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Résumé

Résumé :

Le présent travail s’inscrit dans le cadre mrojet de fin d’étude au département
d’informatique de l'université mouloud Mammerin eyue d’'obtention du dipldome de
Master en informatique.

J'ai I'occasion de réaliser le projet au sesnltlniversité Mouloud Mammeri (Bastos). Ma
mission était, donc, de développer une applicatiobile de navigation GPS au sein du
campus.

La liste des fonctionnalités présentes sur I'agpion est la suivante :

v' Se localiser

Afficher les batiments d’'une catégorie donnée

Recherche d’'un batiment sur le campus

Itinéraire piéton ou en voiture vers un batimentdmpus

Navigation piéton ou en voiture via le GPS verdatiment du campus
Consulter la fiche détaillée de chaque batiment€aske, horaires, description)
Appeler le batiment / Consulter son site internet.

Consulter le menu du RU.

NN NI N N NEAN

Pour réaliser mon application jai utilisé lengage java comme un outil de
développement, et le logiciel utilisé: Eclipse.

Abstract:

This work is part of the final project study comguscience department of the University
Mouloud Mammeri in order to obtain the Master'srdegn computer science.

| have the opportunity to complete the project witthe University Mouloud Mammeri
(Bastos). My mission was therefore to develop aile@pplication for GPS navigation on
campus.

The list of the features present on the applicasas follows:

To locate.

Show buildings in a given category.

Search building on campus.

Route pedestrian or car to a campus building.

pedestrian or car navigation via GPS to a campildibg.

Consult the detailed each building (address, ogehdaurs, description).

Call Building / See its website.

To consult the menu of RU.

To realize my application | used the Java languesge tool for development, and
software used: Eclipse.

AN N N N NN
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Introduction Générale

Introduction générale :

De plus en plus des personnes accedent désormxaseaices de Géolocalisation via des
moyens "non traditionnels” comme les terminaux nesbiet ce nombre ne cesse
d’augmenter.

Par ailleurs, un Smartphone est basé sur ureragstd’exploitation ouvert tel que iPhone
OS, Android, Blackberry OS, Windows Phone 7 ou em&alm WebOS.

L’Android est une nouvelle plateforme en code seurgverte. De plus, selon Google qui est
un majeur distributeur, Android est une platefopuessante, moderne, sdre et ouverte. Grace
a l'ouverture du code source et des APRds, développeurs obtiennent la permission
d’intégrer, d’agrandir et de replacer les compasartstants. Les utilisateurs peuvent adapter
les applications a leur besoin. C’est pour celiechmisi la plateforme Android pour faire une
étude approfondie et pour développer mon applinatio

Le but de mon travail est de développer une agmicale navigation gps sous android pour
les Smartphones.

L’objectif principal de I'application est de perttre & I'utilisateur de se repérer dans le
campus universitaire, il est parfois un peu comydige trouver le lieu ou I'on doit se
rendre, surtout si I'on est un nouvel étudiantgra mon application, L'utilisateur est
capable de se localiser sur le campus et de nawgue les endroits voulus (administration,
départements, restaurants, et bibliotheques).

Pour cela j'ai structuré le travail en quatre chragi:

> Le premier chapitre s’intitule « état de I'art dioid », Ce chapitre est une
introduction a la plate-forme, aux outils et adafiguration de notre environnement
de travalil.

» Le deuxieme chapitre s’intitule « Géolocalisatiorans ce chapitre j’ai opté pour une
description de cette technologie qui fait padietle de plus en plus. Cette derniere
sert a déterminer la position géographique prétise individu dans un
environnement bien déterminé, et de naviguer vessethplacements précis.

> Le troisieme chapitre sous le nom « analyse etequtian », est consacré a I'analyse et
la conception de mon application, afin de réalisgplication mobile de navigation
gps sous android, pour cela j'ai opté pour le lgegdML étant le mieux adapté pour
les applications mobiles.

> Le quatrieme et le dernier chapitre « Réalisatiamplémentation », comporte quand
a lui la présentation de I'environnement dont Iéeuen application a été réalisée, les
outils utilisés et quelques interfaces de mon appbn.
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Chapitre I: ETAT DE L’ART D’ANDROID

[.1. Introduction :

Android est une excellente opportunité pour apprdaele développement d’applications
mobiles ambitieuses.

Rappelons les points clés d’Android en tant quéegiarme :

. elle est innovante car toutes les derniéeres tdobies de téléphonie y sont
intégrées : écran tactile, accélérométre, GPS rappaoto numérique etc. ;

. elle est accessible car en tant que développels Navez pas a acheter de matériel
spécifique (si vous voulez aller plus loin queilisation d’'un émulateur, un téléphone

Android pour effectuer vos tests vous sera tousai@cessaire), ni a connaitre un langage peu
utilisé ou spécifique : le développement sur ldagfarme Android est en effet réalisé en
langage Java, un des langages de programmatipfukesépandus ;

. elle est ouverte parce la plate-forme Android estriie sous licence open source,
permettant a tous les développeurs — et constmsctede consulter les sources et d’effectuer

les modifications qu’ils souhaitent.

Ce chapitre est une introduction a la plate-foraue outils et a la configuration de notre
environnement de travail.
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Chapitre I: ETAT DE L’ART D’ANDROID

|.2. Description :

Android est un systeme d'exploitation opernrseupour smartphones, PDA et autres
terminaux mobiles, congu par Android, une startaghetée par Google en juillet 2005. II
existe d'autres types d'appareils possédant censgst'exploitation tels que les téléviseurs et
les tablettes.

Afin de promouvoir ce nouveau systeme d'exploitabavert, Google a su fédérer autour de
lui un consortium d'une trentaine d'entreprisé®pén Handset Alliance (OHA) créée
officiellement le 5 novembre 2007. Toutes ces @nmises interviennent, plus ou moins
directement, dans le marché de la téléphonie mobile

Le but de cette alliance est de mettre en placedieses ouvertes dans le domaine de la
téléphonie mobile. Ce qui veut dire que l&vealoppeurs d'application Android pourront
accéder aux fonctionnalités du cceur de téléph@nene API tres fournie.

Android aura comme principaux concurrents A&pplvec I'iPhone, Microsoft et son
Windows Mobile et Nokia avec Symbian mais égalendestsolutions libres telles que LIMO
ou OpenMoko.

|.3. Historique d’Android :

- o P

Android 1.0 Androd 1.5 Androd 1.6 Android 2.0 Android 21 Android 2.2 Android 3.0
Cupeake Doaast Eclar Eclair Frovo 7
octobre 2008 avrl 2009 seplembre 2009 décembre 2000 févraer 2010 man 2010 fin 2010

Figure 1.1 : évolution des versions d’Android.

En juillet 2005, Google a acquis Android, Inmepetite startup qui développait des
applications pour téléphones mobiles. C'est smament la que des rumeurs sur l'entrée
de Google dans le secteur du mobile ont comménais. personne n’avait des données
slres a propos des marchés dans lesquels ilsnalk@igositionner.

Apres ce rachat fait par Google, une équipgékrpar Andy Rubin, un ancien d'Android
Inc, a commenceé a travailler sur un systeme ddégpilon pour appareil mobile basé sur
linux. Durant 2 ans, avant que I'OHA soit créeaddflement, un certain nombre de rumeurs
ont circulé au sujet de Google. Il a été dit que@@e développait des applications mobiles de
son moteur de recherche, qu'elle développait unesau téléphone mobile, etc.
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Chapitre I: ETAT DE L’ART D’ANDROID

En 2007, le 5 novembre, I'OHA a été officielletemnoncée, ainsi que son but:
développer des standards open sources pouredppwobile. Le premier standard
annoncé a été Android, une plateforme pourr@ipanobiles basée sur un kernel linux
2.6.

En octobre 2008, apparait la premiére version d'diddyjui n‘avait pas recu de nom. Cette
version s'est averée étreflalu systeme.

La version 1.8Cupcake corrigea le manque d'API et rendit le systeme ptilisable.

Depuis, Android 1.6, 2.0 et 2.1 ont apporté d'importantes améliorations rebhpement
sur les fonctionnalités et sur l'interface grapkiglu systeme.

Android 2.2 Froyo a fortement mis I'accent sur la synergie aveamete L'envoi
d'applications et de liens instantanés depuigrdimateur est désormais possible. Aussi,
Google annonce-t-elle que le navigateur chromeyigta Android 2.2 est le navigateur
mobile le plus rapide au monde grace a l'intégnatiilo moteur JavaScript V8.

Android 3.0 Honeycombest spécialement étudié pour les tablettes tactiks premiers
modeles devraient étre annoncés au CES 2011.

Ony apprend guelques nouveautés comme la priskaege de la vidéo-conférence via
Gtalk, la nouvelle interface Gmail ou encore letder de livre électronique Google.

La refonte graphique de l'interface utilisateur &stez réussie, plus d’'informations devraient
suivre dont surement des éclaircissements s€dration ou non de l'interface de cette
version d’Android sur les futurs smartphones.

Android 4.0 devrait arriver trés vite (mi 2011) poujorger encore plus de
fonctionnalités aux terminaux. Pour le dévelppnt, ces nouvelles versions d’Android
devraient proposer de nouveaux composants pemmele réaliser des applications avec une
ergonomie plus adaptée aux tablettes tactiles.

