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INTRODUCTION GENERALE

Un Smartphone (téléphone intelligent), est un tédé&e mobile évolué disposant de
fonctions d'un assistant numérique personnel, dppareil photo numérique et d'un
ordinateur portable. La saisie des données séefpltis souvent par le biais d'un écran tactile
ou d'un clavier. Selon le principe d'un ordinatéupgut exécuter divers logiciels/applications
grace a un systeme d'exploitation spécialementwc@ogir mobiles, et donc en particulier
fournir des fonctionnalités en plus de celles ddéphones mobiles classiques comme :
l'agenda, la télévision, le calendrier, la navigratsur le Web, la consultation et I'envoi de
courrier électronique, la géolocalisation, le dittane/magnétophone, la calculatrice, la
boussole, l'accélérometre, le gyroscope, la medsagecale et visuelle, la cartographie
numérique, etc. Les Smartphones les plus sophéstichénéficierent rapidement de la
reconnaissance vocale et de la synthese vocalestllpossible de personnaliser son
Smartphone en y installant des applications addigtlies tel que des jeux ou des utilitaires
via un magasin d'applications en ligne différentipohaque systeme d'exploitation comme
Google Play sur Android ou encore I'App Store €0®.ILes Smartphones ont besoin d'une
connexion internet haut débit vers un réseau dphéhie mobile pour pouvoir utiliser le
maximum de leur potentiel. A partir de la fin 200&, marché des Smartphones s'étend
considérablement jusqu'a dépasser en quelques sarcedai des téléphones mobiles

« classiques ».

Depuis quelques années, les équipements mobilésdegoius en plus complexes et
robustes. Les appareils mobiles deviennent une ic@isbn de la technologie informatique et
de la technologie du téléphone mobile. Dans l'ayelds mobiles peuvent remplacer
généralement le role de l'ordinateur portable. Ciasur quoi, les systéemes d'exploitation
pour les mobiles, de plus en plus, deviennent fapts, particulierement pour les

fournisseurs, les développeurs et les eéditeursptitations pour les mobiles.

Grace a la capacité et le développement des éqaigenmobiles, on peut déployer
des services pour les sociétés baseés sur la tegmalu téléephone mobile. Actuellement, il
existe plusieurs systemes d’exploitation pour lebites comme Windows Phone, Symbian,
BlackBerry... De plus, il y a les plateformes libm@s code source ouvert comme Android,
Moblin, etc.
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Dans le cadre de préparation de notre dipldme dgévian Informatique, nous avons
été amenés a effectuer notre projet sous android.
Il s'agit d'étudier et de développer une applicatinobile sous cette plateforme. Avec
'avancée et I'émergence des technologies molddssgéveloppements embarqués sont de
plus en plus demandés sur le marché. Avoir un $dmane est devenu incontournable pour
les jeunes de nos jours. Nous, nous intéressods\aloppement d’une application « Algérie
Ventes et Achats », a installer sur les Smartphopeanettant de créer des annonces qui
peuvent étres des offres ou des demandes, libjitsgle les modifiés et méme d’ajouter
des photos, I'intéresser a une annonce il peut aomguer avec celui qui la déposée avec
I'échange des messages ou un appel téléphonigunedeahégocier le prix par exemple et de
réaliser 'achat a la fin.
Enfin le but de notre application est de soutdeimarché en ligne et satisfaire les clients a

propos du choix et de la qualité.

Ce rapport peut ainsi étre subdivisé en quatre itkap Le premier consiste a la
présentation des fonctionnalités d’android. Le sdcohapitre sera réservé a la présentation
des généralités sur les réseaux ainsi le modeéniIerveur. Le troisieme chapitre consiste
en l'analyse et la conception avec la méthode UMIL servira d’'une avant-premiére de
'application. Enfin, le quatriéme et dernier chapic’est la partie réalisation qui consiste a
présenter I'application avec les fonctionnalitébase et une notice permettant de comprendre

comment utiliser le logiciel.
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[.1 Introduction :

De par son ergonomie et les capacités du matdidelivée de I'iPhone d’Apple a
bouleversé le paysage des systémes d’exploitataril@s, tant par les usages proposés que par

les possibilités offertes aux utilisateurs aveméché d’applications Apple Store.

La firme de Cupertino a su en quelques mois inetaaa suprématie dans le monde de la
téléphonie et surtout initier de nouveaux usages,omt conduit au raz-de-marée que I'on
connait. Aujourd’hui, les utilisateurs ne cesseat abmparer leurs téléphones a I'iPhone :
ergonomie, écran tactile, simplicité, multitude pplcations, etc. De créateur de nouveaux

usages, I'iPhone est devenu un véritable standaudlps utilisateurs.

Devant les lacunes des offres des constructeuieriipiges, une coalition s’est créée pour
mettre au point et promouvoir un systeme d’exptmitamobile concurrent. Ce rassemblement,
qui a vu le jour fin 2007, se nommeében Handset Alliancet se compose aujourd’hui de 47
acteurs qui ont pour objectif de créer et de proroown systeme complet, ouvert et gratuit dans

le monde du mobile Android.

Tordons cependant le cou aux simplifications eamwhent a celle trop souvent faite : «
Android = Google phone ». Google est certes I'actmajeur de ce rassemblement au tour
d’Android, mais les téléphones Android disponibées le marché n’ont rien a voir avec cette
firme, mis a part le « Nexus One », lancé tout d&010 et qui est fabriqué spécialement pour

Google. L'offre des constructeurs s’élargit d’ailte chaque jour davantage.

[.2 Définition d’Android :

Android [1], est un systeme d'exploitation pour &piaones, Tablettes tactiles, PDA et
terminaux mobiles. C'est un systeme open sourtisauti le noyau Linux. Il a été lancé par une

startup rachetée par Google en 2005.
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[.3 OHA (I'Open Handset Alliance):

Android est développé par I'OHA (Open Handset Allig), une alliance internationale de
compagnie. Cette alliance se compose de compagrissant pas partie du méme secteur, Ainsi
elle se compose :

» d'opérateurs mobiles (Vodafone, Teleponica, Telektalia, China Mobile, etc.)
» de fabricants de téléphones mobiles (Asus, HTC,M@&prola, etc.)

» de fabricants de semi-conducteur(Intel, Nvidia, ARIt.)

» d'éditeurs de logiciels ( bay, Google, PacketVidzo,)

» de distributeurs (Aplix corporation, Borgs, TAT)

Aujourd'hui il y a 1,5 milliards de télévisions dale monde. 3.2 milliard de personnes ont accés
a internet. Mais en fin mars 20186, il y avait 6,Biards de connexions mobiles dans le monde,
soit plus de 9,3 mobiles connectés pour 10 persymeequi fait que le téléphone portable est le
produit connaissant le plus grand succés dans teendcC'est pour cela que I'OHA s'est lancée
sur le secteur du mobile. lls espérent fournir pfegeforme mobile innovante et performante,

fournissant aux utilisateurs une nouvelle expégetiatilisation de leurs mobiles.
I. 4 Histoire d’Android :

En avril 2004 [2] lors de la conception d’androgt pine équipe muni par Andy Rubin, un
ancien d'android Inc, ce dernier déclare qu’Andrai été prévu a l'origine pour étre intégré
dans des appareils photo plus précisément lest ©@arera, mais face a la baisse des ventes
d’appareils photo et 'augmentation des ventes rdarts phone, celui-ci est réorienté vers ce
marcher porteur.

En juillet 2005, Google a acquit Android Inc, unetife startup qui développait des
applications pour téléphones mobiles. C'est a ceent la que des rumeurs sur l'entrée de
Google dans le secteur du mobile ont commencé. pasonne n'était sur, dans quels marchés il
allait se positionner.




CHAPITRE I : ANDROID

Apres ce rachat, a Google, une équipe dirigée patyARubir acommencé a travailler sur 1
systeme d'exploitation pour appareil mobile bagélisux. Durant 2 ans, avant que I'OHA s
crée officiellement, un certain nombre de rumeuntscgrculé au sujet de Google. Il a été dit «

Google développait des applications mobiles densoteur de recherche, qu'ils développaien
nouveau téléphone mobijletc

En 2007, le 5 novembre, 'OHA a été officiellemanhoncée, ainsi que son but. Développer
standards open source pour appareil mobile. Le iprestandard annoncé a été Android,
plateforme pour appareils mobi basée sur un kernel linux 2.6.

En 2015, Android est le systeme d'exploitationlies ptilisé dans le monde avec plus di %
de parts de marché dans les Smartph

1.5 Bugdroid :

Le personnage hommé Bugdreest le petit robot vert utilispar Google pour présent
Android. Cepersonnage est sous licenc creative commons by (3.8)et peut donc étre utilic
librement. Le site Engadget annonce que Bugdroid, le logondidid, serait en fait u
personnage d’'un jeu des années 1990 sur : Gauntlet: The Third Encount

Figure I.1: Le logo de I'Android.
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1.6 Les differentes versions d’Android :
Les différentes versions d’android [2] ont toutes choms de dessert(en anglais) et suivent un
ordre Alphabétique depuis la version 1.5.
* Banana Bread (cake a la banane) 9 ou beta, vetsian
* Cupcake (petit gateau-avril 2009), API Level 3,siem 1.5 .
* Donut (beignet-septembre2009), API Level 4, verdidh.
» Eclair (Eclair-janvier 2010), API Level 7, versi@rl .
* FroYo (Frozen Yogourt/Yaourt glacé-mai2010), APVEES, version 2.2 .
e Gingerbread (Pain d’epice-décembre2010), API L8y&krsion 2.3 .
* Honeycomb (Gateau de Miel-février 2011),API Levé] tersion 3.0 .
* Ice Cream Sandwich API Level 14, version 4.0.
« Décembre 2011, API Level 15, version 4.0.3.
« Jelly Bean (Bonbon a la gelée/ Dragée-juillet 208 Level 16. version 4.1.
» Octobre 2012, API Level 17 version inclus dans dnSung GALAXY camera, version
4.20.
o juillet 2013, API Level 18, version 4.3.
» KitKat, octobre 2013, API Level 19, version 4.4 .
» Lollipop, 3 novembre 2014, API21, version 5.0 .
* Lollipop, 9 mars 2015, API22, version 5.1 .
* Marshmallow , 5 octobre 2015, API23, version 6.0 .
* Nougat, 22 aout 2016, API24, version 7.0.

L T

: C; Fa N
I & e 7 é

Beta Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread
(5)
P P \EES] = -
L ] z ) R
" £ L U S
Honeycomb Ice Cream Sandwich Jelly Bean KitKat Lollipop Marshmallow Nougat

Figure 1.1 : Les différents logos et noms des versions d’Ardiroi
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.7 Répartition des versions :
Répartition des différentes versions sur le Godige Store, au 2 mai 2016, Basée sur le nombre
d'appareils Android qui se sont connectés au GoBlglg Store dans une période de 14 jours se

terminant a la date de collecte des données.d'#pte Wikipédia :

Version Nom de cod Date de sorti¢ Version APl %
2.2-2.2.3 Froyo 20mai 2010 8 0,1%
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 6 décembre2010 10 1,7%
4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 19 octobre2011 15 1,6 %
4.1.x 9juillet 2012 16 6 %
4.2.X Jelly Bean 13novembre2012 17 8,3 %
4.3.x 24juillet 2013 18 2,4 %
4.4-4.4.4 KitKat 31 octobre2013 19 29,2 %
5.0-5.0.2 Lollipop 3 novembre2014 21 14,1 %
5.1.x 9 mars2015 22 21,4 %
6.0 Marshmallow 8 octobre2015 23 15,2 %

Tableau I.1: La répartition des versions

[] Marshmaliow (15,2%)

B Lolipop (35,5%)

B Kitkat (20.2%)

Bl Jely Bean (16,7%)

B \c= Cream Sandwich (1.6%)
B Gingerbread (1,7%)

Bl Froyo (0,1%)

Figure 1.2 : Graphique illustrant la part de chaque versiédmdroid sur le Google Play Store
en 1 aout 2016.
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1.8 L’Architecture générale d’Android :

L’architecture de I'Android [3] se compose de cinguches. Ce sont le noyau Linux, les
bibliotheques le moteur d’exécution Android, lelieade I'application et la couche d’application.

Plus précisément, Android est constitué de plusiparties dépendantes et nécessaires.

APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

. Window Content
Activity Manager Manager Providare

i i Telephony Resource Location Notification
FRtkgEkiaage Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Media SQLite Core Libraries
Framework |

M |
OpenGL | ES FreeType e L

sGL ssL libe

Surface Manager

LINUX KERNEL

Display Flash Memory Binder (IPC)
¥ Carngra Drfee ¥ Las
Dirver Camera Driver Driver Driver

. ) el e
Keypad Driver WiFi Driver 'E':hiif:r ﬁ‘l:?::"n:erll
Ers anage

Figure 1.3 : Architecture générale d’Android.

1.8.1 Les Applications : Android est fourni avec un ensemble de progranhedsase (nommes

applications natives) permettant d’accéder a destimnnalités comme les courriels, les SMS, le
calendrier, les photos, le web, etc. Ces applinatepnt développées a I'aide du langage JAVA.
Pour l'utilisateur final, c’est la seule couche essible et visible. Il est bien sur possible
d’installer des applications tierces de provenarar@es : Android Market, site Internet et bien

sQr, directement par le biais de votre ordinateur.

1.8.2 Un framework applicatif (Application framework) : qui expose de fagcon agnostique les
services du systeme a la couche applicative, cofem@/indows Manager (gestionnaire de
fenétrage) et le Location Manager (gestionnairegdelocalisation), les Content Providers

(gestionnaires de contenu), la téléphonie et Iptedas.
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1.8.3 Bibliothéque : C’est une collection de plusieurs bibliotheques spnt basées sur les

langages C/C++ utilisées par les applications Alddcomme:

» Bionic : c’est une bibliotheque qui implémente la bibligihe Libc (bibliotheque de la
fonctionnalité), Webkit navigateur (pour web navega), MediaFramework (pour
soutenir vidéo, audio normal), SQLite (pour stotkes données, etc....).

« HAL (Hardware Abstraction Librairies) : pour séparnetre le hardware et la plateforme

logique.

