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INTRODUCTION GENERALE

De nos jours les Smartphones sont omniprésents dans notre quotidien, lls permettent de
communiquer oralement ou textuellement, de prendre des photos, des vidéos, de jouer, etc.

Ces téléphones ont pris une place significative dans notre vie, Aujourd’hui, tout le monde
posséde sur soi un Smartphone, des plus jeunes aux plus vieux.

Ces appareils ont évolué ces derniéres années a un rythme sans précédent, les progres
technologiques et la diversité des applications ont ouvert un large éventail de recherches et
développements. Les téléphones tendent a devenir des objets indispensables dotés de
fonctionnalités qui autre fois n’étaient qu’utopies mais qui sont aujourd’hui présentes sur
n’importe quel téléphone moderne : Localisation GPS, connexion haut débit, écran tactile,
boussole, accélérométre, etc. Autant de fonctionnalités permettant de créer des applications
innovantes et particulierement utiles.

Ces applications touchent aujourd’hui n’importe quel domaine de la vie : touristique,
artistique, metéorologique, médical, etc. et ces domaines deviennent de plus en plus liés de
maniére générale au positionnement d’objets fixes ou mobiles dans un référentiel.

La localisation peut étre un facteur important de développement des activités commerciales,
socio-economiques, environnementales (suivi d’espéces en voie de disparition) ou encore
jouer un role important dans les taches de la vie quotidienne (Localiser sa voiture, ses enfants,
etc.).

Pour notre projet nous avons décidé de nous concentrer sur I'un des aspects les plus
importants du domaine de la géolocalisation, le domaine médical. C’est pourquoi nous avons
procédé a la conception et la réalisation d’une application Android permettant de localiser
I’utilisateur puis lui indiquer et 1’orienter vers les services médicaux les plus proches en lui
montrant 1’itinéraire le plus rapide, il pourra éventuellement envoyer un message avec sa
position a ses proches en cas d’urgence.

Pour realiser notre projet nous avons fait une étude réaliste des difficultés que peuvent
rencontrer les individus a trouver et a rejoindre les services médicaux a proximité (Hopitaux,
Pharmacies, Maternités, Laboratoires d’analyses, etc.) et avons proposé une solution
satisfaisante pour répondre a ce besoin. Nous avons aussi pensé aux difficultés que peut
rencontrer un individu a alerter ses proches et donner sa position dans certaines circonstances
et en cas d’urgence et avons intégré une solution permettant de le faire dans les plus brefs
délais.

Suivant ce préambule nous avons organisé notre mémoire comme suit :



La premiére partie du premier chapitre est une présentation des concepts de base du
développement sous I’environnement Android, un bref historique ainsi que ses
versions, les composants d’une application Android ainsi que 1’environnement et
outils de développement.
Dans la deuxieme partie du premier chapitre nous allons présenter les différents
systemes et techniques de géolocalisation utilisées de nos jours.
Le deuxiéme chapitre va présenter 1’analyse et la conception de notre application,
nous y exposeront la problématique et proposer une solution adéquate, nous y
présenterons le langage de modélisation utilisé pour la conception (UML).
Ensuite nous allons spécifier les besoins fonctionnels et non fonctionnels,
I’identification des acteurs et la présentation des diagrammes suivants :

-Diagrammes de cas d’utilisation détailles et globale,

-Diagrammes de séquences,

-Diagramme de classes général.
La conception des tables de notre application va clore ce chapitre.
Dans le troisieme chapitre nous présenterons les outils utilisés pour la réalisation de
notre travail, I’environnement matériel et logiciel utilisé pour aboutir au résultat final,
les langages de programmation, etc. Des captures d’écran et une conclusion vont clore
ce chapitre.
Enfin une conclusion générale qui achevera notre mémoire.



CHAPITRE I

GENERALITES SUR
ANDROID ET LA
GEOLOCALISATION



CHAPITRE I Formalités sur Android

I.1 Formalités sur Android

1.1.1 Introduction

Le secteur de la téléphonie mobile est en constante ébullition et surtout en constant
renouveau. Les Smartphones se succédent deviennent de plus en plus évolués, leurs
fonctionnalités nous séduisent de plus en plus, a force d’évolutions, ce couteau suisse
moderne est devenu indispensable ou presque, ils se déclinent dans différents modeles et dans
différents systémes d’exploitation.

1.1.2 Les systemes d’exploitation mobile

Il existe plusieurs systemes d’exploitation pour Smartphones, ces systémes mobiles, différents
des systemes traditionnels (Windows) ont été congus pour répondre aux contraintes liées aux
spécifications matérielles d’un téléphone (Puissance, Autonomie, Capacité de stockage...)

On peut distinguer trois (03) systemes d’exploitation dominant le marché mobile, tout
particulierement Android, qui est le systeme utilisé dans notre travail de fin d’études.

Other: 0.02 %

BlackBerry: 0.41 %
Symbian: 0.9 %

Java ME: 0.99 %
Windows Phone: 1.33 %

105:33.39 % >~ Android: 62.94 %

Figure 1.1: Parts de marché des systéemes d'exploitation mobiles [1]

[.1.2.1 L'i0S

108, anciennement appelé iPhone OS, est le systéme d’exploitation mobile congu par Apple
pour I’iPhone, 1’iPad et I’iPod Touch, il est basé sur le systéme d’exploitation Mac OS X
tournant sur les ordinateurs de bureau et laptops Apple. Le SDK iOS offre des outils
permettant le développement d’applications iOS. [2]

En Avril 2017, le marché Apple iOS représente 33.39% du marché mondial, faisant de ce
dernier le second systéme d’exploitation le plus populaire derriére Android de Google. [1]
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1.1.2.2 Windows 10 Mobile

Windows 10 Mobile est le systeme d’exploitation développé par Microsoft pour succéder a
Windows Phone, c’est la version mobile du systeme d’exploitation Windows 10 et faisant
suite au désir d’unification de la plateforme d’applications Windows. Ceci est rendu possible
par le concept de Windows App grace auquel des applications Windows Runtime, pour
Windows 10, peuvent étre transférés d'une plateforme Windows a une autre et peuvent
partager le méme code source. [3]

Les Smartphones tournant sur cet OS restent a ce jour limités face a Android et iOS bien que
toutefois présents en nombre.

1.1.2.3 Android
Android est un systéeme d'exploitation open-source pour Smartphones, congu par Android, une
start-up rachetée par Google en juillet 2005.

Afin de réaliser un systeme complet, ouvert et gratuit pour le monde mobile, une coalition
initiée par Google a vu le jour pour promouvoir un systéme d’exploitation mobile concurent,
cette coalition appelée Open Handset Alliance ou OHA et composée de 34 membres
(différentes entreprises du secteur mobile) avait pour but de trouver une solution fiable pour
concurrencer Apple avec I’Iphone OS, Microsoft avec Windows Phone, Nokia avec Symbian,
et Research In Motion de Blackberry.

Alors challenger, Android est distribué sous licence Apache en open source, autorisant ainsi
les constructeurs a intégrer le systeme Android dans leurs appareils et a y apporter des
modifications, ce choix d’un systéme ouvert a été fructueux en étant massivement adopté par
les différents constructeurs mobiles, leurs permettant ainsi de se distinguer de leurs
concurrents et mettre a rude épreuve la domination du marché mobile par I’Phone jusque-la.

En Avril 2017, Android représente 62.94% du marché mobile, laissant loin derriére ses
concurrents en devenant le systéme d’exploitation le plus populaire sur mobile gréace a sa
promotion de géants comme Google, Samsung et LG [1]

1.1.3 Le systéeme Android

1.1.3.1 Historique

Le systetme de Google n’aurait pas connu un tel succes s’il était resté le méme en dix ans.
C’est 1a que I’on voit la puissance d’un tel OS qui a su s’adapter aux besoins des utilisateurs a
chaque version majeure et qui s’enrichit de nouveautés

Depuis fin 2007 jusqu’a aujourd’hui, Android a passé de sa premicre version nommé Apple
pie a sa derniere disponible actuellement Android 7.1.1 Nougat

Le tableau suivant détaillera les différentes versions d’ Android ainsi leurs nouveautés : [4]


https://fr.wikipedia.org/wiki/Windows_Runtime
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Version Caractéristiques majeures ajoutées API
d’ Android

Android 3.0 | ¢ Support du Multi coret 11
Honeycomb e Meilleur support des tablettes
22/02/2011 e Bureau tridimensionnel avec widgets améliorés
e Ajout Google Talk video chat
e Ajout "Navigation Privée"
Android 4.0 e Reconnaissance faciale (Face Unlock)
Ice Cream e WI-FI direct
Sandwich e Meilleure performance de I'appareil photo 14
197102011 e Rotation de I'écran d'accueil
e Android Beam (Transfert de données rapide : NFC + Bluetooth)
Android 4.1 e Google Now
Jelly Bean e Activation de la rotation de la page d'accueil
09/07/2012 e Amélioration de la vitesse d’exécution 16
e Amélioration gestion appareil photo
e Accessibilité : mode gestuel, prise en charge clavier externe
"Braille".
Android 4.4 e Nouvelle interface translucide
KitKat e Enregistrement séquence vidéo de I'écran 19
31/10/2013 | « Amélioration du systéme de notification
e Gestion systeme des sous-titres
e Amélioration des performances
Android 5.0 e Nouvelle interface / design ("Material design") 22
Lollipop e Amélioration de la rapidité
17/10/2014 e Amélioration de la gestion de la batterie
e Appel voix en Haute Définition
e Protection par blocage en cas de perte ou vol
Android 6.0 e Support de I'USB Type-C
Marshmallow | e  Support de I'authentification par empreinte digitale
25/10/2015 e Amélioration de la durée de la batterie avec un mode "deep sleep"
e Panneau pour controler les permissions des applications 23
e Android Pay
e Améliorations de Google Now
Android7.0 e Meilleur support du multitache

Nougat e Multi-fenétrage (PIP...)

22/08/2016 . 25

Mises a jour systeme amélioré (gréce a une double partition
systeme)

Amélioration des performances et de la taille du code grace a un
nouveau compilateur JIT

Eclairage mode nuit

Amélioration du gestionnaire de stockage

Amélioration des performances liées a la gestion de I'écran et tactile
Option pour activer les gestes sur le capteur d'empreinte

Mises a jour systéeme "transparentes"

Tableau 1.1 :Historiques Des versions Android [4]
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1.1.3.2 Répartition des versions d’Android
Tous les mois, Google publie de nouvelles statistiques qui rendent compte de la
répartition des différentes versions de son systéme d'exploitation d'Android.

Ce tableau est réalisé en basant sur les connexions des différents smartphones Android au
Play Store en avril 2017 : [4]

Version Nom de code Distribution en par rapport a mars. 2017
avril 2017
2.3.3—23.7 Gingerbread 0,9 % -0,1
4.03—4.04 Ice Cream Sandwich 0,9 % -0,1
4, 1.x Jelly Bean 3,5 % -0,2
4.2.x Jelly Bean 51% -0,3
4.3 Jelly Bean 1,5% =
4.4 Kitkat 20 % -0,8
5.0 Lollipop 9% -0,4
51 Lollipop 23 % -0,1
6.0 Marshmallow 31,2 % -0,1
7.0 Nougat 45% +2,1
7.1 Nougat 0,4 % =

Tableau 1.2: Parts des versions d'android sur le Play Store [4]

La figure si dessous représente les chiffres collectés en janvier, février, mars et avril 2017

Répartition des versions Android

40,00% e 17
B Fev 17

mars 17

B avril 17
30,00%

20,00%

10,00%

Gingerbread JB 4.1 JB43 Lollipop 5.0 Marshmallow MNougat 7.1
ICS JB42 Kitkat Lollipop 5.1 Nougat 7.0

Figure 1.1: Répartition des versions android [5]

Les versions représentant moins de 0,1 % des parts de marche et ceux ne disposant pas de la
boutique d’application de Google ne sont pas pris en compte.


http://www.frandroid.com/android/mises-a-jour-android/404332_repartition-android-froyo-disparait-nougat-double-presque
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1.1.4 Les composants d'une application Android

Le développement d'une application Android s'appuie sur des composants importants du
Framework. Ces composants sont en quelque sorte les "briques” sur lesquelles une application
Android repose. Ces composants sont : Activités, Services, Content providers, Intents et le
Manifest Android.