Android 3.0 etAndroid 4.0 devraient apporter plus d’outils aux constructeleur

permettant de proposer des tablettes tactilesseront capables de rivaliser (surtout au
niveau de I'ergonomie) avec Ipad.

|.4. Fonctionnalités d’Android :

Android a été congu pour intégrer au mieux lesiapgpbns existantes de Google comme le
service de courrier Gmail, I'agenda Google Calendagncore la cartographie Google Maps.

Voici quelques fonctionnalités proposées par Ardiobassées par version :
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Chapitre I: ETAT DE L’ART D’ANDROID

v" Android version 1.5 (Cupcake) :

. Enregistrement et lecture des vidéos.

. Mise en ligne directe des vidéos sur YouTube.
. Mise en ligne directe des photos Picasa.

. Prise en charge du Bluetooth A2DP.

. Dossiers dynamiques et widgets pour le home.
. Copier/coller étendu aux pages web.

. Nouvelle version du clavier virtuel.

v" Android version 1.6 (Donut) :

. L’application Galerie permet d’effacer plusieuropss a la fois.

. Amélioration de I’Android Market.

. Amélioration de la vitesse de la recherche vocaietégration étendue a plus
d’applications natives.

. Prise en charge sur une seule application deda pig photo et de I'enregistrement
vidéo.

. Possibilité de rechercher simultanément dansalexis, les historiques, les contacts
et sur Google depuis le home via le widget recherch

. Moteur Text-to-speech.

. Prise en charge de plusieurs résolutions d’écran.

v' Android version 2.0/2.1 (Eclair) :

. Interface utilisateur revue (lock screen et lanaEapplication).

. Fonds d’écran animeés.

. New browser interface avec prise en charge du HTML5

. Prise en charge du protocole Microsoft Exchange.

. New contact lists.

. Prise en charge du Bluetooth 2.1.

. Amélioration du clavier virtuel.

. Prise en charge en natif du flash et du zoom nwménpour des appareils photos.
. Amélioration du ratio blanc/noir sur les fonds.

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

v" Android version 2.2 :
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Chapitre I: ETAT DE L’ART D’ANDROID

. Augmentation de la performance et de la vitesse.
. Fonctionnalité de Hot spot Wifi.

. Partage de contact sur bluetooth.

. Mise a jour automatique des applications.

[.5. Architecture Android :

Le diagramme suivant illustre les composamiscipaux du systéme d’exploitation
Android. Chaque section sera décrite dans ce djui su

Java
Actvity Manago
Paclage Manager
Surface Managor
C/C++ )
OpenGLIES
Kernel

USB Driver

Contacts

APPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK

VWindow
Manager

Telephony
Manager
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Figure 1.2 : Architecture de I'Androiti

Android est basé sur un kernel linux 2.6.xx.

Au-dessus de cette couche, on retrouve iteairies C/C++ utilisées par un certain
nombre de composants du systeme Android.

! http://developer.android.com/guide/basics/wharisroid. html.
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Au-dessus des librairies, on retrouve I'Androiwhi&ne. Cette couche contient les librairies
cceurs du Framework ainsi que la machine virtueldeetant les applications.

Au-dessus de la couche "Android Runtime"des librairies cceurs, on retrouve le
Framework permettant au développeur de crésr applications. Enfin au-dessus du
Framework, il y a les applications.

[.5.1. Applications :

Android est fourni avec un ensemble d’applicatidost un client email, une application
SMS, un calendrier, un service de cartographieiauigateur... toutes écrites en JAVA.

1.5.2. Framework de développement :

En fournissant une plateforme de développenoenerte, Android offre aux
développeurs la possibilité de créer des agfptins extrémement riches et innovantes.
Les développeurs sont libres de profiter du netperiphérique et informations sur la
localisation d’acces, exécuter des services diaApdan, définir des alarmes, ajouter des
notifications a la barre d’'état, etc.

Les développeurs ont un acces complet au méamefwork API utilisé par les applications
debase. L’architecture d’application est cong@aeair simplifier la réutilisation des
composants; n'importe quelle application peut prridies capacités et n’'importe quelle autre
application peut alors faire usage de ces aigsa(soumis a des contraintes de sécurité
appliguées par le framework). Ce méme mécanigmagi aux composants d’'étre
remplacés par l'utilisateur.

Toutes les applications sous-jacentes forment sarehle de services et de systemes, y
compris:

. Un jeu extensible de vues qui peuvent étre utidiggrir construire une application.

. Des fournisseurs de contenu qui permettent applications d’accéder aux
données d’autres applications (telles que les Ct)taou de partager leurs propres données.

. Un gestionnaire de ressources.
. Un gestionnaire de notification qui permetoaites les demandes d’afficher des
alertes personnalisées dans la barre d’état.
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. Un gestionnaire d’activité qui gere le cyde vie des applications et propose
une navigation commune.

1.5.3. Bibliothéques :

Android dispose d'un ensemble de librairies C+# utilisées par les différents composants
du systéeme Android. Elles sont offertes aux déyeops a travers le framework Android.
En voici quelques unes:

Systeme de bibliotheque C — une mise en ceuvregdédie BSD de la bibliotheque C
standard du systeme (libc), destinés aux systémbargués basés sur Linux.

Comme cela a été dit précédemment, Andra@dsupporte pas la glibc, donc les
ingénieurs d'Android ont développé une libeai (libc) nommé Bionic libc . Elle est
optimisée pour les appareils mobiles et a étéldgpée spécialement pour Android.

Les ingénieurs d'Android ont décidé de développerlibc propre a la plateforme Android
car ils avaient besoin d'une libc légere lite sera chargée dans chaque processus) et
rapide (les appareils mobiles ne disposent p&Rl¢ puissant).

La Bionic libc a été écrit pour supporter les CPRM, bien que le support x86 soit présent.
Il n'y pas de support pour les autres architectGreYd telles que PowerPC ou MIPS.
Néanmoins, pour le marché des appareils mobdeslement I'architecture ARM est
importante.

Cette libc est sous licence BSD. Elle ragraine grande partie du code des glibc
issue d'OpenBSD, FreeBSD et NetBSD.

Ces caractéristiques importantes :

Elle pése environ 200Ko, soit la moitié de la gliimmplémentation des pthreads (POSIX
thread) a été completement réécrite pour @ugp les threads de la machine virtuelle
Dalvik. De ce fait, la Bionic libc ne supp® pas les threads POSIX .

Les exceptions C++ et les "wide char" ne sont papartés

Médiathéques — basée sur PacketVideo de QuenQes librairies permettant la
lecture et I'enregistrement audio et vidéo, aing ta gestion des fichiers image, y compris
MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG et PNG.

Le schéma ci-dessous décrit tous les élémentaddhitecture de ces médiathéques:
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Android Application Layer

I
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Content Pollcy Manager

Multimedia Engines
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Linux Intarface

Figure 1.3 : Architecture de ces médiathéques.

. Surface Manager — gére I'accés au sous-systemficade et de facon transparente.

. LibwebCore — Le navigateur web présent dans Andestdasé sur le moteur de
rendu sous licence BSD WebKit.

. WebKit est moteur de rendu, qui fournit une "fomalat sur laquelle on peut
développer un navigateur web. Il a été originellentgrivé par Apple du moteur de rendu
KHTML pour étre utilisé par le navigateur w&afari et maintenant il est développé
par KDE project, Apple, Nokia, Google et dfaest WebKit est composé de deux
librairies : WebCore et JavascriptCore qui saspahibles sous licence GPL.

WebKit supporte le CSS, Javascript, DOM, AJAX.deaniere version a obtenu 100% au
test Acid 3. La version de WebKit présent dandroid a été légérement modifiee pour
s'‘adapter aux appareils mobiles. Ainsi, le motee rendu basé sur WebKit présent dans
Android supporte I'affichage sur une colonne.

. SGL - le moteur graphique 2D.

. Bibliotheques 3D — une implémentation basée fenGL ES 1.0 API; les
bibliotheques utilisent I'accélération 3D matéeglsi disponible).

. FreeType — bitmap et vectoriel de rendu de police.

. SQLite — un moteur de base de données arftatlles puissant et léger,
disponible pour toutes les applications.
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[.5.4. Android Runtime :

Android inclut un ensemble de librairies de bageaot la plupart des fonctionnalités
disponibles dans les bibliotheques de base du ¢ende programmation Java.

Chaque application Android s’exécute dans soprgrprocessus, avec sa propre instance
de la machine virtuelle Dalvik. Dalvik a étériepour que le dispositif puisse faire tourner
plusieurs machines virtuelles de maniéere eféicaca machine virtuelle Dalvik exécute

des fichiers dans I'exécutable Dalvik (. DEX),fonmat optimisé pour ne pas encombrer la
mémoire. La machine virtuelle est la base de nexgisdt fonctionne grace aux classes
compilées par un compilateur Java et transformées k& format DEX.

La machine virtuelle Dalvik s’appuie sur le naydanux pour les fonctionnalités de base
telles que le filetage et la gestion de la mémadédas niveau.

HNeBelel]
javac jar dx

Figure 1.4 : Conversation d’un fichier .java a un fichier .dex.

|.5.5. Linux Kernel :

Android est basé sur un kernel linux 2.6 mais estrpas linux. Il ne possede pas de systeme
de fenétrage natif (X window system). La glib'étant pas supportée, Android utilise
une libc customisée appelée Bionic libc.

Enfin, Android utilise un kernel avec difféte patches pour la gestion de
l'alimentation, le partage mémoire, etc. permetiae meilleure gestion de ces
caractéristiques pour les appareils mobiles.