1.8.4 Moteur d’exécution d’Android (Android Runti me) : se compose des bibliotheques du
cceur (Corelibraries pour JAVA), la machine virtedDalvik (fournit un environnement qui
peut fonctionner sur un CPU limité et dans lesasitins de faible énergie. Il utilise le format du
fichier .DEX pour optimiser les ressources com@feU, RAM. Pour les fichiers .jar, le

systeme utilise un outil intégré pour convertir'teyte code” .jar en .dex .

w@»ﬂﬁﬂ

Figure .5 : Transformation d’un fichier. Java a un fichierxde

1.8.5 Linux Kernel : Android est basé sur le noyau linux2.6 alors, pplasieurs avantages
comme une grande mémoire, gestion de processuglendd sécurité, soutien de bibliotheque
partagée, etc. il fournit les drivers pour commueigentre les hardwares et leurs logiciels. De

plus, il y a les parties d’augmentation commedstign d’énergie.
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1.9 Les composants d’'une application :

Les applications Android sont composées de 4 pauoi :

» Activity : Gestion de la vie des applications, car une apjdic se compose de
plusieurs écrans. Et chaque écran peut étre rgmdiséne activité, implémentée sous
la forme d’'une classe qui hérite de la classe Agtiv

» Services :Les services n'ont pas d’interface graphique etrtent en tache de fond
(en arriere-plan). C’est-a-dire qu’une applicatiarexécute quand une autre
application est en train de s’exécuter comme Iegcs de lecture de musique.

» Broadcast receives :Il écoute et réagi aux annonces broadcast (rémctsor les
evenements exterieurs). Par exemple appel entfzarigement de fuseau horaire.

» Content providers : Gestion du partage de données entre applications.

En résumé Android permet le partage de composdreg applications ainsi que de gérer leur
cycle de vie. Cycle de vie des activités plus @@&cient. Ce cycle de vie est exprimé par la

figure ci-dessous.

,—.{ onCreate]) |
| onStartl) |-—I onRestart()

l F 3

| Lizar navigares |

back 1o your
Achvaity

| onResurrne() 1‘7
Activity is
running Yo Activiiy I
CiNTIEsS 1O the
Ffoveground |
| MNeow Activily is started S E—
STy - + Your Activiiy |
| Cther appiications
P comes o the |
! mead Mmermary | LRl }* faragro |
- 1 B
| Yaur Acthwity is mo onger wisiiie

—{ onSwepd) ll

Figure 1.6 : Cycle de vie d’'une Activité sous Android.
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[.10 Prise en main de I'environnement :

[.10.1 Le SDK Android :

L’outil le plus important est le SDK Android [4]adile a installer, il permet de télécharger tous
les outils indispensables au développement d'agjobics. Un petit logiciel permet d’abord de
télécharger les différentes versions du SDK (unsiee du SDK par version d’Android : 1.4,
1.5, 1.6, 2.0 etc.). Il permet également de téligdrales différentes versions de Google APIs
(APIs pour intégrer des fonctionnalités liées a @edels que Maps etc.) ou de la documentation

JavaDoc. Son fonctionnement est similaire aux gestires de paquets de Linux.

Vinual dewvices SDK Location: Chsdk

Installed packages
By package | Fackages available for download
Seftings - &= Andrond Repository
Aot A Android SDK Platform-tools, revision 2
Documentation for Android SDE, AP 9, revision 2
# SDK Platform Android 2.3.1, AP 9, revision 2
& S5DK Platform Android 2.2 AP 8, revision 2
» SDK Platform Android 2.1, AP 7, revision 2
¥ SDK Platform Android 1.6, AP 4, revision 3
& SDK Platform Android 1.5, AP 3, revision 4
-:’.'3 Samples for SDKAPI 9, revision 1
& Samples for SDK AP 8, revision 1
&y Samples for SOK APLT, revision 1
- 2 Third party Add-ons
@ Google Iinc. add-ons (di-ssl google.com)
@ Samsung Electronics add-ons (innovalor samsungmobile com)

Description
Android Repository

[Add Add-onSite...| | Delete Add-on Site. | 7 Display update: | Refresh| | install Selected

Figure 1.7 : le SDK Android.

1.10.2 ADT pour Eclipse :

Le langage privilégié pour le développement d’aggilons Android est Java. Google a donc tout
naturellement concu un plugin pour Eclipse (un plugst un module qui compléte un logiciel

hote pour lui apporter de nouvelles fonctionnalités

Android Développent Tools (ADT) [4] est tres contplt surtout tres pratiqgue : conception

graphique d’interfaces utilisateur, debug sur Uéptéone, gestion de I'architecture de fichiers

d’'une application etc.
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1.10.3 Emulateur:

Le SDK proposaun émulateur Android. Il permet de lancer sur lhige du développeur t
terminal virtuelreprésentant a I'écran un téléphembarquanfndroid. C’est bien évidemme
un outil indispensable pour le développement mobilehaque versic d’Android est ssociée
une vesion de I'émulateur, permettant au développeurdlieexactement a quoi ressemblera

applicationsur un matériel ré¢ La figure suivante illustre un exemple d’émulateur.

& 55594 WWVGAS00H (=][]]

Ml 2 11235 Fma

|

=

Messaging
3

Celll g

] RN T T

la bwr e le |+ I lu 11 |

Figure 1.8: L'émulateur.

.11 Concept etinnovation :

.11.1 Bureaux Virtuels :

Le bureau est étendu sur 5 parties (ou plus, ownghoChacune est personnalisable, |l
possible d'y mettre des raccourcis (vers des aiits, des fichiers, des dossiers,
contactsetc.) ou des widgetl'image de fond s'étend aussi sur les différentegtgs et boug
légérement quand on change de partie, ce qui ddmpression que le contenu fait partie

décor.
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Figure 1.9: Bureaux Virtuels

[.11.2 Widgets :

Comme pour les bureaux des systemes d'exploitatments, il est possible de placer
des widgets (calendrier, horloge, notes, ...) surblgeau. lls permettent de donner des

informations variables et de fournir des interatsio

1.11.3 Centralisation des notifications :

La barre du haut recoit les statuts (réseaux @silisniveau de batterie, modes
vibreur/sonnerie/silencieux, alarme, etc.) et lestifications. Celles-ci proviennent des
applications, et peuvent avertir de l'arrivée dignale SMS, d'appels en absence, ou bien
afficher des informations relatives a Google Tadk,I'avancement des téléchargements en

cours, etc.

13
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x4 09:21

Figure 1.10 : Les notifications.

[.11.4 Boussole électronique :

De nombreux programmes tirent parti d'une bous8eletronique intégrée a certains appareils, le
premier étanGoogle Mapgjui propose le mod8treet Viewen utilisant la boussole et
l'accélérometre, ce qui permet de mieux se repBrams les autres caspogle Mapsiéduit la
direction (comme tous les logiciels utilisant le $Rles coordonnées précédentes. Certaines
applications s'en servent également pour déteetercdamps magnétiques et ainsi permettre la

détection de certains métaux.

168°9.983'E

Figure 1.11 : La boussole électronique.

.12 Conclusion :

Ce chapitre nous a permis d'aborder les différergesions et leur répartition de systemes
d'exploitation android congus pour fonctionner las appareils mobiles. Ainsi on a étudié les
différentes couches de I'architecture d'Androidestcomposants d’une application android, qui
nous permet de développer facilement notre agpita

Le chapitre suivant sera consacré aux geéneralitésles réseaux et le modele

client/serveur de notre application.
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Chapitre II : Généralités sur les Réseaux & le modele Client/Serveur

1.1 Introduction :

Aujourd’hui, l'utilisation de la technologie pouéwtlopper et renforcer notre capacité de

bY

communication arrive a un tournant. La génératisatile |'utilisation des réseaux a I'échelle
mondiale s'est opérée plus vite que quiconque tapuailimaginer. L'évolution rapide des réseaux
induit un bouleversement des interactions socialmsmerciales, politiques et méme personnelles.
Ce chapitre aura pour objectif de présenter quslqu@ions sur les réseaux informatiques en

premier lieu puis donnera un apercu sur le modééntZServeur.

[1.2 Définitions :

* Reéseau:C’est un ensemble d’ordinateurs (ou de périphésjjautonomes connectés entre

eux et qui sont situés dans un certain domainergpbgue.

» Téléinformatique : informatique a distance. C’est une science qub@ssles problémes

liés au traitement des données et aux problemeali¢ransport de I'information.

[1.3 Avantages des réseaux :

Les Réseaux permettent :

* De partager les fichiers.

» Le transfert de fichier.

» Le partage d'application : compilateur, system@elgtion de base de données (SGBD).
» Partage d'imprimante.

* VL’interaction avec les utilisateurs connectés : sagsrie électronique, conférence

électronique, Talk, ...
» Le transfert de données (réseaux informatiques).
» Le transfert de la parole (réseaux téléphoniques).

» Le transfert de la parole, de la vidéo et des desrfgéseaux a intégration de services ou

multimédia).
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II.4 Classification des réseaux :

Les réseaux informatiques [§li permettaient a leur origine de relier des teauk passifs a des
gros ordinateurs centraux autorisent a I'heureedletllinterconnexion de tous types, d'ordinateurs
gue ce soit de gros serveurs, des stations deiliraes ordinateurs personnels ou de simples
terminaux graphiques. Les services qu'ils offremit foartie de la vie courante des entreprises des
administrations (banques, gestion, commerce, bdsefonnées, recherche ...) et des particuliers
(messagerie, loisirs, services d'informations piaitel et Internet ...).

Ces réseaux peuvent étre classés selon diffénetiies :

[1.4.1 Selon la taille :
On peut faire une premiéere classification des éséd'aide de leur taille [5] comme on peut le

voir dans la figure 1.1.

[1.4.1.1 Un réseau personnel (Personal Area Network ou PAN)désigne un type de
réseau informatique restreint en termes d'équiptsnganéralement mis en ceuvre dans un
espace d'une dizaine de meétres. Les bus utiliséslls courants pour I'établissement d'un
réseau individuel sont 'USB, les technologies $amaslles que Bluetooth, l'infrarouge.

[1.4.1.2 Un réseau local (Local Area Network ou LAN) :peut s'étendre de quelques
metres a quelques kilometres et correspond auuébeae entreprise. Il peut se développer
sur plusieurs batiments et permet de satisfaire lesibesoins internes de cette entreprise.

[1.4.1.3 Un réseau métropolitain (Metropolitan Area Network ou MAN) : interconnecte
plusieurs lieux situés dans une méme ville, pamgte les différents sites d'une université

ou d'une administration, chacun possédant son @régeau local.

[1.4.1.4 Un réseau étendu (Wide Area Network ou WAN) permet de communiquer a
I'échelle d'un pays, ou de la planéte entiére,iné®structures physiques pouvant étre

terrestres ou spatiales a l'aide de satellitegldedmmunications.
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WAN
Wide Area Network

LAN
Local Area Network

Reéseaux etendus

Réseaux locaux

Personal Area Network
Metropolitan Area Network

Réseaux personnels ) ) o
Réseaux métropolitains

1m 10 m

L 4

Distance

Figure II.1 : Classification des réseaux selon la te

I1.4.2 Selon la topologie :
L’'arrangement phygue des éléments constitutifsun réseau est appelé topologie physique

trouve les topologies suivantes :

[1.4.2.1 En anneau :Dans un réseau possédant une topologie en anmsaardinateur
sont situéssur une boucle et communiquent chacun a leur tBuor.réalité, dans ur
topologie anneau, les ordinateurs ne sont passreié boucle, mais sont reliés a
répartiteur (appelé MAU, Multi station Access Umt)i va gérer la communication entre

ordinaeurs qui lui sont reliés en impartissant a chatantre eux un temps de parc

[1.4.2.2 En bus : Dans une topologie en bus, tous les ordinateursretias a une mérr
ligne de transmission par l'intermédiaire de capkméralement coaxial. Le m« bus »
deésigne ldigne physique qui relie les machines du ré. Cette topologie a pour avanta
d'étre facile a mettre emeuvr: et de posséder un fonctionnement simple. En revaraile
est extrémement vulnérable étant donné que si lie® connexics est défectueuse,

I'ensemble du réseau en est affe
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[1.4.2.3 En étoile:

Dans une topologie en étoile, les ordinateurs deae sont reliés a un systeme matériel
central appelé concentrateur (en anglais hub).Ceerdrateur a pour rdle d'assurer la
communication entre les nceuds de réseau (échamgferdiations entre les nceuds du
réseau). Une topologie en étoile est beaucoup nwilmerable car une des connexions peut

étre débranchée sans paralyser le reste du réseau.

[1.4.2.4 En maille :

Une topologie maillée, est une évolution de la loge en étoile, elle correspond a
plusieurs liaisons points a points. Une unité regeaut avoir (1, N) connexions point a
point vers plusieurs autres unités. Chaque terngisiatelié a tous les autres. L'inconvénient
est le nombre de liaisons nécessaires qui devieatéievé. Cette topologie en rencontre
dans les grands réseaux de distribution (Exempterret). L'information peut parcourir le
réseau suivant des itinéraires divers, sous le@ente puissants superviseurs de réseau, ou

grace a des méthodes de routage répatrties.

ARCHITECTURE EN ANNEAU ARCHITECTURE EN BUS
[ 1 1

ARCHITECTURE EN MAILLE ARCHITECTURE EN ETOILE

Figure 1.2 : Classification des réseaux selon la topologie.
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[1.4.3 Selon le mode de diffusion :

On peut également différencier les réseaux selomtede de diffusion :

[1.4.3.1 Le mode en diffusion :

Ce mode de fonctionnement consiste a partager winsspport de transmission. Chaque
message envoyé par un équipement sur le réseaecagpar tous les autres. C'est l'adresse
spécifiqgue placée dans le message qui permetth@a@gue équipement de déterminer si le
message lui est adressé ou non. A tout momentulrégaipement a le droit d'envoyer un
message sur le support, il faut donc qu'il écout@ragalable si la voie est libre; si ce n'est
pas le cas il attend selon un protocole spécifig@baque architecture. Les réseaux locaux
adoptent pour la plupart le mode diffusion sur anghitecture en bus ou en anneau et les
réseaux satellitaires ou radio suivent égalememha@ge de communication. Dans une telle
configuration la rupture du support provoque ladhé réseau, par contre la panne d'un des

éléments ne provoque pas (en général) la pannalgldb réseau.

