'application.
- Indication de la position actuelle de 'utilisateur sur GOOGLE MAP.
- Partage sur les réseaux sociaux : (Tache non réalisée par manque de temps) le client pourra
partager les produits désirés sur les réseaux sociaux.

Partie Graphique :

- Manque d’animations

En effet, ce travail étant une ceuvre humaine, n’est pas un modéle unique et parfait, c’est
pourquoi nous restons ouverts a toutes les critiques et sommes préts a recevoir toutes les sug-

gestions et remarques tendant a améliorer d’avantage cette étude. Etant donné que tout travail
informatique a été toujours 'ceuvre d’une équipe.



Glossaire

-A-

ANDROID Market : Google Play, anciennement dénommé ANDROID Market, est le ma-
gasin en ligne de Google. Celui-ci permet de télécharger des logiciels, des livres, des films ou de
la musique, payents ou non.

Application Store : est une plateforme de téléchargement d’applications, similaire au
Google Play distibué par les appareils mobiles fonctionnant sous ANDROID ou bien I’App
Store distribuée par Apple sur les appareils mobiles fonctionnant sous iOS (iPod Touch, iPhone
et iPad).

ADT : Abstract Data Type, plugin ANDROID pour Eclipse
APK : ANDROID Package.

API : Application Programming Interface.

-B-

BSD : Berkeley software distribution license, abrégé en BSD, désigne en informatique une
famille de systémes d’exploitation Unix.

-D-

Dalvik : est la machine virtuelle pour le langage Java des applications du systéme d’ex-
ploitation ANDROID de Google. Le nom provient d’'une ville d’Islande d’ou le créateur est
originaire. Dalvik est produit par ’Open Handset Alliance.

-I-

IDE : Integrated Development Environment (Environnement de développement intégré),
environnement de développement logiciel. permettant un débit de données plus élevé.

_J-

JDBC : Java Data Base Connectivity. désigne en informatique une famille de systémes
d’exploitation Unix.

-L-

LIBC Library (libc) : est la bibliothéque standard C écrite par Roland Mc Grath.



-M-

MySQL : est un systéme de gestion de base de données (SGBD).Selon le type d’application,
sa licence est libre ou propriétaire.

Multitouch : est a la fois une technique d’interaction humain-ordinateur et le matériel qui
la met en application. Ce dispositif sert a interagir avec le matériel informatique par le biais de

plusieurs points de contact (souvent avec plusieurs doigts).

MVC : Model Vue Controéleur.

OS : Operating System.
-P-

Plugin : c’est un petit logiciel qui se greffe & un programme principal.

PUSH : (notification) c’est un message d’alerte envoyé a I'utilisateur de Smartphone et qui
est lié a l'installation d’une application mobile.

PHP : Personal Home Page, langage utilisé pour produire des pages Web dynamiques.

PDA : Personal Digital Assistant, appareil numérique portable.
-S-

SQL : Structured Query Langage.

SDK : Software de développent kit, Kit de développement permettant la création de type
défini.

SGBD : Systéme Gestion Base de Données.

SGL : Skia Graphics Library, Bibliotéque graphique 2D utilisée par AN.

-U-

UML : Unified Modeling Language, Langage de modélisation Graphique dans le monde du
génie logiciel.

-X-

XML : Extensible Markup Language, Langage informatique de balisage générique.

vii
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Résumé

La Vente Flash de m-Commerce n’a pas de vocation pour remplacer les canaux traditionnels,
y compris le e-Commerce sur ordinateur, il convient particuliérement a certains types d’achat
basés sur la simplicité des produits et 'urgence de la demande. D’aprés une étude Gartner,
les consommateurs ont dépassé en 2011 6,2 milliards de téléchargement d’applications mobiles
ANDROID, soit une progression de prés de 60 pourcent par rapport a 2010. La progression ne
devrait pas s’arréter en si bon chemin puisqu’en 2013 le nombre a dépassé le chiffre de 21,6
milliards de téléchargements. Le projet que nous présentons aborde précisément une applica-
tion congu pour fonctionner sur la plate-forme ANDROID. Le projet permet la Vente Flash
et la fédélisation des clients en restant au courant en permanence des nouveautés commercials
des produits. L’application permet I'affichage des produits selon la catégorie et les produits en
promotions. [’application proposera l’achat sur site du NecheriFenet.

- Augmenter le trafic du site NecheriFenet.com.

- Fidéliser les abonnés du NecheriFenet.

L’application nécessite un espace administrateur qui permet de faire des mises a jour du ca-
talogue de produit et des promotions. L’espace administrateur nécessite également la mise en
place des interfaces de gestion des commandes. Par ailleurs, nous proposons dans notre appli-
cation une nouvelle forme d’achat et sélection des produits en vue d’améliorer les méthodes
de navigation dans I'application. En effet, il est nécessaire de disposer d’outils pour gérer les
achats, les commandes, les stocks, la logistique et tous les autres aspects liés a la gestion com-
merciale, gestion du catalogue, gestion des achats et gestion du contenu.

Mots clés : Application mobile, ANDROID, Vente Flash.

Abstract

Flash Sale of m-Commerce has no vocation to replace the traditional canals, including e-
Commerce on computer, it is particularly suitable for certain types of purchases based on
product simplicity and urgency of the request . According to a Gartner study, consumers in
2011 exceeded 6.2 billion ANDROID download mobile applications, an increase of nearly 60
percent compared to 2010. The increase should not stop there way since 2013 the number excee-
ded the figure of 21.6 billion downloads. The project that we present specifically addresses an
application designed to run on the ANDROID platform. The project allows the Flash Sale and
fédélisation customers staying abreast of constantly Commercial product news. The application
allows the display of products by Category and promotions products. The application will offer
NecheriFenet purchase on the site.

- Increase traffic Site NecheriFenet.com.

- Retain the NecheriFenet subscribers.

The application requires a space that allows administrator to updates Today’s product catalog
and promotions. The admin area also requires the establishment of order management inter-
faces. In addition, we offer in our application a new form of purchase and product selection to
improve navigation methods in the application. Indeed, it is necessary to have tools to manage
purchases, orders, inventory, logistics and other aspects of business management, catalog ma-
nagement, purchase management and content management.

Keywords : Mobile application, ANDROID, Flash Sales.
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