Android n'est pas linux mais il est basé sur umékinux. Pourquoi sur un kernel linux ?

Le kernel linux a un systéme de gestion mémoitegirocessus reconnu pour sa stabilité et
ses performances.

Le model de sécurité utilisé par linux, bas& un systeme de permission, est connu
pour étre robuste et performant. Il n’a pas chateggiis les années 70
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. Le kernel linux fournit un systéme de driver pettianat une abstraction avec le
mateériel. Il permet également le partage deailiies entre différents processus, le
chargement et le déchargement de modules a chaud.

. le kernel linux est entierement open source gtaiune communauté de développeurs
qui I'améliorérent et rajoutent des drivers.

C'est pour les points cités ci-dessus que I'@€q@ip charge du noyau a décidé d'utiliser un
kernel linux.

|.6. Les composants principaux d'une application :

Les applications Android sont composées de 4 tgpesomposants :
1.6.1. Activités:

Une Activité représente un écran de l'applicatidme application peut avoir une ou plusieurs
activités (par exemple pour une application de engss$e on pourrait avoir une Activité pour
la liste des contacts et une autre pour I'édideutexte). Chaque Activité est implémentée
sous la forme d'une classe qui hérite de la clasteity.

[.6.2. Services:

Les services n'ont pas dinterface graphigud¢ournent en tache de fond. Il est
possible de s'inscrire a un service et de commenigwec celui-ci en utilisant I'API Android.

|.6.3. Broadcast receivers:

Il se contente d'écouter et de réagir anroaces broadcast (par exemple changement
de fuseau horaire, appel entrant...).

[.6.4. Content providers :

Il permet de partager une partie des donmb@se application avec d'autres
applications.
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|.7. Cycle de vie d’une activité :

Une activité n'a pas de contréle direct sur soprarétat, il s'agit plutoét d'un cycle rythmé par
les interactions avec le systeme et d'autres ajalits. Voici un schéma qui présente ce que
I'on appelle le cycle de vie d'une activité, castire qu'il indique les étapes que va traverser

notre activité pendant sa vie, de sa naissancerésga

onCreate()

L'utilisateur |
retourne vers
I'activité
— g onStart() -5 onRestart()

onResume() -

L'activité s'exécute [L'activité revient |
sur le devant de
| la scéne

"-L’acll' vité reviert

sur le devart de
la scéne

¥

[ D'autres applicati ons
|Gee basoir e mamsire onPause()

MNotre activité m'est plus visible

'

onStop()

!

onDestroy()

Figure 1.5 : Cycle de vie d'une activité.
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. L’état Active/courant (Running) : C’est un état que I'activité marcheasrant-plan.
Dans ce cas, cette activité est active. Out gire que cette activité ait la concentnati
(focus).

. L’état Paused(il est en pause) : Cette activité est visiblegmlaa perdu de se
concentrer.
. L’état Stopped: Cette activité n’est pas visible. Si uaetivité est completement

masquée par une autre activité, il est arrét@riserve tous les états membres et de
I'information, cependant il n'est plus visible pduutilisateur que sa fenétre est cachée et il
sera souvent tués par le systeme lorsque la méestirgcessaire ailleurs.

. L’état Dead: Cette activité a terminé ou il n'a jamais étddgé. Si une activité est
en pause ou arrétée, le systeme peut chiatgivité de la mémoire, soit par lui
demandant de se terminer, ou tout simplement lieiprocessus. Quand il est affiché de
nouveau a l'utilisateur, il doit étre redémarréestauré a son état antérieur.

Il existe trois boucles principales:

v La durée de vie d'une activité se passe entreelmipr appel @nCreate() par I'appel
a onDestroy()Une activité met en place tous les états globaamsda méthode
onCreate() et libére toutes les ressources restantetiestroy()

v' La durée de vie visible d'une activité sesge entre un appelcaStart ()
jusqu'a ce qu'un appel correspondamm@top() Dans ce temps, l'utilisateur peut
voir l'activité sur I'écran, méme si elle n'eas@ l'avant et a l'interaction avec
l'utilisateur. Entre ces deux meéthodes, leso@e®s qui sont nécessaires pour
montrer l'activité de I'utilisateur sont conseve

v' La durée de vie d'une activité en avant-pan passe entre un appel a
onResume()jusqu'a ce qu'un appel correspondamhBause() Dans ce temps,
I'activité est en face de toutes les autres igesiet d'interagir avec I'utilisateur. Une
activité peut souvent changer son état entratld reprise et I'état en pause.

1.8. Développement d'une application Android :

Voici quelques étapes principales dans le psusede développement d’'une application
sur Android :

. Faire la conception de la base de données.
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. Créer des classes pour représenter les dempiégsiques (couche Mapping) et
pour définir des actions comme : supprimer, ajquierdifier des données.

. Dessiner des interfaces en les fichiers XML oucadfage :
v' Les vues (View) : Text, Edit, List, Image, Web, Mafc.
v Les arrangements (layout) : Frame, Linear, Relafiable, Absolute.

. Choisir des arrangements (layout) : Les layosnt les ressources qui indiquent
les interfaces des activités. On utilise les BehiXML pour exprimer les interfaces. Mais |l
existe d’autre technique pour dessiner l'interfdaans cette technique, on programme
directement les composants graphiques en utillsastddage.

. Organiser des ressources: les constantes lgdol§string.xml), les icones, les
images, etc.
. Créer et mettre a jour le fichier de coafagion : AndroidManifest.xml.

AndroidManifest.xml (configuration de I'appli¢ah) est utilisé pour stocker les
dispositions (settings) globales comme les peionisde I'application, les activités, les
filtres de l'intention.

AndroidManifest.xml

un

Q 0 O
Vi o U
= c —
> i
(% C @
<L - LN

Notifications
ContentProviders

Figure 1.6 : Une application sur android.

. Créer des activités (Créer les classes podcuter les fonctions avec la base
de données (ajouter, supprimer, modifier, metjaug etc.) :
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v' Chaque activité peut correspondre avec uanéou une fonction de cette
application.

v Il existe quelques activités qui s’occupemrs dnéthodes pour communiquer avec
la base de données (Couche Mapping).

v' Les Intents sont utilisées pour orienter desivités (CALL, ACTION_MAIN,
ACTION_VIEW, etc).

[.9. Prise en main de I'environnement Android :

La premiere étape de notre travail avec I'emmviement Android a été d’appréhender le
SDK, l'architecture et le développement d’uneliagion ainsi que son déploiement sur un
terminal embarquant Android.

1.9.1. Présentation du SDK :
Google a mis en place un grand nombre d’outils pader les développeurs Android.
e Le portail des développeurs

La premiére chose a visiter est le portes développeurs Android, mis en place par
Google. [1].

[y ST leperananid am.

El

W&

=3 | ]
Figure 1.7 : Portail des développeurs Android.
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Trés complet, ce site présente Android, expliquaroent installer et utiliser les différents
outils (SDK, NDK etc.), propose un ensembk tutoriels et articles concernant le
développement d’applications Android, exposerdtérence de I'’API Android ainsi que
les actualités liées a Android.

Le tout est tres bien fait et permet dpid@ment étre confortable vis-a-vis du
développement sur Android.

1.9.2. Les SDK Android :

L’outil le plus important est le SDK Android. ¢ike a installer, il permet de télécharger
tous les outils indispensables au développérd&pplications. Un petit logiciel permet
d’abord de télécharger les difféerentes vessionm SDK (une version du SDK par
version d’Android : 1.4, 1.5, 1.6, 2.0 etc.). lrpeet également de télécharger les différentes
versions des Google APIs (APIs pour intégrer ttesctionnalités liées aux services
Google tels que Maps etc.) ou de la docunientalavaDoc. Son fonctionnement est
similaire aux gestionnaires de paquets de Lin2ix. [

r 2
py Android SDK and AVD Manager [ =L w
List of existing Android Virtual Devices located at C\UsersiDakuDesktop) androidiavd
Installed packages
Available packages AVD Mame Target Mame Platform  APlLevel ARl

Mo AVD available

| Refresh

~ Mvalid Android Virtual Device. - 1| A repairable Android Virtual Device,
¥ An Android Virtual Device that failed to load, Click 'Details' to see the error,

Figure 1.8 : Interface d'installation du SDK Android.
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1.9.3. ADT pour Eclipse :

Eclipse est I'Environnement de Développement Irtégu IDE) le plus largement utilisé
pour la programmation Java,; trés performant, idesplus gratuit et open source.

L4 .
eclipse

Le langage privilégié pour le développemeiapplications Android est justement Java.
Google a donc tout naturellement congu un plugur fielipse (un plugin est un module qui
compléte un logiciel héte pour lui apporter de redles fonctionnalités).

Android Development Tools, ou ADT, est trés complesurtout trés pratique : conception
graphigue d’interfaces utilisateur, debug distamtus) téléphone, gestion de I'architecture de
fichiers d’'une application etc.

D Install =l =2
Aorailable Software [
Check the items that you wish te install, \;_,)r
Work with: .Emdrold - hﬂps:f}ﬁ-l—sgl.gongi;.: nrn.-'-a-ndr-:-ria}e:-iiﬁsw‘- j = Add...
Find more seftware by working with the "Svailable Software Sites” preferences,

type filter text

Mame -
[F1000 Developd & Add Repository
Mame: ADT
Location: | httpy//dl-ssl.googte.com/fandroid/eclipses’
)
- — o e
selectal | |
Dretails
[¥] Shiow only the latest versions of available software [ Hide iterns that are already installed
o Group items by categony What is glreach installed?