[1.4.3.2 Le mode point a point :

Dans le mode diffusion point a point le support gigye (le cable) relie une paire
d'équipements seulement. Quand deux éléments nectainent connectés entre eux
veulent communiquer ils le font par l'intermédiaies autres nceuds du réseau. Dans le cas
de I'étoile le site central recoit et envoie toes inessages, le fonctionnement est simple,
mais la panne du nceud central paralyse tout leauéd@ans une boucle simple, chaque
nceud recevant un message de son voisin en amoggxpéedie a son voisin en aval. Pour
que les messages ne tournent pas indéfiniment lel @maetteur retire le message lorsqu'il
lui revient. Si I'un des éléments du réseau tombpamne, alors tout s'arréte. Ce probléme
est partiellement résolu par la double boucle ddrdcune des boucles fait tourner les
messages dans un sens opposé. En cas de panggupement, on reconstitue une boucle
simple avec les éléments actifs des deux bouclass dans ce cas tout message passera
deux fois par chaque nceud. Il en résulte alorsgaséon plus complexe. Dans le maillage
régulier l'interconnexion est totale ce qui assure fiabilité optimale du réseau, par contre
c'est une solution colteuse en cablage physiquensillége le plan de cablage, le maillage
devient irrégulier et la fiabilité peut rester @evmais elle nécessite un routage des
messages selon des algorithmes parfois complexass Rette architecture il devient
presque impossible de prévoir le temps de trandi@ntnceud a un autre.
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I1.4.4 Selon le mode de commutation :
Le réseau doit permettre I'échange de messages lestabonnés quelle que soit leur localisation.
La commutation rassemble toutes les techniqueséglisent la mise en relation de deux abonnés

guelconques. Il existe trois techniques de comnuutat

[1.4.4.1 La commutation de circuits :

C’est historiguement la premiére a avoir été udis par exemple dans le réseau
téléphonique a l'aide des autocommutateurs. Elsiste a créer dans le réseau un circuit
particulier entre I'émetteur et le récepteur avprg ceux-ci ne commencent a échanger des
informations. Ce circuit sera propre aux deux éattommunicantes et il sera libéré lorsque
I'un des deux coupera sa communication. Par cositiggndant un certain temps les deux
entités ne s'échangent rien le circuit leur restand méme attribué. C'est pourquoi, un
méme circuit (ou portion de circuit) pourra étrériatié a plusieurs communications en
méme temps. Cela améliore le fonctionnement gldbakseau mais pose des problémes de

gestion (files d'attente, mémorisation, etc.).

[1.4.4.2 La commutation de messages :

Elle consiste a envoyer un message de I'émettsgu’jau récepteur en passant de nceud de
commutation en nceud de commutation. Chaque noeseriblattavoir recu complétement le
message avant de le réexpédier au nceud suivame €ehnique nécessite de prévoir de
grandes zones tampon dans chaque nceud du réseéau;omane ces zones ne sont pas
illimitées il faut aussi prévoir un contréle dexXldes messages pour éviter la saturation du

réseau. Dans cette approche il devient tres dédfae transmettre de longs messages.

11.4.4.3 La commutation de paquets:

Un message émis est découpé en paquets et pdtelatsague paquet est commuté a travers
le réseau comme dans le cas des messages. Ledspsgpteenvoyés indépendamment les
uns des autres et sur une méme liaison on powuxdr les uns derriére les autres des
paquets appartenant a différents messages. Chagud redirige chaque paquet vers la
bonne liaison grace a une table de routage. Laseepur erreur est donc ici plus simple que
dans la commutation de messages, par contre |gtedcefinal doit étre capable de
reconstituer le message émis en réassemblant tpgetga Ceci nécessitera un protocole
particulier car les paquets peuvent ne pas ardems |'ordre initial, soit parce qu'ils ont
emprunté des routes difféerentes, soit parce quedleux a di étre réémis suite a une erreur

de transmission.
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1.5 Le modele OSI :

[1.5.1 Définition :

A l'origine, le modéle OSI [5]en anglais Open Systems Interconnedt@rété congu par
l'organisation ISO pour fournir un cadre dans léquancevoir une suite de protocoles
systéeme ouverts. L'idée était que cet ensembleateqoles serait utilisé pour développer

un réseau international qui ne dépendrait pas stersyes propriétaires.

[1.5.2 Les couches du modele OSI :

Le modéle OSI est un modéle qui comporte sept asichaque couche du modele
communique avec une couche adjacente (celle dwsless celle du dessous). Chaque
couche utilise ainsi les services des couchesi@ufiégs et en fournit a celle de niveau
Supérieur.

Les sept couches du modele OSI sont :

* Couche physique.

* Couche liaison des données.
* Couche réseau.

* Couche transport.

» Couche session.

* Couche présentation.

» Couche application.

Interface entre l'uilisateur et le réseau de données
I}_:_I' a
oMz Appiication (% Application ]!
ma:-“d}-- : :

E Présantation

U

& Présentation

]

.

£

5 Session 5 Sassion

4 Transport Transport

k| Reésaau

2 Liaison de Liaison de

données— Réseau —donndes
1 Physique : Physique
Modéle OSI Modala OS5I

Figure 11.3: Les couches du modele OSI

mirin

I
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1.6 Le modele TCP/IP :
[1.6.1 Définition :
TCP/IP est un protocolau bienune régle de communication [%}'est le principal protoco
utilisé sur internet. TCP/IP signifie TransmissiGontrol Protocol / Internet Protocol.
s'agit des procédés de communication qui formenbéses d'Internet. Littéralement on g

le traduire par le protocole de conti de transmission et le protocole Interr

TCP prend en charge I'ouverture et le controleadigalson entre deux périphériques e
protocole d'adressage IP assure quant a lui lageules données transmises ou regue
modéle TCP/IP, inspiré du rdele OSI, reprend l'approche modulaire (utilisatide

modules ou couches).

[1.6.2 Les couches du modele TCP/IP
Le modéle TCP/IP contient uniquement quatre coughie ont des taches beaucoup f
diverses que les couches du modéle OSI, étant dgueécertaines couches du moc

TCP/IP correspondent a plusieurs couches du matele

Les couches de model€P/IP sor :
* Lacouche Acces rése
* La couche Interne
» La couche Transpot

* La couche Applicatic.

Modéle 0S| Modéle TCP/IP
7. Application
6. Présentation Application
5. Session
4, Transport Transport
3. Réseau Intermet
2. Lisison de données
Accas
reseau
1. Physigue

Figure 11.4 : Correspondance entre les couches du modéle OSIRAF.
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[I.7 La pile de protocoles :

Les protocoles réseau définissent un format etnserable communs de regles [6] d'échange des
messages entre les périphériques. L'interactitne @nm Serveur et un Client constitue un exemple
de l'utilisation d'une suite de protocoles dansab@smunications réseau.

Les différents protocoles fonctionnent entre euxirpgarantir que les messages sont recus et

compris par les deux parties.

[1.7.1 Protocoles d'application :le protocole de transfert hypertexte (HyperTextn&far
Protocol, protocole HTTP) régit la maniere dontsemveur et un client interagissent. Ce
protocole décrit le contenu et la mise en formerdgsétes et des réponses échangées entre
le client et le serveur. Les logiciels du clientdet serveur Web implémentent le protocole

HTTP dans le cadre de I'application.

[1.7.2 Protocoles de transport Jle protocole de contrble de transmission (Transomss
Control Protocol, TCP) gere les conversations iildielles entre les serveurs et les clients.
Le protocole TCP divise les messages HTTP en petitseSep appelées segments. Ces
segments sont envoyés entre les processus du sEveduet du client exécutés sur I'hbte de
destination. Ce protocole est également responghbleontrdle de la taille et du débit
d'échange de messages entre le serveur et le client

[1.7.3 Protocoles Internet : le protocole IP (IP|nternet Protocdl se charge d'encapsuler
en paquets les segments mis en forme par le ptetd€P, de les attribuer aux adresses
appropriées et de les remettre a I'hdte de destman utilisant le meilleur chemin.

[1.7.4 Protocoles d'acces au réseaules protocoles d'acces au réseau décrivent deux
fonctions principales, d'une part la communicaganune liaison de données et d'autre part
la transmission physique des données sur le supgsghu. Les protocoles de gestion de
liaison de données prennent les paquets depuisotecple IP et les formatent pour les
transmettre a travers les supports. Les normegsepiotocoles des supports physiques
régissent la maniére dont les signaux sont envagi@sj que leur interprétation par les

clients destinataires. Ethernet est un exempleategple d'accés au réseau.
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Name Config E-mail Transfert Web
System hote de
fichiers

couche application DNS BOOTP § SMTP HTTP

=3 TFTP |
Couche transport Protocole UDP CcP

Prise en Protocoles de routage
charge

Couche Internet n de IP m m
o

c he d’ &
one rzsezzces ad m m Ethernet Pilotes d’interface

Figure 1.5 : Suite de protocoles TCP/IP.

l

[1.8 L’Internet, Intranet et Extranet:

[1.8.1 Internet :

L’internet est un systeme d'interconnexion de nmraehiqui constitue un réseau informatique
mondial, utilisant un ensemble standardisé de pobés de transfert de données. C'est un
réseau de réseaux, composé de millions de réseassi &ien publics que prives,
universitaires, commerciaux et gouvernementawerhat transporte une vaste quantité

d'informations.

11.8.2 Extranet :
C’est une extension du systeme d’information d'enéreprise a des partenaires, qui est
situé au dela de réseau. L'acces a lI'extraneétteitsécurisé dans la mesure ou cela offre un

acces au systeme d’information a des personneesign dehors de I'entreprise.

[1.8.3 Intranet :
Un intranet est un ensemble de services interrs@tgpemple un serveur web)internes a un
réseau local, c'est-a-dire accessibles uniquemeaitist des postes d'un réseau local, ou bien

d'un ensemble de réseaux bien définis, et invisif@a inaccessibles ) de I'extérieur.
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INTERNET

EXTRANET

INTRANET
LAN

employees

partners

Figure 1.6: L’Internet, Intranet et Extranet.

1.9 Le modele Client/Serveur :

[1.9.1 Définition:

L'environnementlient-serveur désigne un mode de communication a traverréseau [7]
entre plusieurprogramme ou logiciels : I'un, qualifié de client(s)envoie de requétes ;
l'autre ou les autres, qualifiés serveurs attendent les requétes des clients et y répor
Par extension, le client désigne égalenle périphériquesur lequel est exécuté le logic

client, et le serveute périphériqu sur lequel est exécuté le logiciel serv

En général, les serveurs sont des ordinateurs siédidogiciel serveur qu'ils abritent,
dotés de capacités supérieures a celles des @diagpersonnels en ce qui concern
puissance de calcul, lemtrée-sorties et les connexions résehes clients sontouvent des
ordinateurs personnels ou des appareils individ(téléphone, tablet, Smartphone...),
mais pas systématiquement. Un serveur peut rép@ukaeequétes d'un grand nombre

clients.
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[1.9.2 Les types de Serveurs :

Il existe une grande variété de logiciels servemrfonction des besoins a servir :

11.9.2.1 Serveurs d’application Web :

L’internet est la plus grande application cliemyseir dite intergalactique, ce nouveau
modele consiste en des clients Iégers et portaplesommuniquent avec de trés gros
serveurs. Le serveur Web par exemple, renvoie desndents lorsque le client les
demande par leurs noms. Clients et serveurs conguemni via un protocole de type
RPC appelé HTTP (Hyper Text Transmission Protocol).

11.9.2.2 Serveurs de fichiers :

Dans ce modele de serveur de fichier, le clientietdes enregistrements de fichiers
en émettant des requétes au serveur de fichiarspguutiles pour partager des fichiers
sur le réseau. Sa faiblisse réside dans I'obtenti@r’information qui nécessite de

nombreux échanges de messages sur le réseau.

11.9.2.3 Serveurs de base de données :

Dans ce modéle les clients envoient des requétesfeome de messages en direction
de serveurs. Le résultat de chaque requéte esy@rawoclient. Le serveur utilise sa
propre capacité de traitement pour rechercher néks demandées au lieu de
transmettre tous les articles au client et de igsés en faire la sélection. Ainsi la

puissance repatrtie est utilisée de facon beaucmspefficace.

11.9.2.4 Serveurs de transactions :

Dans ce modéle les clients invoquent des procédiistantes résident sur le serveur qui
comporte un moteur de base de données. Ces presédistantes exécutent un
ensemble d’instructions, I'échange sur le réseamsiste en un seul message de

requéte/réponse.

11.9.2.5 Serveurs de groupware :
Le groupware s’intéresse a la gestion d’informatisami structurées telles que le texte,

'image, le courrier, la messagerie et 'ordonnanent des taches.
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[1.10 Architecture Client/Serveur
[1.10.1 Définition [7]:
Architecture de réseau dans laquelle toutes lesrrrdtions sont localisées sur des

ordinateurs ayant le réle de serveur, et accesaiblerdinateurs clients.

s

Q it g
| &
clie sy chiems

xh ¥
NI
lieri SERVEUR CEnEal cligra
N o
A

w | =

Figure 1.7 : Architecture Client/serveur.

[1.10.2 Les différents types d'architecture ClientServeur:
[1.10.2.1 Architecture 2-TIERS :
L'architecture a deux niveaux (aussi appelée actoite 2-tiers) caractérise les
systemes clients/serveurs pour lesquels le cliemtathde une ressource et le serveur la
lui fournit directement, en utilisant ses propressources. Cela signifie que le serveur

ne fait pas appel a une autre application afirodenir une partie du service.

sQL

Client serveur d’application

Figure 11.8 : Architecture client/serveur a deux niveaux.
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11.10.2.1.1 Avantage et Inconvénients d'une archéicture a 2- tiers :

L’avantage de cette architecture est l'absence wdichtion de données, ainsi sa
gestion simple de la cohérence et de I'intégrit® diennées, et la maitrise globale des
traitements. En revanche, ce modéle est tropeigui n'assure pas I'évolutivité et

economiquement trop colteux.

11.10.2.2 Architecture 3-TIERS :
Dans l'architecture 3-tiers (appelée égalementimatiore a 3 niveaux), il existe un
niveau intermédiaire, c'est-a-dire que I'on a gileérent une architecture partagée entre:

* Un client, c'est-a-dire le périphérique (ex: ortina) demandeur de ressources,
equipée d'une interface utilisateur (généralemenbavigateur web) chargée de
la présentation ;

* Le serveur dapplication (appelé également middiejyachargé de fournir la
ressource mais faisant appel a un autre serveur

» Le serveur de données, fournissant au serveurlitajpn les données dont il a

besoin.
i Nivean2 Niveau 3
H Envoie des requétes
S renvoie des réponses
e A
sal,
Serveur de base de données
Client serveur d application

Figure 11.9 : Architecture client/serveur a trois niveaux.