I.1.4.1 L’activité

L’activité est la composante principale d’une application Android, c’est le « bloc »
fondamental de la plupart des applications Android, elle représente un écran de I’interface
utilisateur de 1’application, La plupart des applications Android ont au moins une activité (si
ce n’est plusieurs), Un service fonctionnant en arriere-plan ne requiert pas forcement une
activité si elle n’a pas besoin d’une interface utilisateur.

Chaque Activité est implémentée sous forme d’une classe héritant de la classe Activity, et
chaque Activité représente un écran de 1’interface graphique utilisateur (Par exemple une
application de messagerie peut avoir une activité pour lister les contacts, une autre activité
pour la liste des messages, une autre pour la discussion, une autre pour les options, etc.)

Comme le montre la figure suivante :

Activté de
lancement
(Splash)

. e Activité
Activité _
Options ) Liste des

Activité contacts

Menu
Principal

Activité A Activité
Shie e Messages

Figure 1. 2 Une application de messagerie avec six activités

12



CHAPITRE I Formalités sur Android

[.1.4.2 Les services

Un service est un composant Android capable d’effectuer des opérations en arriére-plan, en
dehors de I’interaction utilisateur, ces opérations n’ont pas besoin d’une interface utilisateur,
un service est souvent plus utile quand I’opération a effectuer est longue (Téléchargement
internet, traitement d’informations, lecteur de musique fonctionnant en arriére-plan...etc.), ou
répétitive (comme Vérifier le serveur de fagon ponctuelle de 1’arrivée de nouveaux mails).

Il existe deux types de services :
LocalService : Services qui s’exécutent dans le méme processus que 1’application.

RemoteService : Services qui s’exécutent dans des processus indépendants de I’application.

1.1.4.3 Les Broadcast receivers
Un Broadcast Reciever est un composant d’une application Android permettant de recevoir
des évenements (Intents) et de déclencher une action prédéfinie en réponse.

Le Boradcast Receiver s’enregistre pour un évenement (systéme ou application), tous les
Broadcast Receivers enregistrés pour un événement sont notifiés par 1I’Android Runtime dés
que cet évenement arrive.

Par exemple, des applications peuvent s’enregistrer pour 1’événement
systéme ACTION BOOT COMPLETED qui sera déclenché une fois que le systéme Android a fini de
booter.

1.1.4.4 Le Content provider

Un Content provider (ou fournisseur de contenu) sert a stocker et récupérer des données les
rendant accessibles a toutes les applications, c’est le moyen le plus connu utilisé pour partager
des données entre différentes applications, Les contents providers permettent de centraliser
des données en un seul endroit et permettre aux différentes applications d’y accéder en cas de
besoin.

1.1.4.5 Les Intents

Les Intents sont des messages asynchrones qui permettent a des composants de 1’application
tels que les services et activités de « demander » une fonctionnalité a un autre composant
Android, Les Intents permettent d’interagir avec d’autres composants de la méme application
qu’avec des composants fournit par d’autres applications.

13
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1.1.4.6 Le fichier Android Manifest

Toute application Android doit avoir un fichier AndroidManifest.xml a sa racine, le fichier
manifest fournit des informations essentielles sur I’application au systéme Android, que le
systéme doit avoir avant d’exécuter le moindre code de 1’application.

Il permet de spécifier différents paramétres de 1’application, comme :

- Les composants de 1’application (activités, services, Broadcast Receivers, Content
Providers) qui constituent I’application.

- La déclaration des permissions dont ’application a besoin pour accéder aux parties
protégées de 1’ API et interagir avec les autres applications.

- Le niveau minimum de 1’API que I’application requiert.

- Liste des différentes librairies auxquelles 1’application doit étre lice.

I.1.5 Le cycle de vie d'une activité

Alors que I’utilisateur navigue dans une application, Android maintient les activités visitées
dans une pile, avec 1’activité actuellement visible toujours placée en haut de la pile. Chaque
fois qu’une nouvelle activité est lancée, I’activité en premier plan est suspendue, la nouvelle
est démarrée et placée en haut de la pile.

[ Start Activity 2 l { Start Activity 3 1 F Mavigate back j

Foreground activity

| Activity 1 | | Activity 2 | | Activity3 | | Activity 2 |
P | Activity1 | Activity2 | | Activity1 |
| Actviyt | LD

Figure I. 3 - Fonctionnement de la pile d'activités [6]

Cette pile de priorité est utilisée par le systeme Android pour aider a gérer les différentes
activités exécutées sur I’appareil, la priorité attribuée a une activité dépend de 1’état dans
lequel elle se trouve, Ce systeme de priorité permet a I’OS de déterminer les activités qui ne
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sont plus en cours d'utilisation, cela permet une économie de mémoire et de ressources
considérable, ce qui est vital pour un systéme fonctionnant sur un appareil doté de ressources
et d’une batterie limitée.

Une activité peut se trouver dans différents états selon la fagon dont elle interagit avec
I"utilisateur. Ces états sont décrits dans le tableau suivant :

Etat Description

Running L’ Activité est visible en totalité, c’est cette activité qui a le focus, elle est au-

(Active) dessus de la pile, I’utilisateur peut interagir directement avec elle.

Paused L'activité est partiellement visible a l'écran, I’utilisateur n’agit plus dessus.

(Suspendue )

Stopped L’activité n’est pas visible a I’écran, son instance est toujours en mémoire

(Arrétée) mais peut étre détruite a tout moment par le systeme en cas de besoin de
ressources mémoire ailleurs.

Killed L’ Activité est terminée par le systéme par un appel a sa fonction finish().

(Détruite)

Tableau 1.3 - Etats d'une Activité [7]

Le cycle de vie des activités, est clairement défini pour éviter de surcharger le systeme, Le
diagramme ci-dessous représente les différents états que peut prendre une activité :
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L'activité démarre

onCreate()

retourne wers
I"activité

[ L'utilisateur |

[D'autres applications
o

=

rt besoin de mémaoire

Iy

I

#
|
*,

——

anstart()

onRestart()

—

onResurme()

L'activité s'exécute

a4 s

Une autre activite s'intercal
devant notre activite

l

L'activité revient
sur le devant de

la scéne
—_—

L'activité revient |
sur le devart de
la scéne

onPause()

—_—

Notre activite n'est plus visible

'

u
|

—_—

onStop()

——

onDestroy)

Figure 1. 4 - Le cycle de vie d'une activité [7]
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Méthode de
cycle de vie

Description

Utilisation

onCreate ()

L’activité est créée (mais invisible pour
I’utilisateur)

C’est la premicre méthode de gestion du cycle de vie d’une
activité, ¢’est a cet endroit que les initialisations sont effectuées,
que la vue principale est chargée, etc.

onStart ()

Elle est appelée lorsque l'activité est sur le
point de devenir visible a l'utilisateur

Les activités doivent remplacer cette méthode si elles ont besoin
d’effectuer des taches spécifiques juste avant I’affichage, tels
que: le rafraichissement des valeurs des vues au sein de l'activité

onResume ()

L’activité est maintenant au premier plan et
préte pour I’interaction utilisateur.

Les activités peuvent surcharger cette méthode si elles ont besoin
d’exécuter des taches aprés que l'activité commence a accepter
les entrées utilisateur

onPause ()

Cette méthode est appelée lorsque le systéme
est sur le point de mettre l'activité au second
plan et a arrété d’interagir avec 1’utilisateur,
cela peut arriver quand une autre activité est
lancée par-dessus elle.

Il est commun d’annuler tout ce qui a été fait dans onResume() et
de valider des données non sauvegardées, détruire ou nettoyer
des objets consommant des ressources inutilement.

onStop ()

Cette méthode est appelée lorsque l'activité
n'est plus visible pour l'utilisateur car une
autre activité a été reprise ou commencée et
qu’elle recouvre visuellement celle-Ci.

Une activité doit surcharger cette méthode si elle a besoin
d'effectuer des taches spécifiques avant d'étre détruite ou si elle
est sur le point de lancer la construction d’une nouvelle interface
utilisateur aprés un changement d'orientation.

onDestroy ()

C'est la derniére méthode qui est appelée sur
une activité avant qu'elle ne soit détruite. Le
systeme d'exploitation va détruire
définitivement les données d'état d'une
activité apres I’exécution de cette méthode

Il est commun d’effectuer un nettoyage ici, par exemple si
Pactivité a un thread fonctionnant en arriére-plan pour
télécharger des données depuis le réseau, elle peut créer ce
thread dans onCreate() et I’arréter dans onDestroy().

onRestart ()

Cette méthode est appelée aprés que
Iactivité a été arrétée et avant d'étre
relancée. Cette méthode est toujours suivie
par OnStart

Une activité doit surcharger OnRestart si elle a besoin d'exécuter
des taches immeédiatement avant OnStart. Par exemple si
l'activité a déja été envoyée en arriére-plan et que OnStop a été
appelé, mais que le processus de l'activité n'a pas encore été
détruit par le systéme d'exploitation. Dans ce cas la méthode
OnRestart doit étre neutralisée.

Tableau 1.4 - Méthodes de cycles de vie d’une activité [8]
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I1.1.6 Les outils développement Android

I.1.6.1 Présentation du SDK

Google fournit en plus du systéme d’exploitation, un kit de développement (Software
Development Toolkit ou SDK). Ce SDK est un ensemble d’outils qui permet aux
développeurs et aux entreprises d’implémenter, tester et déboguer une application Android.

Le SDK Android est composeé de plusieurs éléments pour aider les développeurs a créer et a
maintenir des applications :

* des API (interfaces de programmation) ;
* des exemples de code ;
* de la documentation ;

* des outils — parmi lesquels un émulateur — permettant de couvrir quasiment toutes les étapes
du cycle de développement d’une application.

> Les API

Une API (Application Programming Interface) est un ensemble de classes regroupant
des fonctions mises a disposition des développeurs. Ces fonctions ou méthodes peuvent étre
regroupeées dans des bibliothéques logicielles ou des services. Le plus souvent, elles effectuent
des traitements de bas niveau et proposent au développeur une interface de plus haut niveau
pour qu’il puisse accéder a des fonctionnalités plus facilement et surtout plus immédiatement.
Par exemple, la plupart des systémes proposent une API graphique permettant d’afficher des
¢léments graphiques a I’écran (fenétres, boutons, etc.) sans avoir a gérer le périphérique dans
son intégralité et ce, pixel par pixel

» La documentation du SDK
La documentation du SDK Android est scindée en deux parties bien distinctes :

* le guide du développeur, disponible en HTML dans le répertoire ou le SDK est
installé « docs/guide/index.html ».

* la documentation des API au format javadoc, qui est également située dans le
répertoire docs et accessible grace au chemin toujours depuis le répertoire d’installation. [9]
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Packages Tools
SDK Path: C:\Users\saira_000\AppData\Local\Android\android-sdk

Packages

i Name Rev.  Status

" Android SDK Build-tools 22 [ | Not installed
" Android SDK Build-tools 21.1.2 [ ] Not installed
" Android SDK Build-tools 20 || Not installed
/" Android SDK Build-tools 19.1 [ | Not installed
4 [V|[Z Android 5.1 (API 22)

[@ Documentation for Android SDK
i SDK Platform

L Somples for SDK | Not installed
(08 Android TV ARM EABI v7a System Image [ | Not installed

1 | Not installed
1
5
1
¥ Android TV Intel x86 Atom System Image 1 [] Not installed
1
1
1
1

| Not installed

[E® ARM EABI v7a System Image | Not installed
[18 Intel x86 Atom_64 System image || Not installed
[0 Intel x86 Atom System Image [ ] Not installed
[¥]1£31 Gooale APls | Not installed

Show: [¥|Updates/New |V]Installed Select New or Updates | Install 21 packages... ‘

[] Obsolete Deselect All Delete 1 package.. |

O o

Done loading packages.