¥l Contact all update sites during install te find required software

':?;i < Back Met > Fimish : Gncﬁ

Figure 1.9 : Interface d’installation ADT.
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1.9.4. Emulateur :

Nous I'avons évoqué plus haut, le SDK propose unl&®ur Android. Il permet de lancer sur
la machine du développeur un terminal virtugbrésentant a I'écran un téléphone
embarquant Android. C’est bien évidemment util andispensable pour le
développement mobile. A chaque version d’Android &ssociée une version de I'émulateur,
permettant au développeur de voir exactement argesemblera son application sur un
matériel réel.

Rappelons cependant que I'émulateur ne propasdqaes les fonctionnalités d’un vrai
téléphone. Il ne permet par exemple pas d’émulge&ion du Bluetooth.

Tl & 1053 am

Android Diminue
Augmentar =

wolumea Varrouillar!

ataindre {laissar
Fhiotos appulyar]

10:53u | 000®

Accepter_ e,
Thursday, June 23 un appal " ( - @«

€ Charging (50%)

Dacliner
un appel

?|
Fatour 2~
'secuail

Figure 1.10 : Interface du simulateur Android.
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1.10. Environnement du développement :

1.10.1. IDE Eclipse :

Eclipse est un environnement de développenr@agreé libre extensible, universel et
polyvalent, permettant de créer des projeisddveloppement mettant en ceuvre
n'importe quel langage de programmation. EclipB& lest principalement écrit en Java (a
l'aide de la bibliotheque graphique SWT, d'IBM)ce langage, grace a des bibliotheques
spécifiques, est également utilisé pour écrireeésnsions.

La spécificité d'Eclipse IDE vient du fait de sanhitecture totalement développée autour de
la notion de plugin : toutes les fonctionnalités cet atelier logiciel sont développées en
tant que plug-in.

Dans le cadre de notre projet, nous avons utliséersion Eclipséndigo, avec le plugin
ADT de Google.
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[.11. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons fait une étude da et I'art d'’Android tout en présentant un
bref historique, les fonctionnalités que nouwsibns trouvées sur ce systeme
d'exploitation et l'architecture d'Android, a s&ves principaux composants du systeme.

En fin nous avons présenté I'environnement soéwetr hardware utilisé pour la
programmation Android.
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Chapitre Il : GEOLOCALISATION.

[1.1. Introduction :

La géolocalisation, un terme encore flou pbeaucoup d’entre nous, peu darticles
se consacrent a son aspect technique, nowuss adonc choisi de donner une description
de cette nouvelle technologie qui fait parletld’de plus en plus. Cette derniére sert a
déterminer la position géographique précise d’'alividu dans un environnement bien
déterminé.

Les premiers services de géolocalisation commentaidaire leur apparition sur le
marché depuis quelques années dans les isectalitaire et civil.

Etant un marché porteur, ces technologies soshjeu stratégique et commercial aussi

bien pour les opérateurs de communications éleqes que pour les grands pays de ce
monde.
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11.2. Technigues de géolocalisation:

Pour géolocaliser I'utilisateur grace a son Smamah il existe plusieurs techniques que I'on
recoupe afin d’obtenir un résultat a la fois raptirecis.

[1.2.1. Géolocalisation par satellite :

La géolocalisation par satellite consiste a calc@eice aux signaux émis par une
constellation de satellites prévue a cet effatpdsition actuelle sur la face terrestre d'un
terminal équipé d'une puce compatible.

Cette position est alors traduite en terrdeslatitude, longitude et parfois altitude et
peut alors étre représentée physiquement surcarte. Le réseau satellite de
positionnement le plus connu est le GPS (GlBlesitionning System). La géolocalisation
par satellite est la méthode utilisée pour la ratwign GPS en voiture.

Dans le cas du GPS, pour que le repérpgéiat fonctionne, un réseau constitué
d’'une vingtaine de satellites tourne autour dddrre a une altitude de 20 200 km, répartis
sur 6 orbites (4 par orbite). Ces satellites ctuestit un maillage du ciel et servent de reperes
aux navigateurs GPS dans leur processus de ca&qgsition. Ce systeme de satellites est
congu de fagon a ce qu'il y en ait toujours au m@jnatre « visibles » par les navigateurs
GPS, sans quoi la position ne peut pas étre détéami

Pour qu'un terminal soit capable de se gébsmragrace au réseau GPS, celui-ci doit
étre équipé d'une puce électronique GPS, puceauectrouve dans tous les Smartphones
actuels.

Le GPS offre une précision allant de 150® thetres pour les applications civiles mais
posséde comme inconvénients une impossibilitélidation a I'intérieur et un allumage
assez long.

[1.2.2. Géolocalisation par GSM :

Les téléphones mobiles sont connectés en permoa a des antennes GSM puisque
c’est grace a ces antennes que les appetseainlois de SMS peuvent étre effectués.
Grace a la triangulation, c’est-a-dire avec tesigennes différentes, le Smartphone peut étre
repéré par sa position.

Ces antennes captent le signal émis par le téiepét le calcul de la position peut étre
effectué par plusieurs méthodes :

v' en fonction du temps que le signal met @atgindre I'antenne.
v en fonction de I'angle d’arrivée et de la forcesilgnal.
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v' en fonction des identifiants des antennes @G8kuels un terminal se
connecte, cette méthode, appelée Cell ID,cestamment utilisée. Une base de
données fait le lien entre les identifiants @etennes et leur position.

La précision de la géolocalisation par GSM se stutee 200 metres et plusieurs kilometres,
c’est pour cela que cette technique ne peut pasiélisée seul pour géolocaliser un
utilisateur et son Smartphone. De plus, la couvergg¢ographique n’est pas compléte en
Algérie et dans le monde.

Traditional
Triangulation

Slgnal Source #2

Location |$ dotarmmed by
Signal Decay which is a
function of distance

ignal Sou ]

Figure 1.1 : géolocalisation par GSM .

[1.2.3. Géolocalisation par Wifi :

Cette technique reprend le méme principe que Eikation GSM qui utilise la méthode Cell
ID. La géolocalisation se fait en utilisant I'idér@nt des bornes d’acces Wifi que le
Smartphone détecte et en recoupant les donnéesnday, cette technique a un défaut
important car la présence de borne Wifi en zonaleusst faible.

[1.2.4. Utilisation des méthodes mixtes de géologsétion :

Pour faire face aux inconvénients de chatpobnique de géolocalisation, il y a
actuellement une technique qui combinent tess tprécédentes et qui est capable de
geéolocaliser le Smartphone dans n'importe qusifuation possible. La précision de ce
positionnement va varier en fonction des tettgies disponibles, mais le temps de
réponse a l'allumage et l'adaptabilité s'en verameliorées.
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Grace a cette utilisation multiple qui permet delgéaliser une personne a I'extérieur en
utilisant le GPS, et de le suivre a l'intérieur d&@ments ou des tunnels en utilisant la
technologie GSM couplée au Wifi pour plus de piiéais

Satellites Artenne relais
s GPS Téléphone mobile

gy
)
‘ ¢~ ’

¥
g
=
:{x’ Routeurs

-
& Wi
\ / €&
(wi DR

par connexion [
triangulation

Figure I1.2 : géolocalisation mixte .

[1.2.5. Géolocalisation indoor :

Comme vu précédemment, plusieurs technologes/ent étre employées pour
géolocaliser un terminal. Et cette couverforetionne trés bien en "outdoor” (a
I'extérieur). En revanche, de par la nature desasig émis, ces systemes sont inefficaces en
“indoor" (a l'intérieur). Il existe cependant unoyen de se géolocaliser a l'intérieur
méme d’'un batiment. Il s’agit de placer dewnes Wi-Fi dans le batiment en question
pour émettre des signaux Wi-Fi permettant dingéolocalisation des Smartphones. C’est
ce qui a été mis en place au sein du cerdremercial de 4 étages "Les quatre temps"
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a Paris. Une application Smartphone permetsealdocaliser précisément dans le centre

et nous permet de trouver facilement le chedm@mprunter pour se rendre a la boutique
désirée.

La géolocalisation indoor va trés certainemétie amenée a se développer dans
avenir car les possibilités d’exploitatiors®nt tres importantes.

®1 A

A EVEL ETJEUX semau 2- Manilatine

Distance: 127 'm

Figure 11.3 : géolocalisation Indoor.

11.3. Technologies de positionnement:

Il'y a plusieurs méthodes pour localiser le'MBobile station). Ces méthodes sont basées sur
la transmission de certains signaux et leur réopggtil’autre bout.

La technologie de positionnement utilisée est ¢ba@slon les besoins (par exemple le temps

de réponse) des applications. Parmi les différemtgmologies de positionnement existantes,
nous avons [3]:

[1.3.1. Global Positioning System (GPS):

! MS est un terminal mobile : le téléphone portabiePDA...
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Le GPS (systeme de positionnement global) pedmeiéterminer des positions en 3
dimensions en tout lieu du globe et a toute hesaaf(exceptions). Il est actuellement le
principal systéeme mondial de positionnement pdellga, et le seul a étre entierement
opérationnel (contrairement a GLONASS [russe], Beidchinois] et Galileo [européen]).