11.10.2.2.1 Avantages et Inconvénients d’'une arct@cture a 3-tiers :

L’avantage de cette architecture s’est qu’elle a umeilleure répartition de charge,
économiquement moins cher et plus évolutif. En mekia, elle a une Administration

plus compliquée et une mise en ceuvre plus comm@iqué
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11.10.2.3 Architecture N-TIERS :

Elle supprime tous les inconvénients des architestprécédentes parce qu’elle permet
de distribuer plus librement la logique applicatetd utilisation d’interface utilisateurs.
Elle est riche et offre une grande capacité d’esitanet facilite la gestion des sessions.

Niveau 1 Niveau? niveau N

F envoie des mﬂ;-
requéte SQ

Fichler, _i_m'me des réponses] 000 | ......

Chient serveur d apphication

Figure 11.10: Architecture client/serveur a N niveaux.
[1.L11 WampServer :

[1.11.1 Définition:

Le WampServeest une plateforme de développement Web de typeMWANindows
ApacheMySQL PHP) [8], permettant de faire fonctionner localementssa@ connecter a un
serveur externe des scripts PHP. WampServer n&step soi un logiciel, mais un
environnement comprenant deux serveurs (Apachey&QW), un interpréteur de script
(PHP), ainsi que phpMyAdmin pour lI'administraticesdases MySQL.

[1.11.2 Le serveur Apache :

Le plus populaire des serveurs web sur Internetiide}996. Il a été crée dans la volonté de
développer et de maintenir un serveur HTTP sécuei§iéace et évolutif pour les systemes
d'exploitation modernes. Apache est multi platefsret gratuit, son installation est facile,
rapide et son utilisation pas tres compliqué. Gracene association avec PHP apache
devient un serveur dynamique. Il est con¢cu poungneen charge de nombreux modules lui
donnant des fonctionnalités supplémentaires :pné¢ation du langage Perl, PHP, Python et
Ruby, serveur proxy, Common Gateway Interface, &eBide Includes, réécriture d'URL,

négociation de contenu, protocoles de communicaiitatitionnels, etc.
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11.L11.3 Le serveur MySQL :

Est un serveur de bases de données relationnglies Source. Un serveur de bases de

données stocke les données dans des tables séplatéesjue de tout rassembler dans une

seule table. Cela améliore la rapidité et la sagaale I'ensemble. Les tables sont reliées par
des relations définies, qui rendent possible laklinaison de données entre plusieurs tables

durant une requéte.

11.11.3.1 Le langage SQL :

SQL est l'acronyme de Structured Query Languaged@st un langage informatique
normalisé servant a exploiter des bases de donmdasonnelles. Créé en 1974,
normalisé depuis 1986, le langage est reconnugpgrande majorité des systémes de

gestion de bases de données relationnelles du éarch

Le langage SQL comporte :

* Une partie langage de manipulation des données JLB® SQL permet de
rechercher, d'ajouter, de modifier ou de supprides données dans les bases de
données relationnelles. Les commandes utiliséds SSREATE, ALTER, DROIMRt
RENAME qui peuvent porter sur les objets de typABLE INDEX, VIEW,
SEQUENCESYNONYMetUSER

* Une partie langage de définition des données (Lid@)net de créer et de modifier
l'organisation des données dans la base de dorircEesommandes utilisées sont :
SELECTINSERTDELETE UPDATE et MERGE

» Une partie langage de contréle des données (LCBWgted'autoriser ou d'interdire

l'acces a certaines données a certaines personnes.

* Une partie langage de controle des transactiond )18t utilisée pour le contrdle
transactionnel dans une base de données. Les catamatilisées sontCOMMIT,
SAVEPOINT, ROLLBACK, SET TRANSACTION.
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[1.11.4 L’outil phpMyAdmin :

PhpMyAdmin (PMA) est une application Web de gestpaur les systemes de gestion de
base de données MySQL réalisée en PHP.

Il s'agit de l'une des plus célebres interfaces géver une base de données MySQL sur un
serveur PHP. De nombreux hébergeurs, qu'ils sgramtiits ou payants, le proposent ce qui
permet a l'utilisateur de ne pas avoir a l'inst4l@].

Cette interface pratique permet d'exécuter, tregefaent et sans grandes connaissances
dans le domaine des bases de données, de nombregisées comme les créations de table
de données, les insertions, les mises a jour,uegressions, les modifications de structure
de la base de données. Ce systeme est trés prabquesauvegarder une base de données
sous forme de fichier (xxx.sql) et ainsi transféiagilement ses données. De plus celui-ci
accepte la formulation de requétes SQL directerarritngage SQL, cela permet de tester
ses requétes par exemple lors de la création @&ietsainsi de gagner un temps précieux.

m}‘yjﬂ;‘_‘d‘fﬂjﬂ & Serveur: localhost
= EiBases de données J1SQL @Ftat % Variables [F7Jeuxde caractéres [Motews t3Privilages ElLog binaire %4Processus f2Exporter Jilmporter
HEEE B Js0L Ykt i BPrivilég g B i ExporterEximp

» dhase Actions MysaL
+ information_schema (28) 4
+ insciir (6) MySQL localhost 8 Seveur localhos (MySQL host info: lacahost via TCRAP)
» mysql (23) o . B Version du seneur 5 1 36-community-og
. & Créer une base de donneées — I Version du pratocole: 10

Choisissez une base de données Interclassement v \ Créer ‘ b Utisateur root@localhost

Interclassement pour la connexion MySQL: utfe_general_ M ) e e caracives pour MySQL: UTF-8 Unicode (utff)

Interface Serveur web
& Langue - Language @ Frangas- French v e .1 o 0

¥ Version du client MySQL: mysalnd 5.0.5-dev - 081106 - SRevision:

@ Thime Syle. orgnal - 132275
b Coulwr au chix: { Reimtaser | ¥ Extension PHP: mysgli

b Talle dutexte: 8% v phpyAdmin

b Version: 3.2.0.1
Q Documentation
B wig
4 e ofce
¥ [ChangeLog] [Subversion] [Lists]

php

(i) Certaines fonctionnaltés ayant trit aux tables refiges sont désactiées. Pour une anelyse du probléme, cliguez il

A Vatre fichier de configuration fait référence & [utiisateur root sans mot de passe, ce qui corraspond & la valeuwr par défaut de MySQL. Votre serveur MySQL est donc ouvert aux intrusions, et
vaus dewriez corriger ce probléme de sécunté

Figure 11.11: L'interface phpMyAdmin.
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[1.12 Le langage PHP :

PHP HypertextPreprocesso®st un langage de programmation libre principalénagitisé pour
produire des pages Web dynamiques via un servediPHmais pouvant également fonctionner
comme n'importe quel langage interprété de facoalédo PHP est un langage impératif orienté
objet.

Il est utilisé sur tous les systemes d'exploitatiefs Windows, Gnu Linux ou autre Unix
commercial, ce qui en fait un langage trés portadiHP a récemment acquis une place
incontournable dans le développement igden SourceSa popularité vient de sa syntaxe, proche
du C, de sa vitesse et de sa simplicité. On eginiey a 4,8 millions de serveurs qui utilisent le

langage.

Le PHP est un langage de script, comme le HTMle dalvaScript. Il s'insére directement entre des

balises. Vous pouvez mélanger du PHP et du HTMk panbléme.

<body>

<?

echo ” Bonjour tout le monde! ' ;
2>

</body>

[1.13 La connectivité d’'une application android auserveur:

[1.13.1 Format JSON [11]:

JSON (JavaScript ObjectNotation) est un format léger d'échange de données. thei a

lire ou a écrire pour des humains. Il est aiséraeatysable ou générable par des machines.
Il est basé sur un sous-ensemble du langage deapmotation JavaScript. JSON est un
format texte complétement indépendant de tout lgegenais les conventions qu'il utilise
seront familiéres a tout programmeur habitué amgdges descendant du C, comme par
exemple : C lui-méme, C++, C#, Java, JavaScript], Rython et bien d'autres. Ces

propriétés font de JSON un langage d'échange deédsridéal.
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[1.L13.2 La syntaxe :

JSON se base sur deux structures :

+ Une collection de couples nom/valeur. Divers lamgatp réifient par urobjet un
enregistrement, une structure, un dictionnaire, tabée de hachage, une liste typée ou
un tableau associatif.

« Une liste de valeurs ordonnées. La plupart desalgeg la réifient par utableay un

vecteur, une liste ou une suite.

Ces structures de données sont universelles. Beatient tous les langages de
programmation modernes les proposent sous une founa@e autre. Il est raisonnable qu'un
format de données interchangeable avec des langkgpsogrammation se base aussi sur

ces structures.

En JSON, elles prennent les formes suivantes :

* Unobjet qui est un ensemble de couples nom/valeur noonokes. Un objet commence
par { (accolade gauche) et se termine par } (ac=l@roite). Chaque nom est suivi de
: (deux-points) et les couples nom/valeur sontig&ppar, (virgule).

* Untableauest une collection de valeurs ordonnées. Un taldeanmence par [(crochet
gauche) et se termine par] (crochet droit). Leswa sont séparées par, (virgule).

* Unevaleurpeut étre soit unehaine de caractéremntre guillemets, soit umombre soit
true ou false ou null, soit ulbjet soit un tableau Ces structures peuvent étre

imbriquées.

e Une chaine de caractéresst une suite de zéro ou plus de caractéres Unictre
guillemets, et utilisant les échappements avecslasti. Un caractere est représenté par

une chaine d'un seul caracteére.

[1.13.3 Avantages et inconvénients :
Le format JSON ne présente pas beaucoup de défautsjpalement parce qu'il reste

vraiment trés simple a lire, comprendre et utiliser

33



Chapitre II : Généralités sur les Réseaux & le modele Client/Serveur

Ses avantages :

Format compréhensible par tous (humain et machkgun apprentissage n'est requis

puisque la syntaxe n'utilise que quelques marqgaegmdctuations.

Ne dépend d'aucun langage (format d'échange deédsrouvert).Comme ce format est

tres ouvert, il est pris en charge par de nombidangages : JavaScript, PHP, Perl,

Python, Ruby, Java,...

Permet de stocker des données de différents tygesines de caractéres (y compris des
images en base64), nombres, tableaux (array),splijebléens (true, false), la valeur

null.

Sa structure en arborescence et sa syntaxe simippeimet de rester tres "léger” et

efficace.

Ses inconvénients:

Comme pour tout moyen de stockage de donnéesudrdaprendre des mesures de
sécurité pour garantir la sécurité des donnéestiess

Le fait que la syntaxe soit rudimentaire peut émanconvénient dans certains cas. Par
exemple, contrairement a XML, il n'y a pas d'idiécdtion précise des données (sous

forme de balise par exemple), la structure doicdetre connue avant utilisation.

i <?xml version="1.0" 2@
"menu®: "Fichier™, Lracine
"commandes": [ menu>Fichiers/menu>
i <oommandes>
"titre”: THouveau", <iten-
raction™ :"CreatebDoc® <titre>Nouveau</titre>
Yi Zaction»Createloce/actions>
i </item>
"ticeet: TOwrrir®. <item>
raction”: "OpenDoc® <titrerOuvrir</titre>
¥ Zaction»*OpenDoc</actiony>
i </item>
"titre": "Fermer™, <item>
raction™: "Closeboc” <titrexFermer</titrer
i faction>CloseDoc</action>
1 </item>
1 </conmandes>
</racine>

Figure 11.12 : Exemple simple, définition d'un me@$ON vs XML.
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[1.13.4 Utilisation de format JSON:

Le fichier permet de charger de l'information stekians ce format a partir du serveur ou
de transmettre au serveur de l'information dandicmer de ce format, par exemple, le
contenu d'un formulaire qui vient d'étre rempliy i donc trois aspects: le traitement par le

navigateur, par le serveur, et la transmissionddesées entre les deux.

[1.13.4.1 Coté client :
C'est particulierement simple JSON faisant pari¢achorme JavaScript. Le contenu d'un
fichier JSON, ou la définition de données dansoceét sont assignés a une variable,

laquelle devient un objet du programme.

11.13.4.2 Coté serveur :
Les fichiers au format JSON s'utilisent dans défés langages de programmation,
notamment PHP et Java grace a des parseurs quetpentrd'accéder au contenu, et

éventuellement de le convertir en classes et atfyjldans ce langage.

[1.13.4.3 L'échange de données :

La méthode la plus répandue de se connecter aasede données MySQL a distance a
partir d'un appareil Android, est de mettre undesde service dans le milieu. MySQL est
habituellement utilisé avec PHP. Donc la faconlies gimple et le plus évident d'écrire des
scripts PHP pour gérer la base de données et exémg scripts en utilisant le protocole
HTTP du systéme Android.

Les données sont codées dans le format JSON, af@ommuniquer les données entre PHP et
Android, en exploitant les options faciles a ugtis

HTTP/ISON Data

PHP

(REST/Web API)

json_encode()
Android json_decode()
(REST) o HttpResponse
HttpURLConnection L Response Codes
InputStream
BufferedinputStream 5
App JSONArray Interne
JSONObject TCP/IP

Mobile

DB Data

HTTR/ISON Data

MySQL
mysql_query()
SELECT
INSERT
DELETE
UPDATE

Figure 11.13: Schéma d’échange de données entre un client Ahdtain serveur MySQL.
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[1.14 Conclusion :

Nous arrivons a présent a la fin de ce deuxiemeittbadans lequel nous avons abordé
guelques généralités sur les réseaux et leur tomiment, puis nous avons parlé de modéle
Client/Serveur afin de bien comprendre le choixale utilisation.