Figure 1. 5: Android SDK

On remarque qu’il existe plusieurs versions d’ Android et pour chaque version on retrouve
a coté I’ API associé, il faut toujours prendre cela considération car une application
développée pour une certaine version d’Android ne fonctionnera pas surement sur une version
antérieure.

[.1.6.2 L’émulateur

Un emulateur Android est un périphérique virtuel Android (AVD, Android Virtual
Device), Il est utilisé en tant que plate-forme cible pour exécuter et tester les applications
Android sur le PC sans avoir de matériel Android concret.

L'émulateur Android simule un périphérique réel et I'affiche sur ordinateur. Il permet de
prototyper, développer et tester des applications Android sans utiliser un appareil réel.
L'émulateur prend en charge les appareils Android, les tablettes, Android Wear et Android
TV. Il est livré avec des types de périphériques prédéfinis afin de commencer rapidement le
développement et permettre au développeur de voir exactement a quoi ressemblera son
application sur un vrai appareil disponible sur le marché. [10]
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5554:Nexus_SX_API 23 |

Figure 1. 6: Emulateur d'Android Studio

L'émulateur Android est rapide, puissant et riche en fonctionnalités. 1l peut transférer les
informations plus rapidement qu'un périphérique matériel connecté, accélérant ainsi le
processus de développement. La fonctionnalité multi-cceur permet a I'émulateur de profiter de
plusieurs processeurs de I’ordinateur de développement afin améliorer encore plus les
performances de I'émulateur.

L’interaction avec I'émulateur se fait comme sur périphérique matériel, mais en utilisant la
souris, le clavier, les boutons et commandes de I'émulateur. L'¢mulateur prend en charge les
boutons de matériel virtuel et les écrans tactiles
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I.1.6.3 Android Studio

Android Studio est I’Environnement de Développement Intégré official pour le
développement d’applications Android, il est basé sur IntelliJ IDEA de JetBrains. [11]
La figure 1.8 montre I’interface d’ Android Studio.

Il permet de créer des projets exclusivement pour Android en offrants des outils permettant
d’accroitre considérablement sa productivité, parmi les avantages d’Android Studio :

e L’intégration du moteur de production Gradle

e Un émulateur rapide et riche en fonctionnalités.

e Un environnement unifié pour le développement d’applications pour tous les appareils
Android.

e Des outils de test, débogages plus performants.

e L’exploitation des fonctions d’autocomplétion, d’édition, de gestion de projet ultra-
puissantes d’IntelliJ.

e La prise en charge du développement d’applications multilingue.

e La visualisation de la mise en page de 1‘application sur des écrans de différentes
définitions.

e Un outil qui permet de visualiser et d’analyser la mémoire utilisée par 1’application au
cours du temps dans le but d’améliorer les performances et utilisation des ressources
matérielles.

® ) mobile/.../activity_main.xml - My - [~/D y ]
= 5 ¢ D ¥ [Fmobie] > % % 0 @ ¢ L& -
MyApplication2 ' " mobile ' " src | "imain  [ires [ layout | © activity_mainxmi
-“. Android Project Files D = -1 mobile/.../MainActivity java x wear/.../MainActivity java x 3 wear/.../activity_main.xml x © moblle/... /activity_main.xml x >
o v il = — — = [a}
= meb ‘If ) Palette %1 [+ EiNexus4- [~ AppTheme ~ MainActiviy~ @~ 1§23~ Component Tree T %y
5 manifests &
N . o Layouts E- B E v [ Device Screen s
v Bk Framelayout b v [{RelativeLayout
v 3 LinearLayout (H tal Ab TextView
: drawable inearLayout (Horizontal)
g - layout LinearLayout (Vertical)
@ activity_main.xml TableLayout
N miBmap TableRow
\ > Bvates GridLayout
RelativeLayout
Mgl Widgets
2 » [ manifests "
3 > DCjava Ab| Plain TextView
H v Ee /bl Large Text
drawable Ab Medium Text
v Blhyoit /b Small Text
& activity_main.xml Button s 2 o ¥
mipmap Small Button
> values RadioButton
v (3 Gradle Scripts CheckBox layout:height match_parent
2 build.gradle Apy Switch style
< build.gradle (Module: m lToggle:umn accessibilityLiveRegion
> A & ImageButton
S build.gradle (Module: we: Ima:e\/iew accessibilityTraversalAft
gradle-wrapper.properties -
i e o = ProgressBar (Large) accessibilityTraversalBe!
g raRaRErIRE e = ProgressBar (Normal) alpha
§ gradle;properties = ProgressBar (Small) background
E B catilis. radle & = ProgressBar (Horizontal) backgroundTint
) local.properties S backgroundTintMode
RatingBar
; clickable
Spinner
% & WebView contentDescription ;
5 Text Fields contextClickable 2
s
2 Plain Text elevation g
8 Person Name focusahle §
w Design = Text e
& Terminal  § 6: Android Monitor 0:Messages = TODO @ Eventlog  [= Gradle Console
[ Gradle build finished in 195 672ms (2 minutes ago) n/a nja Context:<no context

Figure 1. 7: Android studio
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1.1.6.2 Eclipse

Eclipse est un environnement de développement intégré libre, extensible et polyvalent,
permettant potentiellement de créer des projets de développement sur n’importe quel langage
de programmation, s’appuyant principalement sur Java, son succes et sa puissance vient de
son architecture basée totalement sur la notion de plug-in, permettant aux développeurs d’y
ajouter des extensions afin de I’améliorer, élargir ses fonctions, supporter le développement
sur de nouveaux langages et architectures, c’est justement grace a cette puissance de couplage

offerte par Eclipse que le plug-in ADT a été creé pour permettre le développement
d’applications sur Android. [12]

800

Java - FasTip/res/layout/activity_main.xml - Eclipse SDK - /U

rawable-hdpi
awable-ldpi
able-mdpi

le-xhdpi

¥ = layout
1 activity_main.xml
) activity_settings.xml
» (= menu

oid
&1 Mobilelournal
121 MusicMeasure
I PCFasTip

G PGHello

- a Q Quick Access 1_[ 0 || @ava| 35 0ebug @oDMS
,

SettingsActivit () activity_main.x 88 [d activity_settin 1 = & 5 outiine ®

@ Mainactivity + | @+ | s v v

aaale® |

i v | @ texus One » | @ + | e AppTheme +

oD EE  EEaE

-

> Form Widgets

=0
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.
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Figure I. 8: Eclipse ADT

1.1.6.2.1 Eclipse ADT

Android Development Tools (ADT) est un plugin pour Eclipse permettant le développement

d’applications Android.

M @android:color/holo_blue_lig

E
g
g
g

48dip

ADT ¢étend les fonctionnalités d’Eclipse en permettant de rapidement créer de nouveaux
projets Android, concevoir une interface graphique pour I’application, ajouter des

bibliothéques basées sur I’API Android, débuguer nos applications grace aux outils offerts par

Android SDK, et exporter des fichiers APK signés ou non et déployer son application.

BoaPoia:
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1.2 La Géolocalisation

I.2.1 Introduction

Le développement technologique et la diversité des applications de la théorie de

géolocalisation a ouvert de larges axes de recherches et développement liés tous de maniere
générale au positionnement d‘objets fixes ou mobiles dans un référentiel.

La géolocalisation peut aussi faire référence a 1’association d’un objet a une région particuliere.
Elle peut étre un facteur important de développement des activités socio-économiques,
commerciales telles que le géomarketing et peut étre un outil de prévention des catastrophes
naturelles  telles que les séismes, en estimant leurs hypocentres.
Les systémes de localisation sont diversifiés et dépendent de 1‘application et du degré de
précision en localisation.

Nous allons décrire dans la section suivante les différents systémes et techniques de
géolocalisation utilisées de nos jours.

I.2.2 Définition de la géolocalisation

La géolocalisation ou géoréférencement est un procédé permettant de positionner un
objet (une personne, une information, etc) sur un plan ou une carte a 1’aide de ses
coordonnées géographiques. Cette opération est réalisée a l'aide d'un terminal capable d'étre
localisé grace a un systeme de positionnement par satellites ou a d'autres techniques et de
publier en temps réel ou de fagon différée ses coordonnées géographiques (latitude/longitude).

Les positions enregistrées peuvent étre stockées au sein du terminal et étre extraites
postérieurement, ou étre transmises en temps réel vers une plateforme logicielle de
géolocalisation. La transmission temps réel nécessite un terminal équipé d'un moyen de
télécommunication de type GSM, GPRS, UMTS, radio ou satellite lui permettant d'envoyer
les positions a des intervalles réguliers.

Ceci permet de visualiser la position du terminal au sein d'une carte a travers une plateforme
de géolocalisation le plus souvent accessible depuis internet [13]

I.2.3 Les techniques de géolocalisation
La geolocalisation fait usage de plusieurs technologies différentes, touchant aux
domaines d’activités complémentaires.

Dans ce qui suit on va présenter les techniques de géolocalisation les plus utilisées.
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1.2.3.1 La géolocalisation par satellite (GPS)

Le Global Positioning System plus connu par son sigle GPS, que I'on peut traduire en francais
par « systeme de positionnement mondial » est le principal systeme de positionnement par
satellites mondial actuel. Ce systeme a été théorisé par le physicien D. Fanelli et mis en place
a l'origine par le département de la défense des Etats-Unis. [14]

Cette technique consiste a calculer la position d’un terminal équipé d’une puce réceptrice a la
surface de la Terre. Ce positionnement peut se faire grace a I’échange de signaux venant de
satellites. Cette position est ensuite traduite en une latitude et longitude qui représente les
coordonnees universellement utilisées pour référencer un point géographique.

D’un point de vue technique, le satellite transmet un signal contenant sa position et I’instant
exact d’émission. Le récepteur compare 1’instant d’arrivée des signaux qu’il regoit a I’instant
du signal d’émission. Avec ces deux temps, il calcule la distance qui le sépare du satellite. Cet
échange de données se fait avec tous les satellites visibles de la cellule réceptrice. La
correlation de ces informations donne une position en continu.

Ce principe se complique cependant si :

e [’horloge du récepteur a rarement la méme précision que celle des satellites. Seules les
différences de temps entre satellites sont donc précises. Ce probléme est résolu s’il y a
suffisamment d’émetteurs (4 émetteurs minimum, 3 si I’on connait 1’altitude du point a
localiser).

e Les récepteurs sont en mouvement, les mesures sont donc faites sur des points différents.

e Les ondes ont des vitesses variables selon le milieu qu’elles traversent.

Le récepteur intégre donc ces diverses sources erreurs, en utilisant des mesures réalisées a
partir de divers satellites ou balises, sur la base d’une échelle de temps universel. Ces mesures
sont alors traitées par des techniques d’intégration et de filtrage pour obtenir le
positionnement de 1’objet de la maniére la plus précise, et d’en déduire sa vitesse de
translation si celui-ci est en mouvement. [15]

Figure 1. 9: Repérage d'une position par satellite [15]
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1.2.3.2 La géolocalisation par GSM

La géolocalisation par GSM (Le Global System Mobiles) détermine une localisation
géographique en se basant sur les antennes GSM, c’est-a-dire les antennes relais qui servent
habituellement a transférer les données aux téléphones mobiles. La précision de ce type de
positionnement peut aller de 200 métres a plusieurs kilométres, selon la densité des antennes.
En milieu urbain, la densité est plus élevée et permet donc un meilleur positionnement qu’en
milieu rural.

La géolocalisation qui utilise le réseau GSM compte plusieurs techniques mais la méthode du
Cell ID reste la plus utilisée. [16]

1.2.3.3 Localisation a la cellule ou "Cell ID"

Cette méthode dite « a la cellule pres » est la plus simple et la moins onéreuse a mettre
en place car elle est compatible avec tous les terminaux existants, elle ne nécessite que
I’émission d’un signal aller-retour de signalisation avec 1’utilisateur. Le téléphone mobile est
localisé par I’identification de la cellule a laquelle appartient ’antenne a travers laquelle la
communication est transmise.