[1.3.1.1. Histoire (breve) du GPS :

Le GPS a été congu au début des années 70 pgrdeatéent de la Défense des Etats-Unis,
mais la constellation de 24 satellites opératicmaedté complétée en 1993. A l'origine, le
GPS était destiné a répondre aux besoins desinatlifanais la Presidential Decision
Directive du 28 mars 1996 s’achevait par la détlamssuivante :

« Nous continuerons de fournir en permanence leicede positionnement standard GPS a
des fins pacifiques d'utilisation civile, commeleiat scientifique a I'échelle mondiale et
sans imposer de redevances directes aux utilisatelfraduction]

Le GPS offrait toutefois deux niveaux de servioe service de positionnement standard
(SPS) accessible a tout utilisateur, et un systden@ositionnement précis (PPS)
principalement réservé aux militaires américaires1er mai 2000, le président Bill Clinton
annonca qu'il mettait fin a cette dégradation viaoa du service. Aujourd hui, le GPS est
utilisable sans frais, par tous, et nimporte oasda monde. Environ 80% des utilisateurs
sont désormais des civils et profitent du systewee ane précision de I'ordre de 20 metres
dans le plan horizontal, 95% du temps.

[1.3.1.2. Composition du GPS :

Dans le langage courant, on utilise le mot « GP8ur désigner le récepteur. Or « GPS »
désigne le systeme de positionnement en entiee gystéme se compose de trois éléments :
le segment spatial le segment contrbleet lesegment utilisateut

11.3.1.2.1. Segment spatial :

Le segment spatial est composé d’un réseau det@Btea en orbite quasi-circulaire autour
de la terre, a une hauteur a peu pres de 2000@dmhJa période de révolution est de 12
heures sidérales. Ces satellites sont réparti® qlans orbitaux inclinés 55° par rapport a
I'équateur. Cette répartition spatiale garardivisibilité en permanence d’au moins six
satellites en tout point du globe. La durée deniieimale du systeme est de 7 ans.

Il existe trois catégories de satellites GPS:
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Bloc I: Satellites lancés entre 1978 et 1985. Toussdéslites du Bloc | sont maintenant
hors-service excepté un seul, qui est activé dearepériodique. Leur durée de vie est de
4,5 ans. La principale différence entre satellites et les générations suivantes est
l'impossibilité de dégrader volontairementsignal transmis.

Bloc Il : Seconde génération de satellites GPS mis suealpartir de 1985. lls ont la
capacité de dégrader le signal émis et leur dieége est de 7,5 ans.

Bloc Il : ils ont été construits pour avoir une durée @edé 10 ans. lls sont capables de
communiquer entre eux et ont été mis sur orbiteide®96 afin de maintenir une
constellation compléte.

Figure 1.4 : Segment spatial.

11.3.1.2.2. Le segment de controle :

Le segment de contréle comprend cing statid@spoursuite situées a Colorado Springs,
Hawaii, Ascension Island, Diego Garcia et Kwajal€les stations sont les yeux et les
oreilles du systeme GPS, elles vérifient I'état shtellites lors de leur passage au dessus
d'elles. Ces stations transmettent ensuite leuraéhls a la station principale de Colorado
Springs. C'est la que les parametres dédrivahite des satellites et la qualité des
horloges embarquées sont estimés, la vérificatle la santé des satellites et la
détermination d'un repositionnement éventuelt sayalement contrdlés. Cette

information est alors renvoyée a trois statiale chargement qui transmettent
l'information aux satellites. Grace a la réian uniforme des stations de contrdle, tous
les satellites GPS sont captés a 92% du temps.
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satellite GPS

donnees pour le satellite

données provenant du
satellite

recepteur

Figure 1.5 : Le Segment de contrdle.

lI. 3.1.2.3. Segment utilisateur :

Le segment utilisateur est constitué de réceptguirent été concgus afin de décoder le
signal transmis par les satellites pour déternmesition, la vitesse et le temps de

|'utilisateur.

Figure 1.6 : Segment utilisateur.

[1.3.1.3. Principe de Fonctionnement du GPS :

Notre observateur en possession d’'un récepteurr€ge8 les informations de tous les
satellites de la constellation qui sont erbiige. Les informations recues permettent
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au récepteur GPS de donner une position par rapportréférentiel appelé ECEF (Earth
Centered, Earth Fixed).

Satellite 1

i
&

Satellite 2

i

Obsgervateur

Satellite 3

Weridien de
Greewhich

Equatenr

Figure 1.7 : Fonctionnement du GPS.

Les informations envoyées par chaque satellite exatné autre :

* La position exacte du satellite dans le &aayst ECEF
* Le moment exact ou le signal a été envoyé

Le récepteur lui analyse I'écart temporel ertéenission du signal et la réception puis,
grace a un savant calcul il détermine sa digt@ar rapport aux différents satellites. Sa
position sera par conséquent a l'intersectientoutes les spheres dont leur rayon sera
égal a la distance satellite récepteur.
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Satellite |

Satellite 2

Satellite 2

Figure 1.8 : positionnement de I'observateur a l'intersecti@s 3 satellites.

Mais les choses n’étant pas parfaites la réaé tout autre. Notre observateur sera en
fait quelque part dans la zone commune aus satellites.

matellite |

Satellite 2

Satellite 2

Figure 11.9 : positionnement de I'observateur dans la zonengcone des 3 satellites.

Quelqgues chiffres clef :

* La constellation GPS est constituée de 24 satllite
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* Orbite elliptigue presque circulaire de 26600 de rayon

* Le tour complet de l'orbite est effectué & heures environ.

11.3.1.4. Les erreurs de positionnement :

Bien que la position soit donnée avec une granélegion, il faut tenir compte des erreurs du

systeme GPS. Sont principalement a l'origine deeceeurs :

* Freinage des ondes électromagnétiques danss$phére (5 a 100 Km d’altitude)
* Freinage des ondes électromagnétiques dameplasphére (0 a 50 Km d’altitude)
* Erreur de synchronisation des horloges désllises et du récepteur GPS

* Plus diverses raisons comme l'effet relatejiséflexion des ondes etc...

* Le nombre de satellites en visibilité etrterépartitions dans le ciel ont une

influence sur la précision de la position.

o 7
. 4 £
Observateur

Figure 11.10 : Bonne répartition.
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i Pl

« / «

Observateur

, X £

Figure 11.11 : Mauvaise répartition.

s Le relief ainsi que la végétation perturbent leepton du signal.

©

Observateur

Figure 11.12 : Dans une vallée, Mauvaise réception.
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©

Observateur

Figure 11.13 : Dans une vallée, Meilleure réception.

Le récepteur GPS fourni en général la swehée ces informations en affichant la
précision de la position. Une page particulipermet de visualiser la distribution des
satellites ainsi que la qualité du signal.

Il est possible sur certains récepteurs d'utilisesysteme WAAS (Wide Aera Augmentation
System). Si le satellite WAAS est en vue, la miéci du récepteur sera améliorée.

Ce systeme DGPS permet de corriger les mrrdas satellites par comparaison de ces
erreurs par rapport a une base référentielle tegres

Ordre de grandeur des erreurs :

v' Données des éphémérides 2m
v' Traversée de I'ionosphére 4m
v' Traversée de la tropospheére im
v' Réflexion du signal sur les obstacles 2m
v" Horloges satellites 2m

Page 33



Chapitre Il : GEOLOCALISATION.

[1.3.1.5. Le systéme de coordonnées locales :

Le systeme de coordonnées utilisé par leesys GPS (ECEF) est sans réel intérét
pour l'utilisateur. Une conversion dans untéyge plus pratique est nécessaire.

Le systeme le plus approprié est le systeme E, (ddt, North, Up) qui s’exprime en
général par :

v La latitude®

La longitudei

L’altitude h

N est la distance mesurée le long de la droitdéowant perpendiculaire a I'ellipsoide
entre 'observateur et I'intersection avec I'axégue

ANENERN

Il faut également tenir compte que la temfest pas une sphére mais un ellipsoide
dont les demi grands axes s’expriment parddsws a et b.

Le systeme ENU le plus couramment utilisé est stesye WGS84 (World Geodic Survey
1984).

Axe polaire —_—p Equateur

Figure 11.14 : Systeme de coordonnées locales.

[1.3.1.6. Les projections :

La terre est un ellipsoide qui est par rdéfin non développable. Il est nécessaire de
trouver des artifices afin de pouvoir représergersurface terrestre sur une feuille de
papier qui elle est plane. Le principe deséb est de projeter la surface de la teure s
une surface qui elle est développable (conecylindre). Il y a deux types de
représentations, elles sont caractériséeslgpdiacon de représenter un cercle.
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v La représentation conforme : I'image d’'un cerclteaun cercle, les angles sont
conserves.

v La représentation équivalente : la surface d’ucleerst représentée par une ellipse de
méme aire, les surfaces sont conserveées.

Vous trouverez ci-apres deux exemples de projesties coniques et les cylindriques. Ce ne

sont pas les seuls types de projections, ileeiste une grande quantité mais ce sont les
plus utilisés.

% Les représentations coniques.

Figure 11.15: Directe tangente. Figure 11.16 : Directe sécante.

Exemple de représentation conique :

-Qi‘-:m

%%

&
Sl

)
7\ “EL'

Figure 11.17 : représentation conique.
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% Les représentations cylindriques.

Figure 11.18 : Directe. Figure 11.19 : Transverse.

Exemple de représentation cylindrique :

Figure 11.20 : représentation cylindrique .

% La projection Universal Transverse Mercator (UTM).