Le chapitre suivant sera consacré a I'analyse @tri@eption de notre application.
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CHAPITRE III : ANALYSE ET CONCEPTION

[11.1 Introduction :

Une bonne méthodologie de réalisation de logicdigpsse une bonne maitrise de la
distinction entre I'analyse et la conception. Letéair verra qu’en pratique, le respect d'une
distinction entre ces deux phases rigoureusemeépandantes n’est pas tenable, mais il est
important d’avoir en téte la différence lorsqu’dappréte a réaliser un logiciel. Du point de
vue des notations employées en UML (le langagdesurel on va s’appuyer pour réaliser les
différents diagrammes), les différences entre lI\g@®et la conception se traduisent avant tout

par des différences de niveau de détail dans égainmes utilisés.

lll.2 Présentation générale d’'UML :

[11.2.1 Définition :

UML (Unified ModelingLanguage]IFg811], veut dire « langage de modélisation unifié ». Ce
langage est né de la fusion de plusieurs méthodestaertes auparavant. Il est devenu
désormais la référence en terme de modélisatiost,adbjun tel point que sa connaissance est
souvent nécessaire pour obtenir un poste de déwalombjet. || permet de modéliser toutes
les parties de développement d’'une applicationrinf&tique, de sa conception a la mise en
route, tout ceci grace a des diagrammes. Il estqura certains de ces diagrammes sont plus
adaptés a des informaticiens, mais il en existe cgil permettent de voir comment interagit

I'application dans son contexte de fonctionnement.

[11.2.2 Différentes vues et diagrammes d’'UML :

Le métamodéle UML fournit une panoplie d'outils mpettant de représenter I'ensemble des
éléments du monde objet (classes, objets, ...) @irsles liens qui les relient.

Toutefois, étant donné qu'une seule représentasbitrop subjective, UML fournit un moyen
astucieux permettant de représenter diverses pimjscd'une méme représentation grace aux
vues

Une vue est constituée d'un ou plusialiesgrammes On distingue deux types de vues:
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[11.2.2.1 Les vues statiques ou structurelles (Stictural Diagrams) : c'est-a-dire

représentant le systeme physiquement.

diagrammes d'objets :modélisent des exemples de classes. Ce type dewiage est

employé pour décrire le systtme a un instant pdigic En utilisant cette technique,
nous pouvons valider le diagramme des classessetegies de multiplicité avec des
données et des scénarios réels. D'un point de @ua dotation, les diagrammes des

objets empruntent des éléments du diagramme desesla

diagrammes de classes représentent l'architecture conceptuelle du systénile
décrit les classes que le systeme utilise, airsileurs liens, que ceux-ci représentent un
emboitage conceptuel (héritage, marqué par unkedlisminée par un triangle) ou une

relation organique (agrégation, marquée par umhdderminée par un diamant).

diagrammes de cas d'utilisation :identifient les fonctionnalités fournies par le
systeme (cas d'utilisation), les utilisateurs qigiagissent avec le systeme (acteurs), et
les interactions entre ces derniers. Les cas idatidn sont utilisés dans la phase
d'analyse pour définir les besoins de "haut niveluSystéeme.

diagrammes de composantsdécrivent I'organisation du systéme du point de des
éléments logiciels comme les modules (paquetagesiefs sources, bibliothéques,
exécutables), les données (fichiers, bases de dehngu encore d'éléments de
configuration (parametres, scripts, fichiers de s@ndes). Ces diagrammes permettent

de mettre en évidence les dépendances entre lgwsantsqui utilisent quoj.

diagrammes de déploiement est une vue statique qui sert a représenter dattitin de
l'infrastructure physique par le systeme et la gx@ndont les composants du systeme
sont répartis ainsi que leurs relations entre elg&s éléments utilisés sont
principalement les nceuds (ensemble d'éléments iglatdu systeme), les composants
(entité logicielle du systeme), les associationkegtartefacts. Les caractéristiques des
ressources matérielles physiques et des supportsodenunication peuvent étre

précisées par stéréotype.
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[11.2.2.2 Les vues dynamiques ou comportementabe(Behavior Diagram): montrant le

fonctionnement du systéme.

- diagrammes de séquencesdocumentent les interactions a mettre en ceuvre éxdr
classes pour réaliser un résultat, tel qu'un aadisétion. UML étant congu pour la
programmation orientée objet, les communicationseeles classes sont reconnues
comme des messages. Le diagramme des séquenceserénuies objets
horizontalement, et le temps verticalement. Il nligdél'exécution des différents

messages en fonction du temps.

diagrammes de collaboration :comme les autres diagrammes comportementaux, les
diagrammes de collaboration modélisent les intenastentre les objets. Ce type de
diagramme est un croisement entre un diagrammeobets et un diagramme des
séquences. A la différence du diagramme des séesieni modélise l'interaction dans
un format de type ligne-colonne, le diagramme de#aloorations emploie une
disposition libre des objets tels qu'on les trowsans un diagramme des objets. Ceci

facilite la vision de toutes les interactions ingpiant un objet particulier.

diagrammes d'états-transitions :les diagrammes d'états transitions sont utilisas po
documenter les divers modes ("états") qu'une classeprendre, et les événements qui
causent une transition d'état. En comparaison alesc autres diagrammes

comportementaux qui modélisent les interactiongeentes classes multiples, les

diagrammes d'états eux modélisent typiquementdesitions d'une seule classe.

diagrammes d'activités :sont utilisés pour documenter le déroulement désabipns
dans un systeme, du niveau commercial au niveatatipenel (de haut en bas). En
regardant un diagramme d'activité, vous trouverz @éments des diagrammes d'état.
En fait, le diagramme d'activités est une variaghieliagramme d'états transitions ou les
"états” représentent des opérations, et les transireprésentent les activités qui se
produisent quand l'opération est terminée. L'usggeral des diagrammes d'activités
permet de faire apparaitre les flots de traitemmsits par les processus internes par

rapport aux évenements externes.

39



CHAPITRE III : ANALYSE ET CONCEPTION

[11.3 La modélisation avec UML :

La modélisation consiste a créer une représentatioplifiée d'un problémede modéle Grace
au modele il est possible de représenter simplemeprobléme, un concept et le simuler.

modélisation comporte deux composant

« L'analyse, c'est-dire I'étude du problén
+ La conception, soit la mise au point d'une soludiomproblem.
Le modéle constitue ainsi une représentation posdibysteme pour un point de vue do

Les étapes suivigsour la mod¢sation de notre application sont :

Identification des
besoins et des
acteurs

Diagramme de cas
d'utilisation

Diagramme de

séquences

Diagramme
d'activités

Diagramme de
classes

Figure 1ll.1 : Les différengs étapes de la modélisation UML suiviEsir notre conceptio

[11.3.1 Analyse :

Le but de l'analyse est de traduire dans un langagehe de celui des informaticiens
modéles exprimés dans I'expression des besoingn@apt pour rester compréhensible pal
clients ou utilisateurs, ih'intervient que des entités du domaine (métiensict&ré. Elle se
d'interface, avec l'expression des besoins, aurglias et aux contrats avec les clients e
utilisateurs. L'analyse doit servir de support pdarconception, l'implémentation ea

maintenance.
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[11.3.2 ldentification des besoins :

Notre application « Algérie Ventes et Achats »npet a un utilisateur de Smartphone utilisant
Android comme systéeme d’exploitation, de déposer amnonce et de consulter les détails de
différentes annonces qui sont déposé par d’autrksateurs apres avoir créé un compte, de

contacter ces dernier a propos d'un produit awecappel téléphonique ou un message
électronique afin de réaliser I'achat et satisfée besoin.

La liste des fonctionnalités de I'application esslivante :
« Accuell pour avoir un apergu sur toutes les anesnc
+ Inscription et création d’'un compte utilisateur ;
« Connexion au compte utilisateur avec authentifocaét qui permet :
v De déposer une annonce ;
v' De consulter les annonces déja déposées pour difeno
v De consulter la liste favoris des annonces;
v' De consulter la messagerie ;
v' De voir les détails de chaque annonce dans I'Atcuei
« Faire une recherche d’une annonce selon la cagdemprix et I'endroit;
« Choisir 'annonce qui vous intéresse ;
« Voir les détaille de 'annonce et contacter la pere qui la déposée avec un appel
téléphonique ou bien un message électronique ;

+ Ajouter 'annonce a vos Favoris.

[11.3.3 Identification des acteurs :

Un acteur, au sens UML, représente le role d'uniceexterne (utilisateur humain ou non)
interagissant avec le systeme. Les acteurs foemtiske I'information en entrée et recoivent de
'information en sortie. Les acteurs peuvent éttasses selon une hiérarchie (Acteurs
principaux, secondaires, ...).

» Visiteur: cet acteur peut lancer I'application, pour voititde des annonces sans détails
et d'effectuer une recherche selon des criterea pigcis, d’inscrire pour créer un
compte client qui lui permet de se connecté. Eodimsulter I'aide a propos I'application.

» Client: cet acteur doit lancer I'application, pour accéaleson compte qui lui permet de
déposer des annonces (offre ou demande), de &simsciennes annonces pour les
modifier s’il veut, de consulter la liste des fagoet la liste de messagerie électronique.

Comme il peut lancer une recherche selon la caggla prix et I'endroit, ainsi de
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sélectionner I'annonce qui l'intéresse et réalismhat en contactant la personne qui a
déposé I'annonce soit avec un appel téléphoniguaen avec un message électronique,

et comme il peut ajouter des annonces a la listdaleris.

l1l.4 Spécification des taches :

Il s'agit d'une suite cohérente d'opérations afxétuter un programme. Une unité de taches
est un ensemble structuré d'actions (ou d'étapetiate) ayant un seul objectif et dont

I'exécution et le contrle relévent d'un seul agteres actions doivent étre exécutées
complétement ou annulées. L'ensemble des tachestwdles par I'acteur défini préalablement

sont représentées dans le tableau suivant :

Acteurs Taches

T1: Lancer I'application.

T2 : Afficher la liste des annonces sans détails.

Visiteur T3 : Inscrire pour créer un compte client.

T4 : Effectuerune recherche selon la catégorie, prix et I'endroit

T5 : Consulter l'aide a propos de I'application.

T1: Lancer I'application.

T2 : Afficher la liste des annonces sans détails.

T4 : Effectuerune recherche selon la catégorie, prix et I'endroit
T5 : Consulter I'aide a propos de I'application

T6 : Connecter pour accéder au compte client.

T7 : Afficher les détails d’'une annonce.

Client T8 : Déposer une nouvelle annonce.

T9 : Afficher mes annonces.

T10 : Modifier une annonce.

T11 : Supprimer une annonce.

T12 : Afficher mes favoris.

T13: Afficher mes messages.

T14 : Ajouter 'annonce a mes favoris.

T15 : Passer un appel téléphonique a propos d’'une annonce

T16 : Envoyer un message a propos d’une annonce.

Tableau Ill.1 : Spécification des taches.

42



CHAPITRE III : ANALYSE ET CONCEPTION

l11.5 Spécification des scénarios :

Un scénario est une suite d'échanges d’événemelrts les acteurs et le systeme. Séquence
d'événements survenant durant une exécution pi@tiewd'un ensemble d'objets constituant

une application.

Acteur Taches Scénarios

T1: Lancer I'application. | S1: Cliquer sur I'icone de I'application.

T2: Afficher les| Sz: une fois le Vvisiteur a landé
annonces sans détails. | I'application une liste d’annonces affiché
automatiquement.

T3 : Inscrire pour créer upSZ: Cliquer sur I'item « Connexion » de
compte client. menu  puis cliquer sur le bouttlm
Visiteur « Inscription », remplir les champs Jet

cliquer sur le bouton « valider ».

T4 Effectuer une] S4: Cliquer sur litem « Recherche » gle
recherche selon lkmenu et choisir les critéeres de recherche.

catégorie, prix et I'endroit

T5: Consulter l'aide 4 St: Cliquer sur I'item « Aide » de menu.

propos de I'application.

T6: Connecter poufS€: Cliquer sur litem «Connexion» de
accéder au compte clienty menu, une nouvelle interface qui s’affighe
pour s’authentifier, a la fin cliquer sur Je

bouton « OK »

T7: Afficher les détail§ S7: une fois que le client a accédé a gon
d’'une annonce. compte il doit sélectionner un item dang la

liste des annonces de I’Accueil.

T8 : Déposer une nouvelleSE: une fois que le client a accédé a gon

annonce. compte il doit cliquer sur I'item «Déposr
Annonce » de menu et remplir tout fjes
Client champs puis valider.
T9: Afficher mes| S¢: une fois que le client a accédé a gon
annonces. compte il doit cliquer sur litem « Mgs

annonces » de menu.
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T10: Modifier une] S1C: une fois que le client a accédé a pes

annonce. annonces il doit cliquer sur le boutpn
« modifier » dans l'interface enfin modifigr
les champs et valider.

T11: Supprimer ung S11: une fois que le client a accédé a pes

annonce. annonces il doit cliquer sur « supprimey »
dans l'interface.

T12: Afficher mes| S1Z: une fois que le client a accédé a gon

favoris. compte il doit cliquer sur I'item «Favoris|»
de menu.

T13: Afficher mes| S1Z: une fois que le client a accédé a gon

messages. compte il doit cliquer sur litem «Mep

messages » de menu.

T14 : Ajouter une annond

a mes favoris.

bS1<4: une fois que le client a accédé a
compte il doit sélectionner un item dans

liste des annonces de I’Accueil pour voir

détails enfin cliquer sur le bouton «j’aimep.

50N

es

T15:

téléphonique

Passer un app

a propg

d’'une annonce.

pIS1E: une fois que le client a accédé a
scompte il doit sélectionner un item dans

liste des annonces de I’Accueil pour voir

détails puis cliquer sur le bouton «Appelx.

50N

es

T16 : Envoyer un messag

a propos d’une annonce.

e51€: une fois que le client a accédé a
compte il doit sélectionner un item dans
liste des annonces de I’Accueil pour voir
détails puis cliquer sur le bouton «Envo

message», saisir le texte et valider.

0N

es

er

Tableau I11.2 : Spécification des scenarios.
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l11.6 Les cas d'utilisation :

Un cas d'utilisation (« use case ») représente nsemble de séquences d’actions qui sont
réalisées par le systeme et qui produisent untetsobservable intéressant pour un acteur
particulier [12]. Chaque cas d'utilisation spécifien comportement attendu du systeme
considéré comme un tout, sans imposer le modealisaton de ce comportement. Il permet

de décrire ce qule futur systéme devra faire, sans spécifier contmhénfera.