Le temps de calcul de la position est treés court. Il s’agit seulement du temps de recherche dans
la base de données de la position a partir de I’identifiant de la cellule. Cette technique n’est
toutefois pas trés précise. Elle situe une personne a 250 metres pres en zone urbaine ou le
réseau est dense contre une dizaine de kilométres en milieu rural, ce qui correspond a la plus
grande taille de cellule. Cette méthode n’est donc pas trés précise dans les zones ot une
simple BTS couvre un grand territoire.

Dans les villes ou les opérateurs ont installé plusieurs BTS pour mieux desservir les
utilisateurs, les cellules couvrent une zone longue de quelques centaines de métres, ce qui

accroit la précision du systéme.
Seonree du
sigral 12

La position est donne par
rapport a lantenne
réceptrice la phis proche

Sonrce du signal n'l g

Source du

signal 13

Figure 1. 10:« Technique des géolocalisation « Cell 1D » [15]
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Malgré son manque de précision, la majorité des opérateurs 1’ont toutefois en raison de son
faible colt de mise en place.

[.2.3.4 Différence de temps observée

La méthode E-OTD (Enhanced Observed Time Difference) nécessite I'envoi d'un
signal par le portable. 1l faut donc que le mobile soit équipé pour pouvoir étre localisé. Le
BTS envoie des signaux régulierement, dés que le mobile recoit un de ces signaux, il réémet.
Le BTS peut donc calculer la distance en mesurant le temps d'aller-retour.

Pour avoir un temps plus précis, on utilise plusieurs cellules BTS pour repérer un mobile
I’idéal serait d'avoir trois cellules dans la portée du mobile pour avoir une localisation
optimale.

Figure I. 11 : Technique de géolocalisation GSM « E-OTD » [15]

1.2.3.5 Triangulation

Ce systéme repose sur le traitement croisé des informations provenant de trois BTS. La
position est donnée par un calcul mathématique assez simple. Le temps de localisation est un
peu plus long ;

Pour étre opérationnelle, ce type de triangulation implique que la carte SIM du mobile soit
munie d’une application spécifique pour calculer la position (simple programme
informatique). [15]
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I i

riznsulztion raditionnellz

SoE de

Figure 1. 12 : Technique de géolocalisation GSM « Triangulation » [15]
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Par rapport a la géolocalisation Cell ID, cette technique est beaucoup plus précise puisque la
marge d’erreur est relativement réduite :

-120 a 130 metres en ville lorsque le réseau est dense
-Environ 5 kilométres en campagne ou dans une zone rurale

Toutes ces différentes géolocalisations par GSM sont toutefois moins précises que le GPS,
surtout en campagne, elles dépendent essentiellement de la densité d'antenne autour du
mobile. [17]

1.2.3.6 La géolocalisation par wifi

Dans la pratique le Wi-Fi permet de relier des ordinateurs portables, smartphones, PDA ou
tout type de périphérique a une liaison haut débit (11 Mbps ou supérieur) sur un rayon de
plusieurs dizaines de meétres en intérieur (généralement entre une vingtaine et une
cinquantaine de métres) et de plusieurs centaines de metres en environnement ouvert.

Le positionnement a l'aide de la technologie Wi-Fi est baptisé WPS pour Wi-Fi Positionning
System. En comparaison avec le GPS, le WPS remplace I’infrastructure des satellites par les
infrastructures radios des réseaux Wi-Fi

Sa couverture intérieure et extérieure, lui permettant, au contraire du GPS, de continuer a
fournir un positionnement relativement précis en indoor (intérieur)

Le fonctionnement de cette technique se base sur le calcul de la puissance du signal recu pour
ensuite évaluer la distance. [18]
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1.7 Conclusion

Dans ce premier chapitre, nous avons présenté ans la premiere partie un bref historique
d’Android, ses différentes versions, les concepts clés de ce systéme d’exploitation, les
différents composants d’une application Android ainsi que I’environnement et outils de
développement.

Enfin dans la deuxieme section nous avons présenté les différents systemes et techniques de
géolocalisation utilisées de nos jours.

Au cours du chapitre suivant, nous présenterons une analyse et une conception détaillée de
notre application qui a pour objectif principal la géolocalisation d’un service médical sous
Android.
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CHAPITRE II ANALYSE ET CONCEPTION

[I.1. Introduction

Pour une meilleure compréhension de notre future application, dans ce chapitre nous

allons procéder a I’analyse qui permet d’identifier les différents acteurs qui interagissent avec
le systéme ainsi que leurs besoins, cela nous servira de passage a ’activité de conception,
ainsi nous structurons ce chapitre comme suit : nous allons d’abord présenter la problématique
ainsi que la solution retenue pour y remédier, puis nous allons présenter la démarche de notre
projet ainsi que le diagramme de contexte, la spécification des besoins fonctionnels ainsi que
les diagrammes de cas d’utilisation, enfin dans la partie conception nous présenterons les
diagrammes de sequences, ainsi que les diagrammes de classes.

Pour ce faire nous allons adopter la conception avec le langage UML (Unified Modelling
Language) qui permet de bien représenter la dynamique d’une application par la série de
diagrammes que cette méthode offre.
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I1.2 Problématique

De nos jours chacun de nous cherche a atteindre une meilleure qualité de vie, et
la santé de I’individu est sans aucun doute la condition la plus importante pour I’atteindre,
chaque individu se retrouve dans sa vie dans le besoin de se rendre dans un service médical
pour différents besoins, et cela partout et a tout moment, la nécessité de trouver les services
médicaux les plus proches est souvent cruciale, et s’y rendre n’est pas toujours évident tant
ces services médicaux sont éparpillés, les individus ont de plus en plus de mal a se retrouver
et & trouver leurs destination.

L’individu peut aussi se retrouver dans une situation difficulté (malaise, urgence
médicale...etc.) et avoir le besoin d’avertir ses proches le plus vite possible.

I1.3 Solution proposée

Pour répondre a cette problématique, nous avons proposé de développer une application
Android exploitant la technologie de positionnement par satellite GPS permettant grace a ses
différentes fonctionnalités de faciliter aux individus la localisation des différents services
médicaux ainsi que d’alerter leurs proches en cas de besoin.

Les fonctionnalités de notre solution sont :

= Localiser rapidement les services médicaux (Hopitaux, cliniques, etc.) les plus proches
de la position de 'utilisateur.

= (alculer I’itinéraire de I’utilisateur.

= Possibilité de contacter le service.

= Ajouter des lieux a ses favoris afin de les retrouver facilement a tout moment.

= Pouvoir alerter ses proches en cas d’urgence en envoyant un SMS prédéfini contenant
un lien pour localiser sa position.
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I1.4 Présentation d’'UML

Pour implémenter une application, il ne convient pas de mettre I'accent que sur
I'écriture du code. Il faut d'abord organiser ses idées, les documenter, puis organiser la
réalisation en définissant les modules et étapes de la réalisation. C'est cette démarche
antérieure a I'écriture que 1’on appelle modélisation, son produit est un modele.

Cette modélisation nécessite I'utilisation d'un langage permettant la description du systéeme
logiciel ainsi que sa compréhension par ses futurs utilisateurs. Pour ce faire, nous choisissons
UML (Unified Modeling Langage) comme langage de modélisation de notre systéme,

UML est une méthode de modélisation orientée objet développée en réponse a 1’appel a
propositions lancé par I’OMG (Object Management Group) dans le but de définir la notation
standard pour la modé¢lisation des applications construites a 1’aide d’objets. Elle est héritée de
plusieurs autres méthodes telles que OMT (Object Modeling Technique) et OOSE (Object
Oriented Software Engineering) et Booch. Les principaux auteurs de la notation UML sont
Grady Booch, Ivar Jacobson et Jim Rumbaugh.

I1.4.1 Définition d'UML

UML est utilisé pour spécifier un logiciel et/ou pour concevoir un logiciel. Dans la
spécification, le modele décrit les classes et les cas d’utilisation vus de I’utilisateur final du
logiciel. Le modeéle produit par une conception orientée objet est en général une extension du
modele issu de la spécification. Il enrichit ce dernier de classes, dites techniques, qui
n’intéressent pas 1’utilisateur final du logiciel mais seulement ses concepteurs. Il comprend les
modeles des classes, des états et d’interaction. UML est également utilisée dans les phases
terminales du développement avec les modeles de réalisation et de déploiement.

UML est une méthode utilisant une représentation graphique. L’usage d’une représentation
graphique est un complément excellent a celui de représentions textuelles. En effet, I’une
comme ’autre sont ambigilies mais leur utilisation simultanée permet de diminuer les
ambiguités de chacune d’elle. Un dessin permet bien souvent d’exprimer clairement ce qu’un
texte exprime difficilement et un bon commentaire permet d’enrichir une figure. [19][20]

I1.4.2 Les diagrammes d’'UML

UML est constitué de nombreux diagrammes qui permettent de décrire les besoins des
utilisateurs, ainsi que les propriétés statiques et dynamiques de systemes. Ces diagrammes
peuvent étre regroupés en deux catégories

> Les diagrammes structurels : qui ont comme vocation de représenter 1’aspect statique
d’un systéme. Ils permettent d’identifier les objets constituant le programme, leurs

32



CHAPITRE II ANALYSE ET CONCEPTION

attributs, leurs opérations et les méthodes qui leurs sont associés. Ils sont au nombre de six
a savoir :

Diagramme de Classe.

Diagramme d’objet.

Diagramme de composant.
Diagramme de déploiement.
Diagramme de Paquetage.
Diagramme de structure composite.

> Les diagrammes de comportement : Ces diagrammes représentent la partie dynamique
d’un systéme réagissant aux ¢vénements et permettant de produire les résultats attendus par
les utilisateurs. Sept diagrammes sont proposés par UML 2 :

Diagramme des cas d’utilisation.

Diagramme d’état-transition.

Diagramme d’activités.

Diagramme de séquence.

Diagramme de communication.

Diagramme global d’interaction.

Diagramme de temps.

Diagrammes UML selon les axes de modélisation :

FONCTIONNEL

DYNAMIQUE

Diagrammes de classes
Diagrammes d'objets

Diagrammes de déploiement
Diagrammes de composants

Figure I11.1: Vue des diagrammes UML

Dans notre contexte nous nous intéressons a trois diagrammes : le diagramme des cas
d’utilisation, le digramme de séquence et le diagramme de classes.

33



CHAPITRE II ANALYSE ET CONCEPTION

> Le digramme des cas d’utilisation : représente la structure des grandes fonctionnalités
nécessaires aux utilisateurs du systéme. Il assure la relation entre 1’utilisateur et les objets
que le systéme met en ceuvre en décrivant, sous forme d’actions et de réactions, le
comportement d’un systéme du point de vue utilisateur.

» Le diagramme des sequences : Ce diagramme décrit les différents scénarios d’un cas
d’utilisation en mettant en évidence la chronologie des événements en interaction avec les
objets et les messages échanges entre les lignes de vie.

> Le diagramme des classes : Le diagramme de classe constitue 1’un des pivots essentiels
de la modélisation avec UML. En effet, ce diagramme permet de donner la
représentation statique du systéme a développer, il définit explicitement les différentes
classes du systéeme, leurs attributs ainsi que leurs comportements (méthodes). Le
diagramme de classe décrit la conception du systéme.

I1.5 La démarche suivie pour la réalisation

Il est nécessaire de préciser qu’un langage tel que I’UML ne suffit pas a produire un
développement de logiciel de qualité a elle seule. En effet, UML n’est qu’un formalisme, ou
plutdt un ensemble de formalismes permettant d’appréhender un probléme ou un domaine et
de le modéliser, ni plus ni moins. Un formalisme n’est qu’un outil. Le succés du
développement du logiciel dépend évidemment de la bonne utilisation d’une méthode comme
UML mais il dépend surtout de la facon dont on utilise cette méthode a ’intérieur du cycle de
développement du logiciel.