La projection cylindrique UTM couvre le monde entet est constituée de 60 fuseaux de
6 degrés d’amplitude en longitude.
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Figure 11.21 : La projection UTM .

[1.3.2. A-GPS (Assisted GPS):

L'Assisted GPS (A-GPS) a été concu par Giovannndaai, chercheur au centre de
recherche de Lucent Technologies, Bell Labs. Auemitles années 90, il entreprend de
localiser les téléphones portables a I'aide dsdies satellites afin de pouvoir secourir les gens
en cas d'urgence. De sa collaboration avec Boltd&ticdu Wireless Technology Laboratory,
nait la méthode A-GPS qui réduit le temps nécesgaiur établir la premiére connexion
satellite (TTFF pour Time To First Fix). Le délaigse de plusieurs minutes avec un systeme
GPS traditionnel a quelques secondes avec I'A-GPS.

Contrairement au GPS, qui nécessite un récepteureegntenne, I'A-GPS travaille en
relation avec un serveur A-GPS hébergé chez I'tpéra_e terminal mobile, muni d'un
récepteur GPS miniaturisé, envoie une requéteraaigepar le réseau IP. Celui-ci, qui
connait en temps réel le positionnement des datelkert d'aiguilleur et indique au terminal
les sighaux GPS a suivre. Avec cette méthodeckptéur A-GPS du terminal mobile peut, a
la différence des récepteurs GPS traditionnelgctiét des signaux de trés faible amplitude.
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Si le mobile parvient a rester connecté au résedpérateur dans des endroits souterrains
(parking...), il peut encore ?" théoriquement rfor des données sur sa position. En
revanche, des que le mobile ne recoit plus le téded'opérateur et perd le signal GPS, les
données ne sont plus rafraichies. Le niveau degmacst élevé puisqu'il est annoncé entre 5
et 10 metres contre 3 a 50 métres avec le GPSidratkl. De plus, le terminal mobile, a
I'image du dernier iPAQ hw6515 de HP, n'a pas Imedaintenne et de récepteur externe.

Figure 11.22 : A-GPS

1. Pour établir |a liaison avec le satellite, le tarah mobile envoie une requéte au

serveur A-GPS hébergé chez I'opérateur.

Le serveur, qui suit en temps réel le positionndrdes satellites, indique au terminal
le signal GPS qu'il faut suivre.

3. Le terminal mobile fonctionne alors de maniereaatne. En cas de perte de signal,
il relance une requéte aupres du serveur.

2.

[1.3.3. E-OTD (Enhanced Observed Time Difference):

Une station doit recevoir un signal synchrone dealid du MS ; la difféerence de temps de
transmission entre le MS et deux BTd&crit une hyperbole. Avec trois stations on peut
estimer la position du MS grace a l'intersection tgperboles.

> BTS équipement radio émetteur/récepteur qui comguenavec le MS.
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L’exactitude de la position est de 125m, mais @difiérence du GPS cette méthode ne dépend
pas de la clarté du ciel.

[1.3.4. TOA (Time Of Arrival):

TOA calcules le temps de transmission entre atost mobile et le BTS et vise versa.
Considérant le fait que le temps de propagat’une onde radio estconnu, il est alors
possible d’estimer la distance qui sépare la statiobile du BTS.

Cette méthode permet de localiser l'utilisatelans un cercle qui a pour rayon la
distance qui sépare le BTS de la MS et qui a pentre le BTS.

Figure 11.23 : TOA.

[1.3.5. Cell-ID:

Cette méthode est basée sur le réseau GSplug particulierement sur
l'indentification de la cellule. Elle utilise Hentifiant de la BTS dans lequel la station
mobile est actuellement enregistrée. La topoldgieeseau GSM est ensuite utilisé afin
d’estimer la position du mobile. La préciside cette méthode dépend principalement
de la taille de la cellule ainsi que si@mvironnement avoisinant (c'est-a-dire rural ou
urbain).
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Figure 11.24 : Cell-ID.

l1.4. Autres GNSS (Systéme de navigation globale paatellite):
Il existe bien d’autres systemes de navigationgats:

11.4.1. Galileo :

Est le systeme lancé par I'Europe dans le but gduseétre dépendant du systéme américain.
Il sera opérationnel dés 2013. Le systéme Galilea quasiment la méme structure que le
NAVSTAR GPS et les récepteurs pourront fonctioraneszc NASTAR GPS et Galileo. Ce
systeme sera compatible avec EGNOS qui est unuégestations au sol en Europe, ce qui
permettra d'étre tres preécis.

[1.4.2. GLONASS :

Est le systeme russe, fonctionnel depuis des anh@&ss en partie compatible avec le
systeme ameéricain. Il est compose d'une flotteddea®ellites.

11.4.3. Beidou :

Est le systeme chinois. Actuellement, il n'est cosgpque de cing satellites géostationnaires
au dessus de la Chine, couvrant ainsi I'intégrd&téon territoire. Une deuxiéme phase de
Beidou va étre d'envoyer 30 satellites non géastatiires afin de couvrir en entier la Terre.
L'unique raison d'étre de ce systeme est dea'affir de la dépendance des Etats-Unis.

Le Japon et I'Inde sont en train de développesgsimes locaux, composes de satellites
geéostationnaires.

Tous les principes de fonctionnements, calculs@tlpmes physiques propres au GPS le sont
€galement pour tous les GNSS.
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[1.5. Conclusion:

Le GPS est la méthode de localisation la pliiség, elle est composée de trois segments :
spatial, contréle et utilisateur. Cette technoldgigctionne avec les satellites qui émettent a
des fréquences de 1575,42 MHz et 1227,6 MHz.

Cependant de nouvelles technologies concuseatd vu le jour avec la
géolocalisation par satellite, par wifi, par GSMe positionnement par les systéemes sans
fil est une aubaine pour les opérateurs amncunication mobile qui sont toujours a la
recherche de nouveaux services a offrir a leuntgie.

Toutes ces techniques de géolocalisation ont patud’améliorer le quotidien des étres
humains.
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Chapitre III : Analyse et Conception

[11.1. Introduction :

La conception de toute solution informatique esnd grande importance et elle doit
étre traitée avec rigueur et précision, car ellestitue la base du systeme a développer. Avant
de s’engager dans la conception, il est impératipasser par la phase d’analyse qui permet
d’identifier les différents acteurs qui interagissavec le systeme ainsi que leurs besoins.
Puis on passe a la conception qui, en s'appuyam¢suésultats de la phase d’analyse,
donnera la description détaillée du systéme cibties objectifs a atteindre.

Pour ce faire, ma démarche va s’appuyer sur laga@/ML, qui permet la
conception et développement de I'application.
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[11.2. Présentation de 'UML : [4]

UML (Unified Modelling Language) est un langage de éligdtion objet qui décrit la Mise-
en ceuvre de la notation développée en réponspel’&anceé par omg (Object management
groupe) dans le but de définir une notation stahg@ar modélisation des Applications
construites a 'aide des objets.

UML posséde 9 diagrammes de modélisation, repautisrois axes du niveau
conceptuel :

v" Fonctionnel
v" Structurel
v' Temporel

[11.2.1. Modélisation avec L'UML : [5]

UML permet de représenter des modeles, mais iEfiaitlpas de processus d’élaboration de
modéles. Les auteurs d’'UML conseillent tout de méme démarche pour favoriser la
réussite d’un projet, cette démarche doit étre :

v Une démarche itératif et incrémentale Pour comprendre et représenter un
systeme complexe, pour analyser par étapas; favoriser le prototypage et
pour réduire et maitriser I'inconnu.

v' Une démarche guidée par les besoins des utilisateu Tout est basé sur le besoin
des utilisateurs du systeme, le but du d@peEment lui-méme est de répondre
a leur besoin. Chaque étape sera affinéeaktiée en fonction des besoins des
utilisateurs.

v" Une démarche centrée sur l'architecture logiciedl : c’est la clé de voute de
succes d'un développement, les choix strat&giqdéfiniront la qualité du
logiciel.

[11.2.2. La démarche de modélisation avec L’'UML :

La démarche de modélisation choisie pour eeoic mon application peut étre
représentée graphiqguement comme suite :
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[dentification
des acteurs

Digramme de

p
—L/ cas d'urtilisation

Identification
des besoins

] Digrammes de
= sEqQuUences

;:> Digrammes
d’activites
::> Digrammes
de classes

Figure lll.1 : La démarche adoptée pour la modélisation.

111.3. Analyse :

Cette partie comprend l'identification des besdortionnels du systeme, des acteurs et
leurs interactions avec le systéme ainsi que lgeslcdilisation.

[11.3.1. Identification des besoins :

L’objectif principal de I'application est deepnettre a l'utilisateur de se repérer dans |
campus de Bastos. Il est parfois un peu compliguiadiver le lieu ou I'on doit se rendre,
surtout si I'on est un nouvel étudiant. L'utilisat est capable de se localiser sur le campus.

La liste des fonctionnalités présentes sur I'agpion est la suivante :

v

AN NI NN VNN

Se localiser.

Afficher les batiments d’'une catégorie donnée

Recherche d’'un batiment sur le campus

Itinéraire piéton ou en voiture vers un batimentdmpus.

Navigation piéton ou en voiture via le GPS verdatiment du campus.
Consulter la fiche détaillée de chaque batiment€ask, horaires, description).
Appeler le batiment / Consulter son site internet.