Cas d'utilisation : Inscrire pour créer un compte dient.
Scénarios:S1, S3.
Rdles :visiteur.
Description :
1e visiteur lance I'application en cliquant sucBne de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le visiteur clique sur l'item « Connexion » demuag
4e systeme affiche l'interface de Connexion ;
5- le visiteur clique sur le bouton « Inscription» ;

Be systeme affiche I'interface d’Inscription avatfermulaire d’inscription ;

7le visiteur remplit le formulaire et clique serlbouton « valider ».

Tableau I11.3 : Cas d'utilisation « Inscrire pour créer un comgient ».

Cas d'utilisation : Effectue une recherche selon lprix, catégorie et I'endroit.
Scénarios :S1, S4.
Rdles :visiteur.
Description :
1e visiteur lance I'application en cliquant sucbne de I'application ;
de systéme affiche l'interface d’accueil ;
3le visiteur clique sur l'item « Recherche » de men
4e systeme affiche une interface Recherche ;
5- le visiteur va choisir la catégorie, le prix ‘endroit;
Be systéme affiche les annonces selon les critdr@sis.

Tableau I11.4 : Cas d'utilisation «Effectuer une recherche seloprie, catégorie et I'endroit».
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Cas d'utilisation : Connecter pour accéder au com client.
Scénarios :S1, S6.
Roles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systéme affiche l'interface de connexion avedarmulaire pour
S’authentifier ;
5- le client remplit le formulaire est clique surdeuton «OKk » ;

Be systéme vous permet I'acces a votre compte.

Tableau I11.5: Cas d'utilisation « Connecter pour accéder au ceralint »

Cas d'utilisation : Afficher les détails d’'une annace.
Scenarios:S1, S6, S7.
Roles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systeme affiche une interface pour s’authemtjfie
5- le client va s’authentifier pour accéder a son gi@n
6e systeme affiche I'interface mon compte ;
7le client clique sur l'item « Accueil» de menu;
8le systeme affiche les annonces sous forme digtveelw ;
9te client clique sur un item pour sélectionner anaonce;

10le systeme affiche les détails.

Tableau I11.6 ; Cas d'utilisation « Afficher les détails d’'une amge ».
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Cas d'utilisation : Déposer une nouvelle annonce.
Scénarios :S1, S6, S8.
Roéles :client
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systéme affiche une interface pour s’authemtjfie
5- le client va s’authentifier pour accédé a son demp
6- le systeme affiche I'interface « Mon Compte ».
7- le client clique sur l'item « Déposer Annonce »nalenu;
8e systeme affiche l'interface « Déposer Annonce ».
9te client remplit le formulaire d’annonce selorcktégorie puis clique
sur le bouton « valider »

10e systéme ajoute I'annonce a la base de données.

Tableau I11.7 : Cas d'utilisation « Déposer une nouvelle annonce ».

Cas d'utilisation : Afficher mes annonces.

Scénarios :S1, S6, S9.

Roéles :client.

Description :
lle client lance 'application en cliquant sur 8iee de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e system affiche une interface pour s’authentifier

5- le client va s’authentifier pour accéder a son gi@n

Be systeme affiche I'interface mon compte.
7le client clique sur I'item « Mes annonces » denme

6e systeme affiche I'interface Mes Annonce soumfod une listview.

Tableau I11.8 ;: Cas d'utilisation « Afficher mes annonces ».
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Cas d'utilisation : Modifier une annonce.

Scénarios:S1, S6, S7, S10.

Roles :client.

Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systéme affiche une interface pour s’authemtjfie

5- le client va s’authentifier pour accéder a son gi@n

Be systeme affiche I'interface mon compte.
7le client clique sur l'item « Accueil» de menu;
8le systeme affiche les annonces sous forme digtvégw ;
9te client clique sur un item pour sélectionner anaonce;
10le systeme affiche les détails.
11le client clique sur le bouton « modifier» det&rface;
12e systeme affiche I'interface « Modifier I'annonee
13le client va modifier les champs et valider;

14e systeme affiche un message de succes.

Tableau 111.9 : Cas d'utilisation « Modifier une annonce ».

Cas d'utilisation : Supprimer une annonce.
Scénarios:S1, S6, S7, S11.
Roéles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur 6iee de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systéme affiche une interface pour s’authemtjfie
5- le client va s’authentifier pour accédé a son i@mn
Be systeme affiche I'interface mon compte.
7le client clique sur l'item « Accueil» de menu;
8le systeme affiche les annonces sous forme diatvégw ;
9te client clique sur un item pour sélectionner anaonce;

10le systeme affiche les détails.
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11- le client clique sur le bouton « supprimer» detérface;
12e systeme affiche une boite de dialogue pour cowdi la suppression ;
13le client clique sur le bouton « oui »;

14e systeme supprime I'annonce.

Tableau 111.10 : Cas d'utilisation « Supprimer une annonce ».

Cas d'utilisation : Afficher mes favoris.
Scénarios :S1, S6, S12.
Roéles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3e client clique sur 'item « Connexion » de menu ;
4e systéme affiche une interface pour s’authemtjfie
5- le client va s’authentifier pour accéder a son [gi@n
Be systeme affiche I'interface mon compte.
1e client clique sur I'indicateur «Favoris » de magn
6e systeme affiche I'interface Favoris sous formend listview.

Tableau Ill.11 : Cas d'utilisation « Afficher mes favoris ».

Cas d'utilisation : Afficher mes messages.
Scénarios :S1, S6, S13.
Roéles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur l'item « Connexion » de menu
4e systéme affiche une interface pour s’authemtjfie
5- le client va s’authentifier pour accéder a son [gi@n
Be systeme affiche I'interface mon compte.
7le client clique sur I'item «Mes messages» de menu
6e systéeme affiche les messages sous forme dstneiv.

Tableau 111.12 : Cas d'utilisation « Afficher mes messages ».
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Cas d'utilisation : Ajouter une annonce a mes favas.
Scénarios:S1, S6, S7, S14.
Roles :client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur litem « Accueil » de menu ;
4e systeme affiche une listview qui contient desaantes ;
5- le client clique sur l'item d’une listview ;
Be systeme affiche les détails sur 'annonce siélexcée.
7- le client clique sur le bouton « sauvegarder » ;

8e systéme ajoute I'annonce dans la liste favoris.

Tableau I11.13 : Cas d'utilisation « Ajouter une annonce a mes fagver

Cas d'utilisation : Envoyer un message a propos dhe annonce.
Scénarios:S1, S6, S7, S15.
Rdles:client.
Description :
le client lance 'application en cliquant sur I'ie® de I'application ;
de systéeme affiche l'interface d’accueil ;
3le client clique sur litem « Accueil » de menu ;
4e systeme affiche une listview qui contient desaantes ;
5- le client clique sur l'item d’'une listview ;
6e systéeme affiche les détails sur 'annonce siglexaée.
7- le client clique sur le bouton « Envoyer message »
8e systeme affiche un EditText.
9le client va saisir le texte et valider ;

10e systéme envoi le message au destinataire.

Tableau 111.14 : Cas d'utilisation « Envoyer un message a proposalannonce ».
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[11.7 La conception :

La conception est une étape préliminaire et primadgdqui doit précéder I'étape de
développement de toute application informatiqueurRt&crire la conception de I'application,
on commencera avec les diagrammes de cas d’'utlisat les diagrammes de séquences. Par

la suite on passera au diagramme de classes.

[11.8 Le niveau applicatif :

[11.8.1 Les cas d'utilisation :

Avant de se lancer dans la réalisation d’'une agftin, il faut comprendre, clarifier et
structurer les attentes et les besoins des cli®atst cela, le diagramme des cas d’utilisation
(en anglaisise cas@sconstitue la premiere étape de I'analyse UML [I33s cas d'utilisations
permettent de représenter le fonctionnement désyestis-a-vis de l'utilisateur, c'est donc une
vue du systeme dans son environnement extérie@quehcas d'utilisation peut étre complété
par un ensemble d'interactions successives d'uité en dehors du systeme (I'utilisateur) avec

le systéme lui-méme.

[11.8.2 Les éléments d’'un diagramme des cas d’utgation:

[11.8.2.1 Les acteurs:
Les acteurs se représentent sous la forme d’'uhpgmsonnagesfick man) ou sous la forme
d’'une case rectangulaire (appelelasseu) avec le mot clé « actor », chaque acteur parte u
nom.
Un acteur est un utilisateaxterneau systéme. Cela peut étre :

- Une personne.

- Du matériel (capteurs, moteurs, relais...).

- Un autre systeme. « Stick man »
111.8.2.2 Les cas d'utilisation :

Un cas d'utilisation représente une fonctionnalité du systé(isible de I'extérieur du
systéeme).ll se représente par une ellipse contenant le womcas d’utilisation(phrase

commencant par un verbe a l'infinitifet optionnellement un stéréotype au dessus du nom.
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111.8.3 Relation entre acteurs et cas d'utilisatio :

[11.8.3.1 La relation d’association :
* A chaque acteur est associé un ou plusieurs cagisdition, la relation d’association
peut aussi étre appelée relation de communication.
* Elle est représentée par un trait reliant I'acteute cas d’utilisation. Nous pouvons
rajouter sur ce trait un stéréotype qui va prédeseelation de communication

(« communicate »).

«Stéréotype »
Nom du cas

111.8.4 Les relations entre cas d’utilisation :

[11.8.4.1 Relation d’inclusion :

La relation d’inclusion sert a enrichir un cas disation par un autre cas, cette relation est
représentée par une fleche pointillée reliant lesa® d’utilisation et munie du stéréotype
include ». Elle précise qu'un cas d’utilisation contient mportement définit dans un autre

cas d’utilisation et met en commun des comportesmemmmuns a plusieurs cas d'utilisation.

[11.8.4.2 Relation d’extension :
La relation d’extension enrichit un cas d'utiligati par un autre cas. Cette relation est
représentée par une fleche en pointillée reliastéeéotype« extend » Elle précise qu'un cas

d’utilisation peut, dans certains cas, augmenteofaportement d'un autre cas d'utilisation.
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Deposer une annonce

Consulter I'Accuell

-
-
*

<¢In1:lu&5}:- ATic b oas

L - " annonces

<<extend>> # e
N ' -:-r:inr.:lul:[e:::-

L] Fl
5

%
b

-

Client ;

Acceder a "
Mon Compte CRE g1 [V [+ [ | EnVOVer un message
<<include>>
S'authentifier
. i
wincltude»
Visiteur

Voir Ialde Effectue une recherche

Figure II.2 : Diagramme de cas d'utilisation.

[11.9 Diagramme de séquences :

L'objectif du diagramme de séquences est de repirésdes interactions entre objets en
indiquant la chronologie des échanges. Cette reptason peut se réaliser par cas d’utilisation
en considérant les différents scénarios associés.

A moins que le systéeme a modéliser soit extrémésiemple, nous ne pouvons pas modéliser
la dynamique globale du systéme dans un seul diagea Nous ferons donc appel a un

ensemble de diagrammes de séquences chacun codaspé une sous fonction du systéme.
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Applicatlon Serveur Web Serveur MySQL
| I |
Visiteur | I I
l {1) Lancer Fapplication i | |
| ' 1
| T 1 1
| | ' |
| ETQ1 ' [
| (2) Varifier la connexion internet | |
| ' |
| T | |
| | {3) Envoi de la requete HitpPost ELJH {4) Envoi de la requets SELECT
| [Succes] f“ =
I 1
| | | 4
| | !
| | ] (5) Exfquter la requéte
| | '
| | '
(8) Afficher les annonces | | ]
| surla page d'Accueil (7) Reponse de la requéte HitpPost () o (6) Reponse de la requéte SELECT
--------------------- sous format JSON
l[Ei;h&::]

|t111 Afficher un message d'erreur
| (pas de connexion intemet) |

Rl 1 :
| ﬂ ‘
| |
| ! ’
| | |

Figure 111.3: Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Lafaygplication ».

— — — — — —
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Application

Serveur Web

visiteur
[ {1} Cliquer sur I'item Connexion

.

:.<[2] Afficher l'interface Connexion

1{3) Cliquer sur le bouton inscription

leTas o
| (4) Afficher I'interface d'inscription

|  (5) Remplir tout les champs
et valider

| -~ |
> -

T

| (echee)

(7) Afficher un message d'erreur
| ar retour ETQ3

r{ .....................
I

|
[Echec]

(9) Afficher un message d'erreur
| |pas de connexion internet)
et retour ETGH

[Echec]
{15} Afficher message d'erreur

I

I

|

I

! [Succes]

I (19) Afficher linterface
| Mon Compte
|

I

I

I

L

(6) Varifier le remplissage
de tout les champs

ETQ1
(8) Verifier la connexion internel

|
|
|
[Succes] |
(10) Envoi de la requete H @P“M

Serveur MySaL

{11) Envoi la requéta SELECT

|

k.

(14)Reponse de la raquete
HttpPost(jsous format JSON

b on] !
.I.‘ESJ Reponse de |a requéte SELECT
(16) Envoi de la requete INSERT

[oul]

(18)Reponse de la requéte
HttpPost(jsous format JSON

“"‘r

gl

!

(12) Executer
la requaéte,
(varfier l'existence de login)

Figure 111.4: Diagramme de séquence de cas d'utilisation « Ipiori ».
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Application Serveur Web
|
Client |
I {1} Cliquer sur I'item !;a:'llmanl:jt:anhmlI

I ETGQ2
| (2} Afficher l'interface Connexion

(3) Remplir tout les champs
et valider

(5) Afficher un message d'erreur
}&Ec"“] et retour ETQ2

|
|
| [Echec]

{7} Afficher un message d'erreur
[pas de connexion) etretour ETQ3

| [Succes]
13) Afficher l'intrface Mon Compte

(L0 Mt on onyo

| [Echec)

| (16) Afficher un message d'erreur
et retour ETQ2

s N

- =

(4) Verifier la remplissage
de tout les champs

!

ETQ3

{6} Verifier la connexion internet

g

[Succes] I
(8) Envoi de la requéte HitpPost()

Serveur MySaL

{9) Envoi la requete SELECT

]
I
|
I
I
|
I
I
I
I
|
I
I
|
i
|
I
I
|
I
|
I
I
|

|
I
|
|
"

!