La démarche de modélisation choisie pour concevoir notre application peut étre
représentée graphiquement comme sulit :
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4 Analyse
Identification
des acteurs
|:> Identification
des cas

Identification d utilisation
des besoins

.

-

Diagramme de

\

Conception

Dhagramme de
classes

SEQUEnCces

Figure I11.2: Démarche de modélisation

IL.5 Analyse

I1.5.1 Identification des acteurs

Un acteur : il représente un réle qu'un utilisateur peut jouer dans un systéme, notre
systeme communique avec différents acteurs afin de réaliser les différentes opérations pour
lesquelles il est congu et assurer son bon fonctionnement. L'acteur est associé a un cas
d'utilisation, c'est-a-dire qu'il peut interagir avec lui et participer a son scénario. [20]

Il se représente par un petit bonhomme avec son nom inscrit dessous.

Nous avons identifié dans notre systeme les acteurs suivants :

e Utilisateur : C'est toute personne utilisant un appareil fonctionnant sur un systéme

Android.

e Administrateur du systeme : Personne chargée de I'administration de I'application,

notamment la mise a jour de la base de données.
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I1.5.2 Diagramme de contexte
Le diagramme de contexte est un modéle conceptuel de flux qui permet d’avoir une vision
globale des interactions entre le systéme et I’environnement extérieur.

Notre diagramme de contexte est donné par la figure suivante :

BN Application [l Application

Mobile _ Web

Utilsateur Administrateur

Figure 11.3: diagramme de contexte de notre application

I11.5.3 Spécification des besoins fonctionnels

L'objectif principal de notre application est de permettre a l'utilisateur de localiser les services
médicaux (Hopital, clinique, pharmacie, ect.) les plus proches, et ceci dans n'importe quel
endroit. Un appareil muni de la fonctionnalité GPS et un acces internet sont requis.

e Localisation de l'utilisateur ;

e Consultation de lamap ;

e Filtrer la carte selon les types de services médicaux ;

e Localisation des services médicaux ;

e Localisation des pharmacies de garde ;

e Trouver l'itinéraire le plus proche ;

e Consultation de la fiche détaillée de chaque service médical ;
e Ajouter un service a la liste des favoris ;

e Contacter le service ;

e Alerter les proches en cas d’urgence ;

e Enregistrement des numéros de proches a contacter en cas d'urgence.
e Modifier le rayon de localisation ;

e Gestion des messages prédéfinis ;
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I11.5.4 Spécification des besoins non fonctionnels

Les besoins non fonctionnels décrivent toutes les contraintes auxquelles est soumis le systeme
pour sa réalisation et son bon fonctionnement.

» Ergonomie et souplesse : L’application doit étre simple et facile a manipuler par
I’utilisateur. Le passage entre les interfaces de ’application doit se faire dans des
délais prompts. Une alerte prévient I’utilisateur, chaque fois qu’il commet une erreur
d’utilisation.

> Rapidité : L’accés a la base de données doit étre souple et rapide pour avoir un temps
de réponse minimum, L’application doit toujours Vérifier la présence d’une connexion
internet pour assurer le bon fonctionnement.

> Efficacité : L’efficacité de notre application doit permettre 1’accomplissement de la
tache avec le minimum de manipulation. Ceci doit étre garanti pour que notre
application puisse s’intégrer facilement dans le marché des applications mobiles.

> La Fiabilité : Touche a I’aspect qualité des données et persistance des informations
dans I’application ainsi que la vitesse de chargement des interfaces. D une part, les
interfaces de I’application doivent s’adapter a la taille des différents écrans des
appareils mobiles. Elle devra aussi fonctionner correctement sur les versions Android
les plus récentes. D’autre part, elle doit fonctionner d’une fagon cohérente sans erreur.

» Maintenabilité et évolution : Le code de I'application doit étre lisible et
compréhensible afin d'assurer son état évolutif et extensible par rapport aux besoins du
marche.

Un acceés internet est aussi nécessaire afin de permettre la localisation de I'appareil et la mise a
jour de l'application.
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I1.5.5 Diagrammes de cas d’utilisation

I1.5.5.1 Identification des cas d’utilisations

Un cas d’utilisation (use case) représente un ensemble de séquences d’actions
réalisées par le systéeme et produisant un résultat observable intéressant pour un acteur

particulier. Un cas d’utilisation modélise un service rendu par le systeme, il permet de décrire

ce que le futur systeme devra faire, sans spécifier comment il le fera. L’ensemble des cas

d’utilisation doit décrire exhaustivement les exigences fonctionnelles du systéeme [ROQUO8].

Le tableau suivant résume les cas d’utilisations ou fonctionnalité de notre systéme :

Administrateur

Acteur Taches Cas d’utilisation.
Gestion des services Rechercher un service médical.
médicaux Ajouter un Service médical.

Visualiser un Service médical.
Modifier un Service médical.
Supprimer un Service médical.

Authentification

Authentification.

Utilisateur

Gestion des messages
d’alerte

Modifier le message d’urgence.
Consulter la liste a contacter en cas
d’urgence.

Ajouter un contact.

Supprimer un contact.

Gestion d’un
Service médical

Rechercher dans le map.
Rechercher dans favoris.
Visualiser un service médical.
Tracer I’itinéraire.

Afficher les favoris.

Ajouter aux favoris.
Supprimer des favoris.
Contacter un service médical.

Envoyer un message
d’urgence

Envoyer un message d’urgence

Modifier rayon de
localisation

Modifier rayon de localisation.

Tableau I1.1 Liste des cas d'utilisation de notre application
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I1.5.5.2 Structuration des cas d’utilisation

Dans cette partie, nous allons structurer les cas d’utilisation en packages. Le package
est un mécanisme général de regroupement d’éléments en UML, il peut étre utilisé par
exemple pour regrouper des cas d’utilisation, mais aussi des acteurs, des classes, etc.
[ROQUOS].

On découpera les cas d’utilisation en deux packages, ci-dessous on présentera les éléments de
chaque package :

A. Cas d’utilisation relatif a ’administrateur (Application Web) :

e Description graphique du cas d’utilisation « gestion des services médicaux » :

«include»

Ajouter un service medical ~_rr-r---eeen.. >

Modifier un service medical

«include» .

Adminstrateur . «nclude»
A e
Rechercher un service medical

«include» .~

@ner un sewice@

Figure 11.4: Diagramme de cas d'utilisation ""Gestion des services médicaux »
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CHAPITRE II
B. Cas d'utilisations relatif a I’interface utilisateur (application mobile)

Description graphique des cas d’utilisation global de I’interface utilisateur :

[
Tracer iténiraire Contacter service medical
L «extend»
accéder aux favoris «extend» «extends
...... > ‘1 )
<Visualiser la fiche du Iieu>
«extend» .7 -
! *, «extend»
s 2 | wextends» by
Rechercher un service médical i 3
} Ajouter aux favoris
Retirer des favoris
Utilisateur gestion de la fonction alerte <t gestion des messages prédifinis

@des contacts d'urgD

modifer rayon localisation
«include»
Envoyer messsage d'ugence O LR Qectionner message prédéfini

Figure 11.5: Diagramme de cas d’utilisation global pour P’interface utilisateur
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Description graphique du cas d’utilisation « Gestion de message prédéfinis »

«extends Ajouter message

s

iE Wn des messages @

Utilisateur

«extend» A
Supprimer message

Figure 11.6 : Diagramme de cas d’utilisation « Gestion des messages predéfinis »

Description graphique du cas d’utilisation « Gestion des contacts d’urgence »

@er la liste des c@

""""" N
/ «extends £
Supprimer un contact

Ajouter contact

Figure 11.7: Diagramme de cas d’utilisation « Gestion des contacts d'urgence »
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e Description graphique du cas d’utilisation « contacter Service médical »

Contacter service @

Utilisateur

Figure 11.8: Diagramme de cas d’utilisation « contacter Service médical »

I1.5.5.3 Description textuelle des cas d’utilisation de note systeme

Dans ce qui suit nous proposons une description textuelle de quelques cas d’utilisation,
cette derniere elle permet d’avoir une idée sur le fonctionnement de chaque cas d’utilisation.
Et nous les structurons comme suit :

e Sommaire d’identification contient :
Le titre du cas d’utilisation.
Le but a atteindre du cas d’utilisation.
Les acteurs qui interviennent dans le cas d’utilisation.
e Les prés-conditions : elles décrivent dans quel état doit étre le systeme avant que ce
cas d’utilisation ne soit déclenché.
e Scénario nominal : qui décrit les différents enchainements du cas d’utilisation.
e Lesexceptions : Elles décrivent les cas d’erreurs pouvant se produire.
Les postes conditions : Elles décrivent I’état du systéme a I’issue des différents
scénarios.
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I1.5.5.4 Description des cas d’utilisations.

1. Description du cas d’utilisation « Authentification »

Sommaire d’identification.

Titre : Authentification de I’administrateur.
Buts : Connexion de 1I’administrateur au Systéeme.
Acteur : Administrateur.

Préconditions.

‘ L’administrateur doit lancer 1’application.

Scénario nominal.

Enchainement :
1. Le systéme affiche la page d’identification
2. L’administrateur saisit son login et mot de passe.
3. Le systéme vérifie les informations saisies et renvoie vers la page d’accueil
en affichant I’espace personnel de I’administrateur.

Exceptions.

Exception :

e 3.1 Le systeme affiche un message d’erreur d’authentification, login ou mot de passe
(voire les deux) est erroné donc I’acces sera refuse ;

o 3.2 Retour a I’étape 1 du scénario nominal pour relancer a nouveau la connexion

Post-condition.

L’administrateur se connecte au systeme et peut ainsi accéder aux rubriques

correspondantes a son profil.
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2. Description du cas d’utilisation « Tracer ’itinéraire »

Sommaire d’identification.

Titre : Tracer I’itinéraire.

Buts : Tracer sur la carte I’itinéraire les plus rapide vers le service médical choisi.
Acteur : Utilisateur.

Preconditions.

- Utilisateur connecté a internet.
- GPS activé.
- L’utilisateur doit sélectionner le service médical de destination.

Scénario nominal.

Enchainement :
Le systeme affiche la carte (Map).
L’utilisateur visualise un service médical et sélection tracer I’itinéraire.
Le systeme affiche un pop-up détermination de 1’itinéraire les plus proche.
Le systéme affiche I’itinéraire sur la map ainsi que la distance et le temps restant

PR

Exceptions.

Post-condition.

L’utilisateur peut ainsi suivre I’itinéraire tracé sur la map en temps réel a destination du
service médical sélectionné et peut aussi avoir une estimation de la distance et du temps

restant.
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3. Description du cas d’utilisation « Chercher un service médical »

Sommaire d’identification.

Titre : Chercher un service médical.
Buts : Localiser un service médical sur la map.
Acteur : Utilisateur.

Préconditions.

| - Utilisateur doit &tre connecté a internet et le GPS active.

Scénario nominal.

Enchainement :
1. L’utilisateur demande ’acces a la map ;
2. Le systeme affiche la position de I’utilisateur sur la map ainsi que tous les
services médicaux a proximité ;
3. L’utilisateur sélectionne un service recherché ;
4. Le systeme affiche toutes les informations relatives a ce service médical ;

Exceptions.

Post-condition.

| L utilisateur visualise les informations du service médical recherché.
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4. Description du cas d’utilisation « Modifier un message prédéfini »

Sommaire d’identification.

Titre : modifier un message predéfini.
Buts : modifier un message médical dans la base de données.
Acteur : Utilisateur.

Préconditions.

Scénario nominal.

Enchainement :

Le systeme affiche la liste des messages.
L’utilisateur sélection le message a modifier.
Le systeme affiche le message sélectionné.
L’utilisateur saisit les modifications.
L’utilisateur valide la modification.

Le systéme enregistre les modifications.

ogakrwdE

Exceptions.