Consulter le menu du RU.
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[11.3.2. Identification des acteurs : [6]

Définition: Un acteur représente un ensemble de réles joudkepantités externes
(utilisateur humain, dispositif matériel ou autysteme) qui interagissent directement avec le
systeme étudié.

Dans le cas de notre application, nous avons wuequi interagit avec le systéme qui est :

v' User :Cet acteur doit lancer I'application, choifaction a faire et selon son
choix, il peut accéder a linterface « mapw ib se localisera au sein du campus. Il
peut aussi accéder a l'interface « rechercheraunsiafin de localiser des batiments
recherchés dans le campus pour s’y rendre viangraire.

[11.3.3. Spécification des taches :

Définition : Une tache est I'ensemble des différentes fonstgui veut étre accédés pas un
acteur bien spécifie.

L’acteur définis précédemment effectue un aernombre de taches, ces taches sont
résumeées dans le tableau ci-dessous :

Acteurs Taches

T1: Lancer I'application.

T2 : Accéder a la map.

T3 : Rechercher un lieu.

T4 . Déterminer un itin€raire ou une navigation.
T5 : Se localiser.

T6 : Réinitialiser la map.

T7 : Consulter l'itinéraire ou la navigation.

T8 : Recherche un lieu.

Utilisateur (user) T9 : Accéder aux catégories.

T10 : Accéder aux batiments.

T11 : Accéder a la fiche détaillée.

T12 : Accéder a la partie informations générales
T13 : Accéder a la partie autres.

T14 : Téléphoner au batiment.

T15 : Consulter le site internet du batiment.
T16 : Accéder a la partie itinéraire / navigation.
T17 : Demander l'itinéraire.

T18 : Localiser le batiment.

Tableau Ill.1 : Spécification des taches.

Page 45



Chapitre III : Analyse et Conception

[11.3.4. Spécification des scénarios : [6]

Définition : C’est une instance (occurrence) de cas d'utibsatthaque fois qu’une instance
d’un acteur déclenche un cas d'utilisation, un aderest crée. Ce scenario suivra un chemin
particulier dans le cas d’utilisation.

Note :

Durant notre étude les scenarios seront symbqgiesesi (i : représente le numéro scenario).
Le tableau ci-dessous récapitule les déférentsasioscrées par les cas d'utilisation cités.

Acteurs Taches Scénarios
T1 : Lancer I'application. S1: Cliquer sur I'icode I'application.
T2 : Accéder a la map. S2 : Cliguer sur le boutonags » dans
l'interface d’accueil.
T3 : Rechercher un lieu. S3: Cliquer sur 'icone qui représente
« rechercher un lieu » dans l'interface
Utilisateur maps.
(user) T4 : Déterminer un itinéraire ou une S4 : Cliquer sur I'icone qui représente

navigation.

« déterminer un itinéraire » dans
l'interface maps.

T5 : Se localiser.

S5 : Cliquer sur I'icone qui
représente « Se localiser » dans
l'interface maps.

T6 : Réinitialiser la map.

S6 : Cliquer sur 'icone qui représente
« Réinitialiser la map » dans l'interface
maps.

T7 : Consulter l'itinéraire ou la
navigation.

S7 : Afficher I'itinéraire ou la navigation.

T8 : Recherche un lieu.

S8 : Cliquer sur le bouton « rechercher
lieu » dans l'interface d’accueil.

un

T9 : Accéder aux catégories.

S9 : Cliquer sur 'une des catégories
proposees.

T10 : Accéder aux batiments.

S10 : Cliquer sur I'un des batiments
proposes.

T11 : Accéder a la fiche détaillée.

S11 : Afficher la fiche détaillée d’'un
batiment.

T12 : Accéder a la partie informations
générales.

S12 : Cliquer sur I'ongle « partie
informations générales » dans la fiche
détaillée d’'un batiment.

T13 : Accéder a la partie autres.

S13: Cliquer sur 'ongle « partie autres
dans la fiche détaillée d’'un batiment.

T14 : Téléphoner au batiment.

S14 : Cliquer sur l'icone « téléphone »
dans l'ongle « partie autres ».

T15 : Consulter le site internet du
batiment.

S15 : Cliquer sur l'icone « site internet
dans l'ongle « partie autres ».

v
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T16 : Accéder a la partie itinéraire /
navigation.

S16 : Cliquer sur I'ongle « partie
itinéraire » dans la fiche détaillée d’'un
batiment.

T17 : Demander l'itinéraire.

S17 : Cliquer sur l'icone « itinéraire »
dans l'ongle « partie itinéraire ».

T18 : Localiser le batiment.

S18 : Cliquer sur l'icone « localiser »
dans I'ongle « partie itinéraire »

Tableau I11.2 : Spécification des scénarios.

[11.3.5. Les cas d'utilisation : [6]

Définition : Un cas d'utilisationifser cas¢ représente un ensemble de séquence d’actions
qui sont réalisées par le systéme et qui produisenésultat observable intéressant pour un
acteur particulier. Un cas d’utilisation modéliseservice rendu par le systeme.

[11.3.5.1. Description des cas d'’utilisations :

Nous procéderons aux descriptions des cas d’uidisaans notre systeme :

Cas d'utilisation : Accéder a la partie Informations Générales.
Scénariosl :S1,52,53,59,510,S11,S12 (via le bouton “map”)
Scénarios2 :S1,S8,59,510,S11,S12

Réle : utilisateur
Descriptionl :

L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligiusur I'icone.

Le systeme affiche I'ecran d’accueil.

L'utilisateur clique sur le bouton « map ».
Le systeme affiche I'interface « map »
L'utilisateur cligue sur le bouton « rechercherien » situé en haut de

I'interface.

Le systeme construit et affiche I'interface « catég».

L'utilisateur choisi une catégorie parmi la lisesdcatégories proposeées.

Le systéme construit et affiche l'interface « bain».

L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&iments proposés.

10-Le systéme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
11-L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « inforn@ts générales » du batiment

Description2 :

1-
2.
3-
4-

L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur I'icone.

Le systeme affiche la page d’accueil.

L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien ».
Le systeme construit et affiche l'interface « catég».

(via le bouton “recherchéeup
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L’utilisateur choisi une catégorie parmi la lisesdcatégories proposeées.

Le systéme construit et affiche l'interface « béin».

L’utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&iments proposés.

Le systeme affiche I'interface « la fiche détaillédu batiment.

L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « infornmais générale » du batiment.

Figure 111.2 : Cas d'utilisation « Accéder a la partie Informasdaénérales ».

Cas d'utilisation : Téléphoner au batiment.

Scénariosl :S1,52,53,59,510,S11,513,S14 (via le bouton “map”)
Scénarios2 :S1,58,59,510,511,S13,S14 (via le bouton “recherohéeu)
Réle : utilisateur

Descriptionl :

L'utilisateur lance I'application apres avoir clgsur I'icone.

Le systeme affiche I'écran d’accueil.

L'utilisateur clique sur le bouton « map ».

Le systeme affiche l'interface « map »

L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien » situé en haut de
l'interface.

Le systeme construit et affiche l'interface « catésg».

L'utilisateur choisi une catégorie parmi la lisiesdcatégories proposées.
Le systeme construit et affiche l'interface « bain».

L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&timents proposés.

10-Le systéme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
11-L'utilisateur clique ensuite sur 'ongle « autredwbatiment.
12-L'utilisateur clique sur l'icone téléphone pour apgr le batiment choisi.

Description2 :

1-

L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur I'icone.

Le systeme affiche I'écran d’accueil.

L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien ».

Le systeme construit et affiche l'interface « catég».

L'utilisateur choisi une catégorie parmi la lisiesdcatégories proposées.
Le systeme construit et affiche l'interface « bain».

L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&timents proposés.

Le systeme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « autredwbatiment.

10-L'utilisateur clique sur l'icone téléphone pour ajgy le batiment choisi.

Figure II1.3 : Cas d'utilisation « Téléphoner au batiment ».

Page 48




Chapitre III : Analyse et Conception

Cas d'utilisation : Consulter le site internet du katiment.
Scénariosl :S1,52,53,59,510,S11,513,S15 (via le bouton “map”)
Scénarios2 :S1,58,59,510,511,S13,S15 (via le bouton “recherchéeu)
Roéle : utilisateur
Descriptionl :
1- L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur 'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « map ».
4- Le systeme affiche l'interface « map »
5- L'utilisateur clique sur le bouton « recherchedien » situé en haut de
l'interface.
6- Le systéme construit et affiche I'interface « catég».
7- L'utilisateur choisi une catégorie parmi la listesdcatégories proposées.
8- Le systéme construit et affiche I'interface « bain».
9- L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&timents proposeés.
10-Le systéme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
11-L'utilisateur clique ensuite sur 'ongle « autredwbatiment.
12-L'utilisateur clique sur le bouton pour accédersda internet du batiment.

Description2 :
1- L'utilisateur lance I'application apres avoir cligsur I'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherien ».
4- Le systeme construit et affiche l'interface « catég ».
5- L'utilisateur choisi une catégorie parmi la listesdcatégories proposées.
6- Le systéme construit et affiche l'interface « bain».
7- L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&iments proposes.
8- Le systéme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
9- L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « autredwbatiment.
10-L'utilisateur clique sur le bouton pour accédersda internet du batiment.

Figure Ill.4 : Cas d'utilisation « Consulter le site internet dditment ».