{12) Reponse de la requete
HttpPost() sous format JSON

{15) Repanse de la requete
HttpPost) seus format JSON

7 R

J=

-

[Oul]
{11) Reponse de la requete SELECT

_______________________

[Nen]

F -1

)

(10) Executer
la requéte

(Verifier 'existence de

{login,password))

Figure II1.5: Diagramme de séquence de cas d'utilisation « Caanex
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Application

Serveur Web

Serveur MySaL

(1) Cliquer sur I'item Deposer
Annonca

(2) Afficher l'interface
IETQf Deposer Annonce

K:: _____________________

{3) Remplir tout les champs
zans excaption at valider

(5) Afficher un message d'ermeur
I[Echec] st retour ETQY

______________________

I (7) Afficher un message d'erreur
(pas de connexion internet)
E:hec] et retour ETQ2

—% —r—% - -

-I:I—El—

(4) Verifier le remplissage
de tout les champs

ETQZ
(6) Yenfier la connexion intarnu'
|

13) Afficher message de succes

?

] |
I
[Succes)

I (8) Envoi de la requets Htthast[L

(9) Envoi la requets INSERT

{12)Reponse de la requete
HttpPost|{}sous format JSON

gl

{11) Reponse de la requets INSERT i

_______________________

r

(10) Executer

la requéts

Figure I11.6: Diagramme de séquence de cas d'utilisation « Déposeannonce ».
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[11.10) Diagramme d’activités :

Les diagrammes d'activités sont utilisés pour damuer le déroulement des opérations dans
un systeme, du niveau commercial au niveau opéraio(de haut en bas). En consultant un

diagramme d'activités, on trouvera des élémentslidggammes d'états. En fait, le diagramme

d'activités est une variante du diagramme d'étatle® "états” représentent des opérations, et
les transitions représentent les activités qui smlysent quand l'opération est terminée.

L'usage général des diagrammes d'activités permédaice apparaitre les flots de traitement

induits par les processus internes par rapporésarements externes.

[11.10.1) Représentation :

Etat d'activité :

L’état d'activité marque une action faite par ujebdl est représenté par un rectangle arrondi.

Quand un état d'activité est accompli, le traiteimeasse a un autre état d'activité. Les

Transition :

transitions sont utilisées pour marquer ce passkgg.transitions sont modélisées par des

fleches.

Transition

Etat initial :
L’état initial marque le point d'entrée "la premgeactivité”. Il est représente, comme dans le

diagramme d'état, par un cercle plein. Il ne peuavpir qu'un seul état initial sur un

L'état final marque la fin du déroulement des op@na modélisées. Il peut y avoir des états

diagramme.
Etat final :

finaux multiples sur un diagramme. lls sont repné&® par un cercle plein entouré d'un autre

@

cercle.
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Les diagrammes d’activités dans notre applicateyorg modélisés comme suit :

C
:

Lancer I'application

& [ Glisser I'ecran vers la droite ]

Afficher le menu

[ Cliquer sur l'item Aide ]

Afficher des information sur
I'application

Figure Ill.7 : Diagramme d’activité du cas d'utilisation « Avaine aide a propos

I'application »
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O
j

Lancer I'application

‘ [ Glisser I'ecran vers la droite]

Afficher le menu

[ Cliquer sur l'item Connexion ]

Afficher l'interface
Connexion

[ Cliquer sur le bouton Inscription ]

> Afficher l'interface

Inscription
Afficher un Remplir tout les champs
message d'erreur d'inscription

[ Cliquer sur le bouton OK ]

[ login existe deja ]

Sinon

Y

Afficher l'interface Mon compte

Figure 111.8 : Diagramme d’activité du cas d'utilisation« Ingtion »
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Lancer l'application

¢ [Glisser I'ecran vers |a droite]

[ Afficher le menu

[ Cliquer sur l'item Connexion ]

Afficher l'interface
Connexion

¢ [ Cliquer sur les EditText]

Afficher un
message d'erreur

de connexion et

Remplir tout les champs
valider

[ Cliquer sur le bouton QK]

[ Erreur d'authentification ou
compte inexistant ]

Afficher l'interface Mon compte

Figure 111.9 : Diagramme d’activité du cas d’utilisation «CoRrima pour accéder au compte

utilisateur »
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O
%

Lancer l'application

ey

]

* [ Glisser I'ecran vers la droite ]

[ Afficher le menu

]

*[Cliquer sur l'item Connexion ]

[ Message d'erreur ]

A

Afficher l'interface
Connexion

)

ou

[ Cliquer sur le bouton Inscription ]

[ Cliquer sur I'Edit Text ]

pour sauthentifier et

Remplir tout les champs
valider

Erreur d'authentification ou
compte inexistant

Afficher l'interface

Inscription

=

|

[Message d'erreur ]

Remplir tout les champs
pour siinscrire et valider

] A

Sinon

Afficher l'interface Mon
compte

Afficher l'interface
Deposer Annonce

+ [ Cliquer sur les EditText ]

Remplir tout les champs

[ concernant I'annonce

|

* [ Cliquer sur le bouton valider ]

Afficher un message
de succes

[ Le login existe deja ]

* [ Cliquer sur l'indicateur Deposer Annonce ]

Figure 111.10 : Diagramme d’activité du cas d’utilisation « D&poune annonce».
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Lancer l'application

[ Glisser l'ecran vers la droite ]

Afficher le menu

¢ [ Cliquer sur l'item Connexion ]

Afficher l'interface
Connexion

Message d'erreur

¢ [ Cliquer sur I'Edit Text ]

A

Remplir tout les champs
pour sauthentifier et
valider

Erreur d'authentification ou
compte inexistant Sinon

Afficher l'interface Mon
compte

* [ Cliquer sur un item d'une annonce]

Afficher les détails d'une
annonce

+ [ Cliquer sur le bouton modifier ]

Afficher l'interface pour
modifier I'annonce

* [ Cliquer sur les EditText ]

Modifier les champs de
['annonce

* [ Cliquer sur le bouton valider ]

Afficher un message
de succes

Figure I11.11: Diagramme d’activité du cas d’utilisation « Madif une annonce ».
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Lancer l'application

[ Glisser l'ecran vers la droite ]

Afficher le menu

¢ [ Cliquer sur l'item Connexion ]

E—— Afficher l'interface
Connexion

Message d'erreur

¢ [ Cliquer sur I'Edit Text ]

A Remplir tout les champs
pour sauthentifier et
valider

Erreur d'authentification ou
compte inexistant Sinon

Afficher l'interface Mon

compte
* [ Cliquer sur un item d'une annonce]
Afficher les détails d'une
annonce
+ [ Cliquer sur le bouton supprimer ]
Afficher une boite de
dialogue
l [ Cliquer sur l'item oui]

Afficher un message
de succes

'
O

Figure 111.12 : Diagramme d’activité du cas d’utilisation « Supger une annonce ».
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O
$

[ Lancer l'application ]

+ [ Glisser l'ecran vers la droite ]

[ Afficher le menu

* [ Cliquer sur I'item Connexion ]

»[ Afficher l'interface Connexion ]

[ Cliquer sur le bouton Inscription ]

Afficher l'interface | ——
o - Inscription
Message d'erreur ] [ Cliquer sur 'Edit Text ] [Message d'erreur ]
Remplir tout les champs pour Remplir tout les champs
s'authentifier et valider pour s'inscrire et valider

Erreur d'authentification ou
compte inexistant

[ Le login existe deja ]

Afficher l'interface Mon

compte
* [ Cliquer sur l'indicateur Accueil ]
Afficher l'interface
Accueil
* [ Cliquer sur une annonce ]

I'annonce

[Afficher les details sur

v
* [ Cliquer sur le bouton envoi message]

N

Saisir le message a
envoyé

* [ Cliquer sur le bouton valider ]

s Y

Afficher un message
de succes

Figure 111.13 : Diagramme d’activité du cas d'utilisation« Envoyg message».
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O
'

Lancer l'application

* [ Glisser l'ecran vers la droite ]

Afficher le menu

* [ Cliquer sur litem Connexion |

—_— Afficher l'interface
Connexion

[ Cliquer sur EditText ]

Remplir tout les champs
pour sauthentifier et
valider

Message derreur

[ Cliquer sur le bouton OK]

[Erreur d'authentification ou
compte inexistant]
[Sinon]

Afficher l'interface Mon
compte

+ [ Cliquer sur l'indicateur Favoris ]

Afficher un message
de succes

Figure 111.14 : Diagramme d’activité du cas d'utilisation « Colteula liste des annonces

favorites».
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l11.11 Les diagrammes des classes :

[11.11.1 Définition :

Le diagramme de classes a toujours été le diagratenmus important dans toutes les
méthodes orientées objets. C’est celui que lessaldigénération automatique de code utilisent
en priorité. C’est également celui qui contientplas grande gamme de notations et de
variantes, d'ou la difficulté d’utiliser correctemtdous ces concepts.

Le diagramme de classes constitue I'un des piwssserdiels de la modélisation avec UML. En
effet, ce diagramme permet de donner la représemtstiatique du systeme a développer. Cette
représentation est centrée sur les concepts dgectsd’association. Chaque classe se décrit
par les données et les traitements dont elle sponsable pour elle-méme et vis-a-vis des
autres classes. Les traitements sont matérial@meslgs opérations. Le détail des traitements
n'est pas représenté directement dans le diagratenoéasses ; seul I'algorithme général et le

pseudo-code correspondant peuvent étre asso@éana@délisation.
La description du diagramme de classes est fondée s

» le concept d'objet,
* le concept de classe comprenant les attributs etdérations,

» les différents types d’associations entre classes.

La figure 111.15 illustre le diagramme de classe@®le de notre application :
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=g xtends—

extends

extends

extends

extends

Figure 111.15 : Diagramme général de classes.
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[11.12 Le Niveau données :

Les tables :

L’application dans tous ces cas d'utilisation maieples données stockées dans les bases de

données, et elle contient les tables suivantes :

Table Champs Type des donnéepClés Signification
Client
name varchar - nom d'utilisateur
user_name varchar primary login
pass_word varchar - mot de passe

Tableau I11.15 : Table inscription.

Table Champs Type des Cles Signification
données
Annonce

id_annonce int primary Identifiant
catégorie varchar - la différente catégorie
type_annonce varchar - type de I'annonce
titre_annonce varchar - titre de I'annonce
text_annonce varchar - description de I'annonce
prix int - prix de lI'annonce
photo 1 mediumblob - image principale
photo_2 mediumblob - image secondaire
photo_3 mediumblob - image secondaire
wilaya varchar - nom de wilaya
adresse varchar - adresse d'utilisateur
email varchar - adresse email
téléphone int - numero de téléphone

Tableau 111.17 : Table annonce.

69



CHAPITRE III : ANALYSE ET CONCEPTION

Table Champs Type des donnes|Clés Signification

Voiture
id_voiture int primary identifiant
id_annonce int foreignKgydentifiant
marque varchar - marque de voiture
annee_model varchar - année mis en marche
kilométrage int - nombre de kilométrage mar
carburant varchar - le carburant (diesel, esgen¢
boite_vitesse varchar - la boite de vitesse

Tableau 111.18 : Table voiture.

Table Champs Type des donnes| Clés Signification

Location
id_location int primary identifiant
id_annonce int foreignKgydentifiant
type_bien varchar - le type de loyer
meuble varchar - meublée/non meublée
surface int - la surface d'espace
pieces int - nombre de pieces

[11.13 Conclusion :

En clair, comme nous venons de le & chapitre était consacre, a la conception des

Tableau I11.19 : Table location.

diagrammes, des cas d'utilisation qui nous onmieide dégager I'architecture générale de

notre application, représentée par ces diagrammesasid’utilisation qui nous renseigne sur la

relation homme machine de notre application.

Le chapitre suivant sera consacré a la réalisdgonotre application.
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V.1 Introduction :

Apres avoir achevé I'étape de conception de l'egipdin, nous allons entamer dans
chapitre la partie réalisation, le cceur et I'ddu processus de développement
I'application, elle est consacrée a la mise en ceuvre de chacumathdes décrits dans
chapitre de la conception. Nous commencons paedaription des environnements matéi
et logiciels qui nous ont permis de réaliser nph@et, puis nous passons a lasentation
des différentes techniques et fonctionnalités ateerapplicatior

IVV.2 Choix de I'architecture de I'application :

Notre application se connecte a un serveur de bas données distant, via Internet, afin
récupérer les données. Ce @nécessite ausslintégration d'un serveur web ent
I'application client et le serveur de bases de ées D’ou I'architecture de notre applicatic

est a 3 niveawafchitecture -tiers), elle est partagée entre:

* Le client Android : Conteneur d’appliion et demandeur de ressour

* Le serveur Web :Vu que les données serodommuniquées entre de
environnements hétérogenes, le riprincipal du serveur web est de gérer
communication entre le client Android et le serveetbase de donné

* Le server de base de données fournis les données au sarek

Client Android Serveur Web Serveur BD

Figure IV.1: Architecture a trois niveaux.
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V.3 L’'environnement :

IV.3.1 Environnement matériel :
Nous avons utilisé :
e Un PC Portable ayant les caractéristiques suivantes
v Intel(R) core™ i5 -2450M CPU @ 2.50 GHz.
v' 4.00 Go de mémoire vive.
v" Windows 7 - 32 bits.

* Un Smartphone sony xperia Z3 compact , pour réales tests.

V.3 .2 Environnement logiciel :

IV.3.2.1 Le plugin de développement d’Eclipse : BT

ADT (Android Developer Tools) est un plugin pourligse qui fournit une suite d'outils qui
sont intégrés a I'IDE Eclipse. Il vous offre I'as@ de nombreuses fonctionnalités qui vous
aident a développer des applications Android. ABffeaun acces graphique a la plupart des
outils SDK ainsi que d'un outil de conception detdrface utilisateur pour le prototypage

rapide, la conception, et la construction de lifiaige utilisateur de notre application.

ANDROID

DEVELOPER
TOOLS

Figure IV.2: Eclipse ADT.
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IV.3.2.2 SDK Android :

Le SDK est livré avec un certain nombre d’outilana@nt différents aspects du cycle de
développement d’'une application Android. Le kit développement propose une boite a
outils compléte pour les taches de compilationpdébe, génération de code AIDL, signature
de votre application, etc. Le répertoire Tools dude développement contient ainsi un

ensemble de programmes dont voici quelques exemples

 DDMS: est un outil de débogage puissant ;
* mksdcard: sert a créer des cartes mémoire logiciellessatiies avec 'émulateur ;

» sglite3: permet d’accéder aux fichiers de données au foGQu.ite.