Exception :
e 6.1 Le systéme affiche un message d’erreur d’enregistrement « Champ vide »
e 6.2 Retour a I’étape 4 du scénario nominal

Post-condition.

| Modifier le texte d’un message prédéfini
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I1.6 CONCEPTION

L’étude dynamique est une étape importante dans la définition des objets et la
compréhension de leur fonctionnement dans le systéme, elle se base sur plusieurs modeles.

Relativement a notre systéeme nous allons nous baser sur un modele dynamique : Le
diagramme de séquences (les scénarios).

I11.6.1 Définition du diagramme de séquence

Le diagramme de séquence décrit la dynamique du systéme. A moins de modéliser un
trés petit systeme, il est difficile de représenter toute la dynamique d’un systéme sur un seul
diagramme. Aussi la dynamique globale sera représentée par un ensemble de diagrammes de
séquence, chacun étant généralement lié a une sous fonction du systéeme.

Le diagramme de séquence decrit les interactions entre un groupe d’objets en montrant, de
facon séquentielle, les envois de message qui interviennent entre les objets. Le diagramme
peut également montrer les flux de données échangées lors des envois de message. [UML 2.0]

11.6.2 Diagrammes de séquence détaillés de notre systéeme

Nous présenterons dans cette partie, les diagrammes de séquences détaillés appelés aussi
diagramme d’interaction. Par rapport au diagramme de séquence systéme le changement de
niveau d’abstraction est sensible, dans la mesure ou nous avons remplace le systeme vu
comme une boite noire par un ensemble d’objets en interaction. Pour cela nous utiliserons les
trois types de classes d’analyse, a savoir les dialogues, les controles et les entités. Nous
respecterons également les régles d’interaction entre ces trois types d’objets, ainsi

v’ Les acteurs ne peuvent interagir qu’avec les interfaces graphiques ;

v' Les Interfaces graphiques peuvent interagir qu’avec les controles ;

v Les contrbles peuvent interagir avec des interfaces graphiques, les entités ou
d’autres controles.
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I11.6.3 Diagrammes des séquences
1. Diagramme de séquence « Authentification »

interaction SequenceDiagraml: Authentfication )

aboundarys aCOntrols Wity «houndary»

Lifelinel: Adminstrateur

1 : Sausir login et passwand

% 1G: Authentification Identification manager Administrateur 1G: Accueil

v

2 [ Emvioie des info au controlews

4 : Requete SOL

... 0 Reponse ﬂ

13 : Verification

)

!ahulhen1nfncs:|tn:n Emonée)]

7 : Demande de réctnfication

{.........................
6 : login ou pw INCoMmecte

e R —— e o
. & : afficher page accueil admin

70" hificher lapge accupl

i
'
'
'
'
T T T T T T T
'
i
'
'
i
'

. O .

Figure 11.9: Diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation "'Authentification™

Objet

Description

« Boundary »
IG : Authentification (web)

C’est I’interface qui permet a I’administrateur de saisir
son login et mot de passe pour se connecter au systéme

« Boundary »
IG : Accueil (web)

« Control »
Identification Manager

C’est le contrdleur qui vérifie le login et le mot de passe
pour I’authentifier de 1’administrateur

« Entity »
Administrateur

Ensemble des données Administrateurs.

Tableau 11.2 :Description du diagramme de séquence **Authentification™
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2. Diagramme de séquence « Ajouter un service médical »

interaction SequenceDiagram: Ajouter un service médical /J

= «boundany=
I1G: Ajouter service

ook
Controleur de données

«Entity»
Service médical

Lifelinel: Adminstrateur

intaractiuﬂ Authentification )

i1 Selectionner Agouer un Service Médic

2 : Sausw les nformation du service

B : Emvoyer les info au controdeur

i

fl - Vanficat
i Vibeaton

alt CombinedFragmentl )

[erreur]

6 : informations manquantes

[Apout '-'a.'ll::lé]

:CE..................

R R T
5 @ information manguantes

7 : Enregistrer les donndes

o

‘T:------ YT T T TrrrrrT YY"
: nananannsnsnnnnsnsinansnsnns B : Données enregisirées
110 Service médical ajouté avec succés 9: Données enregistrées =

Figure 11.10: Diagramme de séquence détaillé du CU ""Ajouter un service médical™

Service médical

Objet Description
« Boundary » C’est I’interface qui permet a I’administrateur de
IG: saisir les informations d’un service médical.
« Ajouter un service médical »
« Control » Ensemble de programmes permettant le contrdle des
Controleur de données informations saisit par I’administrateur
« Entity» Ensemble de données sur les services medicaux.

Tableau 11.3 : Description du diagramme de séquence « Ajouter un service médical »
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3. Diagramme de séquence « Modifier un service médical »

interaction - modifier service medical )

«boundary» «controls «Entitys»
modifier service médical Controleur de données service médical

Lifelinel: Adminstrateur

interaction : Rechercher un service médical )

i 1: selectionner service medical

4 : Envoyer les info service seleclionri:er
- 3:-Requéte SQI

4 : Repense SQL '

! 5 :informations recuperées

s e s s e :

6 : Afficher les info du service

7 : Saisir les modifications |- 8 : Envoyer les infos du sewice modifié

"""l - verification

q. anr '

alt controle information ) ______________________________
: 10 : informations non valide

L2140 T NS
11 : informations non valide

[succés] | - !
1 21: Enregistrement des donnéeU

E TR P PP PP PP -

' <LET L TR EEPEET PR 13 : Données enregistrees

e e 14 : Modifier avec succes Y ]

15 : Modifier avec succes — :

Figure 11.11: Diagramme de séquence détaillé du CU ""Modifier un service médical*

Objet Description
« Boundary » C’est I’interface qui permet a I’administrateur

IG : « Modifier un service d’afficher les informations du service médical a
médical » modifier et de changer ses informations.
« Control » Ensemble de programme permettant le contréle des

Controleur des données informations du service médical a modifié
« Entity » Ensemble de données sur les services médicaux.
Service médical

Tableau 11.4 : Description du diagramme de sequence « Modifier un service médical »
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4. Diagramme de séquence « gestion des favoris »

interaction : Gestion des favoris )

«boundary»
Interface graphique

«control» «entity»
contréleur Favoris

Lifelinel: Utilisateur

Ajouter favoris ﬁ

1 1 : Selectionner un service médicil_i_

'

i 2 : selectionner ajouter aux favoris.

11 : Afficher les liste des favoris

17 : Supprimer avec succés

alt teste ) : x
) 2%, LR 6 : Existe dans favoris
7 : Erreur deja ajouté e e e e e e e
[erreur ] e SRR e Sase Sae Sen e sane dana dus
[Succes] o
"""" R S R T TN e 8 : service ajouter aux favoris T
9 : Ajouter avec succés :
Supprimer favoris
1 10 : consulter liste des favoris
>,

mé des favoris

13 : Envoyer les information au co ‘{rol_sur
- Requéte

15 : Repense SQlf.

16 : Service supprimé des favorl:s

Tableau 11.12: Diagramme de séquence "*Gestion des favoris"

Objet Description

« Boundary »
Interface graphique « gestion
des favoris
(Afficher/ajouter/supprimer »

C’est I’interface qui permet a I’utilisateur de
consulter la liste des favoris et de la modifier

« Control »

Ensemble de fonctions permettant le controle de

Controleur d’'information I’ajout et la suppression des services médicaux aux
favoris
« Entity » L’ensemble des services médicaux enregistré en
Favoris favoris

Tableau I11.5: Description du diagramme de séquence ""Gestion des favoris"
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5. Diagramme de séquence du CU « Rechercher un service médical »

interaction Rechacher un service médical )

«boundary» «control» «Entity»
IG: Maps Controleurs Service médical

T

Lifelinel: Utilisateur : :

1: Accéder a la map .__

2 - demander affichage de la ca:&e__i_

—

3 Vénfier GPS et connéx:on

[T

alt Actver le GPS oula connexion intemd )

[Erréur GPS] 4 : Demande activation du GPS
A
+ 5 Afficher fenétre activation GPS
Erréur : Connexion internet A A T s e H
I ' ] <6 Demande actvation inteme :
_( --------------------------------- Caee s
7 : Afficher fenétre activation internef :
e e e e s s i i i i i e s i i i i S s K i
[Suco;es connexion et GPS disponible] 8 - Requéte SQL
9 : Répense SQL :
( ...............................
:( L0 : Envoyer les info des Services adicaux a proximité
................................. L

1L Afficher les service médicaux & proximité sur la map

Figure 11.13: Digramme de séquence détaillé du cas d’utilisation '"Rechercher un service médical

Objet Description
« Boundary » C’est I’interface qui permet d’afficher la position
IG : « MAPS » d’un utilisateur sur la carte ainsi que la localisation
des services médicaux a proximité.
« Control » Ensemble de fonctions qui vérifient I’activation du
Contréleur d’'information GPS et internet
« Entity » Ensemble de données sur les services médicaux.
Service médical

Tableau 11.6 : Description du Diagramme de séquence « Rechercher un service médical
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6. Diagramme de séquence du CU « modifier un message »

interaction modifier un message prédifini )

% «boundary» «Control» «Entitys

Liste des messages Contrdle message message predifini

Lifeline: Utilsateur

1 accéder a la liste des messages:
.

'

h:‘: .............................

2: - Afficher les messages prédefini

3 :\Selectionner message a modifier

. .
' 4 saisir les modification
5 : Envoyer info contréleur
; Pt mn e, h
' 6 : Veérificati j
: - érification :
alt controle )
{Erreu:" :champ vide] R in e e S e e S e
: 7 : champs vide
8+ afficher message Erreur champjvite
[su-:cé:s:] 9 : Enregistrer le messagilj
5 -~ S———— 10 message enrégistré
! 11: Message enrégistre L |
12! Message enrégisré avec succes i |

Figure 011.14 : Digramme de séquence détaillé du cas d’utilisations ""Modifier un message

prédefini*
Objet Description

« Boundary » C’est I’interface qui permet d’afficher la liste des
IG : « MAPS » messages predéfinis et de les modifier.

« Control » Ensemble de fonctions qui vérifient le champ du

Contréleur message message a modifier.
« Entity » Ensemble de données des messages prédéfinis.
Message prédéfini

Tableau I1.7 Description du DS "modifier un message prédéfini*
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I11.6.4 Identification des classes d’objets

Cette phase doit déterminer le modele statique qui consiste en la détermination des
classes d’objet, ses attributs et ses méthodes, les associations entre les classes puis la
représentation du diagramme de classe qui donne une illustration schématisée des différentes

classes et leurs relations.

Description détaillée des classes d’objets :

Classe Attributs Meéthodes
Id_service -Ajouter_service () ;
Nom_service -Visualiser_un_service();
Service médical Latitude -Modifier_un_service ();
Longitude -Supprimer_service () ;
Adresse -Liste_services_par_type() ;
Tel -Tracerltiniraire() ;
Fax -Contacter() ;
Email
Favori Id_favori -Ajouter_favori() ;
Id_service -Supprimer_favori() ;
-Consulter_favoris() ;
Type Id_type -Ajouter_type_service() ;
Nom_type -Supprimer_type_service() ;
Proche Id_proche -Ajouter_proche() ;
Num_proche -Supprimer_proche() ;
-liste_proches() ;
Message Id_message -AjouterMessage() ;

Text_message

-ModifierMessage() ;
-SupprimerMessage() ;
-EnvoyerMessage() ;

Administrateur

Id_admin
Login
password

-consulter_espace_personnel() ;

Tableau 11.8: Description détaillée des classes d'objets
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I1.6.5 Diagramme des classes

Il est considéré comme le digramme le plus important lors de la conception d’une
application. Il définit explicitement les différentes classes du systéme, leurs attributs ainsi que
leurs comportements (méthodes). Le diagramme de classe sera pris comme la référence a
partir de laquelle va se dérouler le développement logiciel, et I’écriture du code source de

notre application.

La figure suivante représente le diagramme de classe global du systeme :

Type service

a pour type

Service médical

-ID_type {id, unique}
-nom {unique}

Appartient

G ) 0.n

Favoris

-id_favoris {id, unique}
-id_service

+Consulter favoris()
+Supprimer favoris ()

+Ajouter service aux favoris()

-ID_service {id, unique}

-type_service
-nom -
-adresse Administrateur
-latitude -id_admin {id, unique}
-longitude o.n L0 -login {unique}
-telephone -password
-emalil Gere —
fax +Authentification()
+Ajouter un service()
+Rechercher un service()
+Modifier un service()
+Supprimer un service()
Message

-Texte

+Envoyer message()

+Ajouter un message() 0.n

+Modifier message()

+Supprimer message() 1

Proche

-Id_proche {id, unique}
-nom

-prenom

-telephone

+Ajouter proche()
+Consulter proches ()
+Supprimer proche()

0.n

gestion_messag

Utilisateur

11

Gestion_proches

Figure 11.15: Diagramme de classes général
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I11.6.6 Conception de la base de données

v Administrateur :

Nom du champ Type de données | Description Clef

id INTEGER Identifiant de I’administrateur | Primaire
login TEXT Compte de I’administrateur

password TEXT Mot de passe de

I’administrateur

Tableau 11.9 Table Administrateur

v" Service médical

Nom du champ Type de données Description Clef

id INTEGER Identifiant du service médical Primaire
Nom TEXT Nom du service médical

Adresse TEXT Adresse du service médical

Type INTEGER Type du service médical Clé étrangeére
Latitude FLOAT Latitude du service médical

Longitude FLOAT Longitude du service médical

Tel TEXT Numéro de téléphone du service

Email TEXT Email du service médical

Fax TEXT Fax du service médical

Tableau 11.10 Table Service Médical

v' Type service médical

Nom du champ

Type de données

Description

Clef

id

INTEER

Identifiant du type

Primaire

Nom TEXT Nom du type de service
médical
Tableau I11.11 Table Type Service médical
v' Favoris
Nom du champ Type de données Description Clef
id INTEGER Identifiant favori
Service_medical INTEGER Identifiant du Clé étrangére
service médical

Tableau 11.12 Table Favoris
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I1.7 Conclusion

A travers ce chapitre, nous avons introduit les différentes fonctionnalites de notre application,
nous avons présenté I’activité d’analyse qui a permis de livrer une spécification compléte des
besoins issus des diagrammes de cas d’utilisation de chaque acteur, puis nous avons élaboré
les diagrammes de séquence et le diagramme de classes général, et enfin nous avons procédé
a la conception de notre base de données.

Le chapitre suivant est consacré a la derniere étape de cycle de développement : la réalisation.
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CHAPITRE III REALISATION

II1.1 Introduction

La réalisation présente le dernier volet de notre travail, aprés ’analyse et la conception de
notre solution, nous allons procéder dans ce chapitre a la présentation de 1I’environnement de
développement de notre application, les logiciels et technologies utilisées puis nous allons
expliquer son fonctionnement avec des illustrations concretes.

I11.2 Architecture de notre application

Notre application utilise une architecture trois tiers comme illustré ci-dessous.

Administrateur Serveur d’application Serveur de BDD

Utilisateur

» L’utilisateur : C’est tout individu utlisant I’application Android sur son smartphone
pour notamment localiser des services médicaux.

» L’administrateur : Utilise I’application web pour principalement mettre a jour la base
de données.

Notre solution nécessite un serveur d’application afin d’assurer la logique applicative, la
gestion et récupération des ressources sollicitées et permettre la mise a jour des données en les
centralisant sur un serveur de base de données.

Le client Android demande les ressources au serveur d’application (En utilisant le systéme
Android) qui récupére les données du serveur de BDD en utilisant des requétes SQL et renvoi
les données codées sous le format JSON.
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I11.3 L’environnement technique du travail

Apres avoir fait une étude détaillée des différents modules constituant notre application, nous
allons nous pencher sur la mise en ceuvre de notre systéme ; en choisissant les différents outils
de développement correspondants a des critéres bien définis pour atteindre des objectifs bien
précis.

I11.3.1 Outil de conception

StartUML :

StarUML est un logiciel de modélisation UML, open source, supportant la spécification UML
2.0 et congu au départ pour remplacer les logiciels propriétaire tel que Rational
Rose and Borland Together. [21]

Classl

+value: Integer

+getValue(): Integer
+setValue(value: Integer)

SKBPHROW

Figure 111.1 - StartUML

I11.3.2 Outils de développement

I1.3.2.1 Android Studio

Android Studio est I’environnement de développement intégré (IDE) officiel de Google pour
le développement d’applications Android, il est basé sur IntelliJ IDEA de JetBrains, un
éditeur de code et outil de développement puissant et complet.
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Il offre un outil de conception d’interfaces graphiques UI trés moderne, permet de gérer le
développement d’applications multilingues ainsi que des outils de débogages, d’inspection et
de monitoring puissants.

Le développement se fait principalement sur Java, cependant depuis 2017 Android Studio
supporte officiellement le développement d’applications Android sous Kotlin le nouveau
langage de programmation développé par JetBrains. [22]

o0 e ® mobile/.../activity_main.xml - My ion - [~/Ds .
DHD #«#2 X0 QR ¢ di(@dmbe- /> s A aE ¥ L8 & ? Q2
[ MyApplication2 | mobile = [isrc [ main [ .res [ layout ' activity_main.xml
2 Project Files | 4» @ 5 #- I~ (c mobile/.../Mai java x | (c wear/ inActivityjava % | & wear/.../activity_main.xml X =@ mobile/.../activity_main.xml x @
I P £ - = = Q
£ Y E"g:::ifem Palette -1 [L- BiNexusa- [i+ (DAppTheme ~MainActivity~ @~ 23~ Component Tree T wg
5 | # Devi &
=] ]
W > Dljaa s ‘:”""u E- =G o QRO ] DCV:::;::
v Cares rameLayout | ’vout
@ Eldrawable Linearlayout (Horizontal) |Ab/ TextView - "Hello World!
g v Ellayout LinearLayout (Vertical)
‘f=f 4 activity_main.xm| = TableLayout
; > [Imipmap - TableRow
> Bliahiei GridLayout
g v Cawear Relativel ayout My Application
g » [ manifests © widgess
3 > Cljava Ab Plain TextView
®| v Cires A5 Large Text
1 drawable Ab Medium Text
v Ellayout A5 Small Text
B ivi i * Button
4 activity_main.xml Properties P s g
» [Emipmap o Small Button ?
> [Elvalues (© RadioButton
v (& Gradle Scripts +| CheckBox layout:height match_parent
2 build.gradle (Project: MyApplication?) = Switch style
3 build.gradle (Module: mobile) = ToggleButton accessibilityLiveRegion
3 build.gradle (Module: wear) Bl ImageButton AceeAB Iy TraverialAR
i gradle-wrapper.properties (G B imageview accessibilityTraversalBe!
|] proguard-rules.pro (ProGu == ProgressBar (Large)
3 Bl proguard-rules.pro (ProGu = ProgressBar (Normal) alpha
5 [l gradile.properties (Project Prop == Prograsstar (Smak) background
g & settings.gradle (Project Settings) == ProgressBar (Horizontal) backgroundTint
o8 [iilocal.properties (SDK Location) 0 SeekBar backgroundTintMode
* * RatingBar
4 spinner clickable
g ‘, WebView contentDescription 'i‘
5 [ Text Fields contextClickable 2
3 Plain Text elevation &
3 Person Name focusahle §
r Design | Text =
@ Terminal  § 6:Android Monitor | 0: Messages % TODO 3 Eventlog [ Gradle Console
[ Gradle build finished in 195 672ms (2 minutes ago) nfa n/a Context: <nocontext> & )

Figure 111.2 - Android Studio

II. 3.2.2 Le SDK Android (Version 19)

Le kit de développement (SDK) d'Android est un ensemble complet d'outils de
développement. Il inclut un débogueur, des bibliothéques logicielles, un émulateur, de la
documentation, des exemples de code et des tutoriaux. [23]
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SQLite

?SQLite

SQLite est une bibliotheque écrite en C qui propose un moteur de base de données
relationnelle accessible par le langage SQL. SQLite implémente en grande partie le standard
SQL92 et des propriétés ACID.

Contrairement aux serveurs de bases de données traditionnels, comme MySQL ou
PostgreSQL, sa particularité est de ne pas reproduire le schéma habituel client-serveur mais
d'étre directement intégrée aux programmes. L'intégralité de la base de données (déclarations,
tables, index et données) est stockée dans un fichier indépendant de la plateforme.

SQL.ite est le moteur de base de données le plus distribué au monde, grace a son utilisation
dans de nombreux logiciels grand public comme Firefox, Skype, Google Gears, dans certains
produits d'Apple, d’Adobe et de McAfee et dans les bibliothéques standards de nombreux
langages comme PHP ou Python.

De par son extréme légereté, il est également trés populaire sur les systemes embarqués,
notamment sur la plupart des Smartphones modernes : I'iPhone ainsi que les systemes
d'exploitation mobiles Symbian et Android l'utilisent comme base de données embarquée.
[24]

DB Browser for SQLite
C’est un systéme de gestion de base de données pour des bases de données SQLite, il combine
une interface facile a utiliser, une vitesse fulgurante et des fonctionnalités avancées.

DB Browser for SQL.ite permet de travailler avec un large éventail de base de données
SQLite.

VE DB Browser for SQLite - C:\Users\Hareb\Documents\database.db 7= O X
Fichier Edition Vue Aide

© Nouvelle base de données 2 Ouvrir une base de données Enregistrer les modifications & Annuler les modifications
2 5 2 5 Editer le contenu dune Cellule B X
Structure de la Base de Données Parcourir les données Editer les Pragmas Exécuter le SQL
" Créer une table o Créer un Index & Modifier une Table 4 Supprimer la Table Mode : [Texte Importer Exporter Definir comme NULL
Nom Type Schéma
| Tables (6)
Index (0)
& Vues (1)
LI Déclencheurs (0)
Type actuel des données de la cellule : NULL T
< > Appliquer
0 octet

UTF-8

Figure 111.3 - DB Browser for SQL.ite
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Retrofit

Retrofit est une librairie permettant de réaliser des appels & des webservices REST sur
Android de fagon trés simple et s’occupe de convertir les données JSON dans des objets Java
et propose une architecture adaptée pour réagir en conséquence aux codes HTTP. [25]

&3

XAMPP est une distribution Apache entierement gratuite et facile a installer contenant
MySQL, PHP et Perl permettant de faire fonctionner localement (sans se connecter a un
serveur externe) des scripts PHP. [26]

XAMPP

PHPStorm

Ph pStbrm

PHPStorm est un puissant environnement de développement intégré pour PHP, HTML,
JavaScript, basé sur IntelliJ comme Android Studio offrant donc une interface semblable.

I11.3.3 Langages de programmation

e Java

Le langage Java est un langage de programmation informatique orienté objet créé par James
Gosling et Patrick Naughton, employés de Sun Microsystems, avec le soutien de Bill Joy. Il
fut présenté officiellement le 23 mai 1995 au SunWorld. La société Sun a été ensuite rachetée
en 2009 par la société Oracle qui possede désormais Java.
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La particularité et I'objectif central de Java est que les logiciels écrits dans ce langage
doivent étre tres facilement portables sur plusieurs systémes d’exploitation tels que UNIX,
Windows, Mac OS ou Linux, avec peu ou pas du tout de modifications.

Pour cela, diverses plateformes associées visent a garantir la portabilité des applications
développées en Java. [27]

e PHP

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) est un langage de scripts généraliste et Open
Source, spécialement concu pour le développement d'applications web. Il peut étre
integré facilement au HTML.

e JSON

JSON (JavaScript Object Notation) est un format d’encodage de données permettant
de sérialiser une structure de données au format texte pour les stocker ou pour les
échanger notamment via Internet mais aussi entre les différentes couches d’une
application. La syntaxe trés simple de JSON explique principalement son succes.