IV.3.2.3 Eclipse PHP:

Pour écrire les scripts PHP nous avons choisi lgiciel Eclipse PHP qui est un
environnement de développement intégré spéciatigé PHP, initié par IBM puis ouvert a la
communauté Open Source, l'environnement de dévetoppt intégré (IDE) Eclipse pour
développeurs PHP présente I'énorme avantage desdisp'un nombre impressionnant de
plug-in I'enrichissant dans tous les domaines derdgrammation. Fonctionnant en PHP et
avec la bibliothéque graphique SWT d'IBM, cet IDButne" indépendamment du systeme

d'exploitation, pourvu qu'une JVM soit installéed@ment.

eclipse

MARS p)

Figure IV.3: PHP-Eclipse.
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IV.3 .2.4 WampServer :

WampServer est unplateforme de développement V, permettant de faire fonctionn
localement (sans se connecter a un serveur exigeseycripts PHP. WampServer n'est pa
soi un logiciel, mais unvironnement comprenant deux serveurs (ApacheyS&QW), un

interpréteur de script (PHP), ainsi que phpMyAdmour I'administration Web des ba:

W

WampServer

Figure IV.4: Le WampServer.

IV.3 .2.5)Le serveur web 000webho :

000webhostest un serveur en ligne, utiliser paes millions d'utilisateu, comme le
Wampserver il contientin serveur MySQL pour la gestion de base de denapes avoi
les créer par I'outiphpMyAdmir. 000webhost est capable d'interpréter les requdte:

arrivant des utilisateurs et de fournir 1 réponse avec ce méme protocole.

Ce serveur nous permet de charger et d’hébergementitgn@us scripts PHP et de |

interprété.

2
(S

000webhost.com

AN i |'|I'.'IS-'.II-'._|

Figure IV.5: Le serveur en ligne 000webhost.
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IV.4 Langage de programmation :

V.4 .1 Java:

Java est un langage de programmation moderne appéel par Sun Microsystems,

aujourd’hui racheté par Oracle. Il est le langage&il@gié pour le développement

d’applications Android. Google a donc tout natwelent concu un plugin pour Eclipse. Une
de ses plus grandes forces est son excellentebpipéta une fois votre programme créé, il
fonctionnera automatiquement sous Windows, Maatietc.

V4.2 XML :

Le XML est un langage de balisage un peu commeT®IH— le HTML est d'ailleurs
indirectement un dérivé du XML. Le principe d'umdage de programmation (Java, C++,
etc.) est de donner des ordres a l'ordinateur potik puisse effectuer des calculs, puis

eventuellement de mettre en forme le résultat decakeuls dans une interface graphique.

V.4 .3 PHP:
PHP est un open source langage de script rapidehet en fonctionnalités pour développer

des applications Web ou Internet / Intranet Appiaes.

V.4 .4 MYSQL :
MySQL est un serveur puissant de base de donnésssmurce intégré basé sur un systeme
de gestion de base de données relationnelle (SGBDESt capable de gérer une grande base

de données de connexion simultanée.

IV.5 Protocole et Format de données :

IV.5.1 Protocole de communication :

Dans notre projet, nous avons utilisé le protod¢dld P, afin de communiquer les données
entre notre application et le serveur web. Enteffe HTTP est un protocole qui définit la

communication entre un serveur et un client (fecile dispatch des fonctions). En général,
nous utilisons la méthodeost pour envoyer des données au programme situé a Bhe U
spécifiée. Dans notre cas la requéte Post envogadiade I'application client vers le

serveur est de la forme suivante :

http://10.0.2.2:8080/Cote_serveur/nomFichier?paranie=valeur.
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Requéte HTTP

Réponse JSON

Figure IV.6: Le protocole de communication utilisé.

IV.5 .2 Format des données utilis :

Aprés avoir défini le ptocoe utilisé, un format de données doit étre présentér pe
transport de données

Format de données textuel, générique, vé de la notation des objets dangage
ECMAScript nous avons utilisée langagecar il permet de représenter de l'informat
structurée.

Le principe est donc que le client Android appédescript PHP et ce script va récupérer
données a partir de la base de données MySQL.dresds seront encodées au format J:

et le serveur les envoau clien. Ensuite I'application analyse et afficbes données codé

JSON

Figure IV.7: JavaScript Object Notation.
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IV.6 Tester l'application sur L’émulateur :

Il est également tres important de pouvoir effectdes tests facilement et rapidemer
chaque étape du développement, sans avoir a erséalthaque fois son application sur
terminal Heureusement, dans les deux cas, les SDK integresimulateud’environnement
d’exécution (émulateur) reproduisant sur la machine du développe comportement ¢
téléphone et permettant de tester le fonctionnemeritapplication sur un terminal virtue

Cependant, ces simulateurs ont des fonctionnatitdadresqu’un vrai termina

= 5554 WVGAB00H —1[x]]

=1 =@ W T[T TR T Y oM, D

Y T e Y P P P P

ALY

Figure VI.8: Emulateur Android de java SDK.

IV.7 Tester I'application sur Le téléphont:

Pour pouvoir utiliser un vrai téléphone android uled'éditeur de code éclipse, nous av
besoin d'installer un driver USB, puisqu'en bramthi&)SB, Windows par défaut, ne connz
pas le type de matériel. En général, le pilotestaifer se trouveans le dossier du sdk insta
et plus exactement dans un dossier qui s'appetigle-usbdriver. Selon le processeur g
nous avons sur le téléphone, nous choisissonigilmie.

Aprés avoir installé ce driver, nous pouvons atmsimencer a utilis le téléphone depu
éclipse.

Dans éclipse, nous ouvrons la perspective DDMSaes d'onglet device a gauche, ni

pourrons voir tous les émulateurs existants ainsilg téléphone branct
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IVV.8 Fonctionnement de notre application :

Nous allons présenter les écrans de notre applicaindroid ainsi que leurs fonctionnalités
sous forme de zone de texte présentant les taéhksdes via cet élément.

IV.8 .1 Page Index:

Lors de lancement de notre application, une interfde chargement s'affiche contenant le
logo de I'application AVA (Algérie Ventes et Achats

b @ F al #1100 2:50

AVA

Algérie Ventes et Achats

lﬁl

Bienvenue

Figure 1V.9: index d’application.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .2 La page d'accueil :

Aprés quelques secondes le menu principal s'affitisposant d'une page d'accueil de cing

items (Accueil, Connexion, Recherche, Aide, Quijtter

- ®

(i Ava

#& Accueil

8] Connexion

Q Recherche

i Aide

€ Quitter

T = 4 #0m 318 - @ T F a4l #0000 317

{ Accueil

gy Bmw 320 d 320d 30

*

sportline

MOffre

La categorie: véhicules
Prix: 240000000 DA
Déposer par : Sami

2016-09-25 07:37:07

Smartphone Sony
Xperia Z5 5,2 pouces
- 32Go.

Offre

La categorie: Téléphones

Déposer par : hamza
2016-09-25 08:01:18

Joli haut de villa a
Azeffoun

Offre
La categorie: Location

Figure IV.10: Page d’accueil.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .3 La page de connexion :

Lorsque l'utilisateur clique sur I'item « Connexion », uirgerface « Connexion » s’affiche.
Elle contient deux EditText pour que l'utilisatqauisse s’authentifier afin d’accéder a son

compte aprées avoir cliqué sur le bouton « Connexion

Un bouton « Inscription » pour afficher I'interfagdnscription ».

OO = 4 #0% 318

- ‘
(P Connexion

CONNEXION
client &)

llllllll h

Connexion

Pas encore inscrit!! inscrivez vous

Inscription

Figure IV.11: Page de connexion.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .3 La page d’inscription :

Lorsque ['utilisateur clique sur litem « Inscription » de&interface « Connexion », une

interface « Inscription » s’affiche. Elle contiemt formulaire d’inscription et deux boutons :

* Inscrire : pour valider I'inscription.

« Initialiser : pour initialiser tous les champs demulaire en cas d’erreur.

0O F 4l #00% 2:08

| =
| Connexion

INSCRIPTION

Nom rd

Pseudonyme

Wilaya 4
Adresse @
Email
Password O

Inscrire
Initialiser

Figure IV.12: Page d’inscription.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .4 La page mon compte :

Apres l'authentification de client, ce dernier ade@ cette interface ou il 'aura le pouvoir de
déposer une annonce, de consulter I'accueil poiur les annonces en détails ainsi de

consulter ses annonces enfin voir la liste desrfsvo

® @ F 4l #:75% 10:56

et
Mon compte

DEPOSER
O, rwv ﬂ.rlr OHCES ciatidi

_if-lECHERCHER DES ANNONCES
vehicules

Brmw 4 2012 4 Diesel i Manuelle 4

Prix min. g Prixmax 50000000

Type dannonce (™ pamande @) Offre

Recherche Q

Bmw 320 d 320d f30
sportline
MOffre

La cateporie: véhicules

Déposer par : Sami
2016-09-25 07:37:07

Figure IV.13: Page mon compte.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .5 La page déposer une annonce :

Cette interface permet au client de déposer desnaes. Elle contient un formulaire qui doit
le remplir et deux boutons:

» Valider : pour valider I'annonce.

* Annuler : en cas le client a hésité de déposeasoonnce.

- @ G F .4l #:78% 11:03

Mon compte

ACCUELL

DEFPDSER MES

FAVORIES
ANNONCE ANMONCES QRS

Mettre une annonce
vehicules 4
Ferrari o 1992 a Essence a Manuelle

Type d'annonce
() Demande @ Offre
Titre d'anncnce
voiture haut gamme

La description

trés belle voiture g8, en bonne état.

Le prix
1100000
Photo

Téléphone
0674408964

Valider

Figure IV.14: Page déposer une annonce.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .6 La page détails d’'une annonce :

Lorsque le client clique sur une annonce dans l'accueik interface « Détail Annonce »
s’affiche. Elle contient tous les détails de I'anoe, ainsi le bouton «Appel » pour contacter
la personne qui a déposé I'annonce.

Deposer le:plif [FRiE S Pseudo:

Brmw/2012/Diesel/Manueslle

Wilaya Tizi Ouzou
Adresse Boulevard Krim Belkacem

Email: Sami201 6@gmail.com

BRI

Modifier .\ Supprimer
I'annonce; F'annonce

Ajouter cette annonce aux
favoris:

Figure IV.15: Page détails d’'une annonce.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .7 La page recherche d’'une annonce:

Cette interface permet a l'utilisateur d’effectuaeurecherche selon les crateres: prix,

catégorie et endroit.

- ® i 0 = 4l #0100] 2:00

Recherche
RECHERCHER DES ANNONCES

véhicules v

Bmw 4 2012 p Diesel 4 Manuelle 4

Prix min. Prix max 00000000

Type dannonce ) pemande @) Offre

Recherche Q

JL N Brmw 320 d 320d 30
. 2 sportline

T

mOffre
La categorie: wvéhicules

Prix: 240000000 DA

Déposer par : Sami
2016-09-25 07:37:07

Figure IV.16: Page recherche d’'une annonce.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

IV.8 .8 La page Aide :

Une interface qui contient des informations surenapplication et le mode d’emplois afin
de facilité leur utilisation.

#:83% 11:33

T1: Lancer l'application : Cliquer sur 'icone de
lapplication.

T2 : Afficher les annonces sans détails : une fois
le visiteur a lanceé |'application une liste d'annonces
affiché automatiguement. T3 : Inscrire pour créer un
compte client ; Cliquer sur l'item « Connexion » de
menu puis cliquer sur le bouton « Inscription », remplir
les champs et cliguer sur le bouton « valider ».

T4 : Effectuer une recherche selon la catégarie, prix et
l'endroit: Cliquer sur I'itern « Recherche » de menu et
choisir les critéres de recherche.

T5: Consulter I'aide & propos de lapplication. ; Cliquer
sur I'item « Aide » de menu,

T6 : Connecter pour accéder au compte client ;
Cliguer sur I'item «Connexions de menu, une nouvelle
interface qui s'affiche pour s'authentifier, 3 |a fin cliguer
sur le bouton « QK =

T7 : Afficher les détails d'une annonce : une fois que
le client & accédé a son compte il doit sélectionner un
itern dans la liste des annonces de 'Accueil,

T8 : Déposer une nouvelle annonce @ une fois gue le
client a accédé 4 son compte il doit cliquer sur litem
«Déposer Annonce » de menu et remplir tout les
champs puis valider.

T9 : Afficher mes annonces : une fois que le client a
accedé a son compte il doit cliquer sur I'item « Mes
dNnNonNCes » IjE ment.

T10 : Modifier une annonece : une fois que le client a
accedé & ses annonces il doit cliguer sur le bouton «
modifier » dans l'interface enfin modifier les champs

Figure IV.17: Page Aide.
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CHAPITRE 1V: REALISATION

V.9 Conclusion :

Au cours de ce chapitre, nous avons présenté tiEsatites phases de la réalisation. Nous
avons commencez par recenser les difféerentes tkexgies utilisées ainsi que I'environnement
matériel et logiciel de notre travail. Ensuite, scavons exposé certains imprimes écrans

témoignant des différentes facettes de notre atjilit.

87



CONCLUSION GENERALE

Au bout de notre cursus en master informatiquesrauons été chargés de réaliser un
projet de fin d'étude. Notre travail s'est basé lsudéveloppement d'une application sur les
technologies mobiles (Smartphone). A lissue derdalisation de ce travail, nous pouvons
affirmer que notre projet nous a été d’'une grandl@géudans la mesure ou il nous a permis de

nous familiariser avec le travail sur une nouvplee-forme a savoir la plate-forme Android.

Durant ce travail, nous avons élaboré une étudéessysteme d’exploitation « Android »
et son importance sur le plan social afin de pegdis but principal pour la future application. Le
point de début de notre travail est I'étape d’'asalgt de spécification des besoins. Une fois nos
objectifs sont fixés nous avons entamé la phasmdeeption afin de mener a bien notre projet.
Nous avons, ensuite, procédé a la phase de téalisau cours de laquelle nous nous sommes

familiarisés avec le langage de programmation JASIZK).

Pour conclure, notre travail peut étre sujet aadsnsions. En effet, nous envisageons
d’ajouter une option de payement en ligne, et wieeaui permet de localiser une personne sur
une map enfin la possibilité de développer soumitdes plateformes comme IphoneOS ou

BlackBerry.
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