I11.3. 4 Outils matériels

Au cours des différentes étapes de developpement nous avons utilisé la configuration
matérielle suivante :

- Laptop Acer : Intel Core i7 @3.2GHZ, RAM 6GO, Windows 10
- Smartphone Huawei Y6lI
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I11.4 Présentation de quelques interfaces de I'application
Dans cette section nous allons présenter quelques interfaces de notre application.

I11.4.1 L’application Android

La figure suivante est I’interface du menu principal de I’application

mobilis © ¢ 1O %1190 % =0 18:55

Figure 111.3 - Menu principal de I'application

Les taches effectuées par chaque bouton sont décrites ci-dessous :

-Le bouton « services médicaux » permet de consulter la map et rechercher un service
médical a proximité.

- « Alerter mes proches » : Permet d’alerter ses proches en envoyant un SMS prédéfini.
- « Options » : Permet d’accéder aux options de 1’application.

- « Mise a jour » : Permet de mettre a jours la base de données de 1’application.
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rechercher un service médical a proximité.

mobilis @ ¢

Carte

Je cherche un(e):

o

e
CHU Nedir Mohamed me

18
?& CHU Nedir Mohamed

En choisissant la fonctionnalité « Services médicaux », I’utilisateur peut consulter la map et

REALISATION

&1 %1186 % B 23:18

mobilis © #

&' ® %86 % 23:18
Carte

Je cherche un(e):

HASNAOUA LES%NETS .

Staage |
X Novem
)
© ! po0en® Saig ?
<
- s ®
HASNAOUA N Stade 1er =
Novembre 1954 TALA
t Pharmacie MERAHI -f
b(\e‘\“"’f Saig = .
@ * 7/ Freres Bepad) Ti
TALA Pharmacie# TOURi

Univel

: izi Moul

refes‘ge/’r\ad\ Q T|Z.| OU.ZF o

e Tizi-O1

Pharmacie LA TOUR @ NOUVELLE-VILLE =

Université -
O
| 0 m V‘Ab\\'\‘lﬁ«\o
(200qle Tizi-Ouzou Q,cu;vo' gle

Figure 111.4 - Affichage des services médicaux les plus proches

Cette interface nous permet voir sa position et de localiser les services médicaux a proximité
selon le type choisi dans la liste déroulante plus haut, si le GPS n’est pas activé, 1’utilisateur

Les fonctionnalités disponibles sont :

Je cherche un(e):

sera automatiquement redirigé vers les parametres de son téléphone pour I’activer.

Permet de choisir le type de service médical recherché.

>

Permet de retourner vers le menu principal.

Permet d’accéder a la liste de ses lieux favoris.
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CHAPITRE III REALISATION

En cliquant sur un des services localisés sur la carte, nous accédons a I’interface suivante
permettant d’afficher les informations concernant le lieu.

mobilis ¢ & -V &' %87 % W) 2335

Détails du service

INFORMATIONS SUR LE LIEU:

Nom: CHU Nedir Mohamed
Addresse: Tizi Ouzou
Telephone: 0675614393

Mail: centremedicaltizi@gmail.com

TRACER LITINIRAIRE  AJOUTER AUX FAVORIS

Figure 111.5 -Fiche détaillée d'un lieu

Cette interface permet de tracer I’itinéraire vers le service, 1’ajouter a ses favoris pour le
retrouver plus tard, contacter le service par téléphone ou par email.

En choisissant de tracer 1’itinéraire nous accédons a ’interface suivante :
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CHAPITRE III REALISATION

mobilis @ ¢

Carte 15 B

Je cherche un(e): 4 mins

P

Ry Rue Hopital Chahids Mahma
sy rag roferes Bajnad) P m
Uabi
Pharmacie LA TOUR=E)

CITE IFRI

Da\c/)EkalaE—Vl LU=

Figure 111.6 - Visualisation de I'itinéraire

Dans cette interface ’utilisateur peut visualiser I’itinéraire le plus proche vers sa destination,
la position actuelle de 1’utilisateur est marquée par un « A » la destination par un « B ».

En haut a droite est affichée la distance entre ’utilisateur et sa cible ainsi que la durée estimée
pour I’atteindre.

47 %,

. . | P . , N .
En cliquant sur le bouton « Favoris » " en haut I’utilisateur peut accéder a la liste de ses
lieux favoris
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CHAPITRE III REALISATION

mobilis # 1 ©1® 1187 % (D 23:36

Liste des favoris

C.H.E SIDI BELOUA

Clinique ABA Forever Médical
Pharmacie LA TOUR

CHU Nedir Mchamed

Figure 111.7 - Liste des favoris

Cette interface représente la liste des lieux ajoutés aux favoris par 1’utilisateur, elle permet de
retrouver des services médicaux facilement a tout moment sans devoir repasser par la carte.

En cliquant sur un des lieux nous accédons a sa fiche détaillée vue précédemment.
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CHAPITRE III REALISATION

Dans le menu principal en cliquant sur « Alerter mes proches » nous pouvons envoyer un
message d’alerte a ses proches prédéfini en le sélectionnant.
mobilis ® + @ &1 © %190 % ) 18:55 | mobilis ® @ @

Meédimap

ﬁ Sl
J'ai besoin d'aide

Je suis perdu

SERVICES MEDICAUX o
Besoin d'aide en urgence

Je suis en difficulté
ALERTER MES PROCHES

MISE A JOUR

Figure 111.8 - Alerter mes proches

mobilis @ @ & @13 1192 % 58 00:41

_ e

17/09 © Aujourd’hui 00:41

J'ai besoin d'aide
Cliquer ici pour me localiser:

A >
Figure 111.9 - Envoi message SOS

Le message envoy¢ contient le message prédéfini ainsi qu'un lien google maps avec ses
coordonnées pour étre localisé.
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CHAPITRE III REALISATION

Le bouton « Options » nous permet d’accéder a interface suivante :

&1 % 92 % 50 00:45

Distance de localisation max

Options Alerte SOS

Distance de localisation max

10

ANNULER

Figure 111.10 - Menu options

Nous avons la possiblité de modifier le rayon de localisation en le spécifiant en Km, nous
pouvons aussi accéder aux options relatives a la fonction SOS

mobilis # & Y &6 %l 92 % 59 00:46

Options SOS
Liste des proches a prévenir
Liste des messages prédifinis

Ajouter un proche a prévenir

Figure 111.11 — Liste options SOS



CHAPITRE III REALISATION

Nous pouvons gérer la liste des contacts a alerter, (Les consulter, les supprimer ou ajouter).

Saisissez le numéro de
telephone du proche

Liste numéros a alerter

0555222666

0670000000

0550000000
AJOUTER

Figure 111.12 — Gestion des proches a alerter

L’interface suivante permet de modifier les messages prédéfinis a envoyer par SMS.

Messages prédifinis

Jai besoin d'aide

Je suis perdu

Besoin d'aide en urgence

Je suis en difficulté

ANNULER  VALIDER

Figure 111.13 - Gestion des messages prédifinis
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CHAPITRE III REALISATION

I111.4.2 L’Application web
L’application web permet principalement a I’administrateur de mettre a jour la base de
données.

L’illustration suivante montre I’interface de connexion a I’espace administrateur.

Login

Mot de passe

CONNEXION

Figure 111.13 — Interface de connexion a I’administration

Vos identifiants sont incorrects veuillez réssayez.

CONNEXION

Figure 111.14 — Erreur de connexion

Si le login et mot de passe sont corrects nous accédons a I’espace administrateur :
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# | Tableau de bord

Hareb
@ CONNECTE
Chercher
Carte
@& Tableau de bord
: i AR > S 74 10U A B Amed G al o 28
£ Ajouter un service médical e o 3 d aueMe 4 |
e
- ) - X j@xﬁ
Ll Modifier un service médical s AY
HABIT
& e venue Tzp
% : Stade 1er @
@ Liste des services O Novembre 1954 e S
R . )
z @ gne\odt Hooir &
& Deconnexion R s
Parc Tamaghra @ &
RTIER A % TALA
Ry 4
LA 65 By a Ti ).L L
s Pharmacie LA TOUR® CITE IFRI $
5% Université
Mouloud
UARTIER C ) Mammei BASTOS +
& Tizi-Ouzou -
Google & Données cartographiques ©2017 Google  Conditions dutiisation  Signaler une erreur cartographique

Figure 111.15 - Espace administrateur

L’administrateur s’occupe principalement d’ajouter/modifier et supprimer les services
meédicaux de la base de données.

L’interface suivante montre la fonction « Ajouter un service médical ».

&
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LES'TOURS-VILLA ~

4 3 \.

Hareb Parc daltiactions eg LOT |q sAsLem

Parc Loisirs Enfants E % S
©® CONNECTE 'v'/:,‘M ® CENTRE-VILLE ' e
- By
CITE 264 LGTS M
Chercher T
¢ BOUAZIZ . S ‘
A R o
8 b

e

@ Tableau de bord

n
B3 Ajouter un service médical Google 1 H ADS‘)"_‘L':‘O UA- 3

. Modifier un service médical

2 Nom Nom sel e
@ Liste des services
& Deconnexion Addresse Addresse
Type Hopital
Eatitude 36.713543974430806
Longitude 4050240218639374
Telephone
Email
Ajouter

Figure 111-16 - Ajout d'un service médical

L’administrateur peut ajouter un service médical en cliquant directement sur un point précis
sur la carte afin de récupérer automatiquement les coordonnées, il peut aussi les saisir
manuellement sur les champs et valider.
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CHAPITRE III REALISATION

II1.5 Conclusion

Dans ce dernier chapitre nous avons présenté les différents outils utilisés pour aboutir
a la réalisation de 1’application. Nous avons aussi montré une vue générale de 1’application
réalisée et les différents rendus visuels qu’elle offrait ainsi que ses différents composants en
expliquant le role de chacun.
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CONCLUSION GENERALE

L'objectif de notre travail était la conception et réalisation d'une application Android
permettant de localiser les services médicaux les plus proches.

Cette application permet a I’utilisateur de connaitre sa position exacte et de localiser les
services médicaux a proximité qui I’entourent, consulter la fiche détaillée d’un lieu, tracer
I’itinéraire le plus proche vers la destination, contacter I’établissement, 1’ajouter aux favoris,
etc.

Elle permet en outre d’alerter ses proches avec un SMS SOS en cas d’urgence en envoyant un
message prédefini avec un lien vers la position exacte de 1’utilisateur.

L’étude conceptuelle et technique qui ont abouti a la réalisation de notre solution constituent
les chapitres de notre mémoire. Celui-ci nous a permis d’acquérir des connaissances
inestimables dans le développement d’application mobiles, de faire face aux contraintes
réelles tout en vivant les différentes phases du développement et la production d’une
application mobile.

Pour ce faire nous avons recouru a différents outils et technologies jugées nécessaires a
I’aboutissement de notre projet.

Dans un premier lieu nous avons fait une étude théorique sur les notions de base du systeme
d’exploitation Android ainsi les technologies employées. Par la suite nous avons entamé
I'analyse et la spécification des besoins de I'application et leur modélisation par le diagramme
de contexte et les diagrammes de cas d'utilisation.

Partant de la spécification, nous avons réalisé la conception de lI'application a travers les
différents diagrammes UML a savoir le diagramme de classes et les diagrammes de séquence.

Enfin, dans le chapitre réalisation, nous avons décrit I’environnement de développement, et
les différents outils, langages, technologies utilisées pour aboutir au résultat présenté dans les
illustrations des interfaces qui le conclu.

L’application mobile est développée en langage JAVA sous Android Studio, les étapes de
développement nous ont conduit aussi acquérir des connaissances dans le développement
WEB notamment pour le développement des services web PHP permettant de gérer la
connexion avec le serveur de base de données, assurer la mise a jour et la récupération de ces
données distantes avec Android.

Ces étapes nous ont permis de réaliser une application compléte et fonctionnelle. Comme
perspectives nous pouvons envisager :

- L’intégration des pharmacies de garde.
- L’amélioration du design de 1’application.
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