Cas d'utilisation : Localiser le batiment.
Scénariosl :S1,52,53,59,510,S11,516,S18 (via le bouton “map”)
Scénarios2 :S1,58,59,510,511,516,S18 (via le bouton “recherohéeu)
Réle : utilisateur
Descriptionl :

1- L'utilisateur lance I'application apres avoir cligsur I'icone.

2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.

3- L'utilisateur clique sur le bouton « map ».

4- Le systeme affiche I'interface « map »

5- L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien » situé en haut de
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I'interface.
6- Le systéme construit et affiche I'interface « catég».
7- L'utilisateur choisi une catégorie parmi la listesdcatégories proposeées.
8- Le systéme construit et affiche l'interface « bain».
9- L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste de&iments proposes.
10-Le systéme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
11-L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « itinérai/ navigation» du batiment.
12-L'utilisateur clique sur I'icone « localiser » aftte localiser le batiment.

Description2 :
1- L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur 'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien ».
4- Le systeme construit et affiche l'interface « catésg ».
5- L'utilisateur choisi une catégorie parmi la listesccatégories proposées.
6- Le systéme construit et affiche I'interface « ban».
7- L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste detiments proposés.
8- Le systeme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.
9- L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « itinémi/ navigation » du batiment.
10-L'utilisateur clique sur l'icone « localiser » afite localiser le batiment.

Figure 111.5 : Cas d'utilisation « Localiser le batiment ».

Cas d'utilisation : Consulter Itinéraire / Navigation.
Scénariosl :S1,S2,54,S7 (via le bouton “map”)
Scénarios2 :S1,58,59,510,511,S16,S17 (via le bouton “recherchéeu)
Roéle : utilisateur
Descriptionl :

1- L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur l'icone.

2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.

3- L'utilisateur clique sur le bouton « map ».

4- Le systeme affiche l'interface « map »

5- L'utilisateur clique sur le bouton « détermineritinéraire» situer en haut de

I'interface.
6- Le systéme construit et affiche I'interface « itimiée ».

Description2 :
1- L'utilisateur lance I'application aprés avoir cligsur 'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « rechercherlien ».
4- Le systeme construit et affiche l'interface « catég».
5- L'utilisateur choisi une catégorie parmi la listesdcatégories proposées.
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6- Le systéme construit et affiche l'interface « ban».

7- L'utilisateur choisi un batiment parmi la liste detiments proposés.

8- Le systéeme affiche l'interface « la fiche détaillédu batiment.

9- L'utilisateur clique ensuite sur I'ongle « itinémi/ navigation » du batiment.
10-L'utilisateur clique sur l'icone « itinéraire ».

11-Le systéme affiche et construit I'itinéraire.

Figure 1.6 : Cas d'utilisation « Consulter I'itinéraire / la ngation ».

Cas d'utilisation : Se Localiser.
Scénarios :S1,S2,S5 (via le bouton “map”)
Réle : utilisateur
Description :
1- L'utilisateur lance I'application apres avoir clgsur I'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « map ».
4- Le systeme affiche I'interface « map »
5- Le systéme construit et affiche l'interface « gécalisation ».

Figure 111.7 : Cas d'utilisation « Se localiser ».

Cas d'utilisation : Réinitialiser la map.
Scénarios :S1,S2,S6 (via le bouton “map”)
Roéle : utilisateur
Description :
1- L'utilisateur lance I'application apres avoir cligsur I'icone.
2- Le systéme affiche I'’écran d’accueil.
3- L'utilisateur clique sur le bouton « map ».
4- Le systeme affiche I'interface « map »
5- L'utilisateur clique sur le bouton « réinitialisati » situer en haut de l'interfac
6- Le systéme réinitialise la map et affiche la positile I'utilisateur.

D

Figure 111.8 : Cas d'utilisation « Réinitialiser la map ».
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l11.4. Conception :

Le processus de conception de mon projet se casgEc@ar deux niveaux : le niveau
applicatif et le niveau données.

Le niveau applicatif s’appuie essentiellement siglques diagrammes de I'extension du
langage de modélisation UML, A cet effet nous avadspté la démarche suivante:

v Apreés l'identification des différents acteurs aigse les cas d'utilisation qui sont mis
en ceuvre par ces acteurs, le diagramme de cabsdtinin est élaboré.

v' Chaque cas d'utilisation se traduit par un ou pluis scénarios. Chaque scénario fait
I'objet d’une description sous forme graphiqueaddé d’'un diagramme de séquence
et un digramme d’activité.

v" Une identification des classes est fournie payfdlese des diagrammes de séquence,
ainsi le diagramme de classe sera élaboreé.

Le niveau données concerne 'organisation concéptuegique et physique des données
manipulées. Durant la partie analyse nous avorndaptiifier les données nécessaires et
indispensables au bon fonctionnement de I'appboagt a travers la conception du niveau
applicatif nous allons dégager les classes satifies, dées lors on peut élaborer la
conception de la base de données.

[11.4.1. Le niveau applicatif :

[11.4.1.1. Le diagramme des cas d’utilisation: [7]

Lors de la phase d’analyse nous avons pu idenk#fgeacteurs ainsi que les cas d’utilisation
associés a ces derniers. Ce qui nous donne I'apptétd’élaborer le diagramme des cas
d’utilisation.

Définition : Les diagrammes de cas d’utilisation permettenmegeésenter un ensemble de
cas d'utilisation, d’acteurs et leurs relations.gdrésentent la vue statique des cas d'utilisation
d’'un systéme et sont particulierement importantssdarganisation et la modélisation des
comportements d’'un systeme.

v La relation d’inclusion (include) : Elle indique que le cas d'utilisation source
contient aussi le comportement décrit dans le tagishation destination. Cette
relation permet de décomposer des comportemedsts afinir les comportements
partageables entre plusieurs cas d’utilisations.
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v Larelationd’extension (Extend) :Elle indigue que le cas d’utilisation source ajc
son comportement au cas d'utilion destination. L’extension peut é soumise a des

conditions.
En bleu sont représenteés les états auxquels naliswve® arrivés dans nos scénat
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Figure I11.9 : Diagramme de cas d’utilisation générale
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[11.4.1.2. Les diagrammes de séquence:

Un diagramme de séquengermet de spécifier les interactions qui exisérte un grore
d’objet selon un point de vue temporel, on et iaccent sur la chronologie des em
demessage. Le diagramme de séqueest toujours de haut vers le bas, il illudtordre
danslequel les messages sont envoyés entre les obpetstiservir a illustrer un c:
d’utilisation.

Les composants d'un diagramme de séquence sauilemts

Les objets :ils apparaissdéndans la partie supérieure, ce qui fciliindentification
des classes qui participent a I'interact

Les messagesils sont représentés par des fleches dimmutibes.a-dessus des fléct
directionnelle figurent un texte ns informant du message envoyé entre les o

\ Application

Utilisateur
1: Lancer I'application()
2 : Afficher I'écan d'accueil() [J
[J 3 : Cliquer sur le bouton "maps"()
4 : Afficher l'interface "maps"() {
5 : Afficher la position courante sur la map() ‘

Figure 111.10 : Diagramme de séquence de cas d'utilisat se localise ».
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Utilisateur

1 : Lancer l'application()

2 : Afficher I'¢cran d'accueil()

[ 3 : cliquer sur le bouton "rechercher un lieu"()

7 : Afficher la liste des catégories ()

H 8 : selectionner une catégorie()

12 : Afficher les batiments correspondant a la
catégorie choisi()

D 13 : Selectionner un batiment()

17 : Afficher la fiche détaillée du

U 18 : cliquer sur l'ongle "informations générales”()

22 : Afficher la partie informations générales
du batiment()

\ Application

[

]

batiment selectionné() [

|

4 : envoi de requete SQL "Select"()

6 : renvoi la requete SQL "Reponse”()

9 : enwi de requete SQL "Select"()

11 : renwoi la requete SQL "Reponse”()

14 : enwoi de requete SQL "Select"()

16 : renvoi la requete SQL "Reponse”()

19 : enwoi de requete SQL "Select"()

21 renvoi la requete SQL "Reponse”()

générales ».

SQlite

;

]
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5 : excuter la requete()

10 : excuter la requete()

15 : excuter la requete()

20 : excuter la requete()

Figure I11.11 : Diagramme de séquence de cas d'utilisatl Accéder au informatior
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\ Application

Utilisateur

1 Lancer l'application()

2 : Afficher I'écran d'accueil()

[ 3 : cliquer sur le bouton "rechercher un lieu"()

7 - Afficher la liste des catégories ()

U 8 : selectionner une catégorie()

12 : Afficher les batiments correspondant a la
catégorie choisi()

H 13 : Selectionner un batiment()

17 : Afficher la fiche détaillée du
batiment selectionné()

H 18 : cliquer sur I'ongle "itinéraire / navigation”()

19 : Afficher linterface d'ongle choisi()

1 20 : cliquer sur le bouton itinéraire/navigation()

24 : Afficher [tinéraire/navigation vers le
batiment sur la map()

[]

]
]

SQLite

4 : envoi de requete SQL "Select"()

6 : renvoi la requete SQL "Reponse”()

9 : enwoi de requete SQL "Select"()

11 : renwoi la requete SQL "Reponse”()

14 : enwoi de requete SQL "Select"()

]

16 : renvoi la requete SQL "Reponse”() |

navigation ».

5 : excuter la requete()

10 : excuter la requete()

15 : excuter la requete()

Figure 111.12 : Diagramme de séquence de cas d’utilisat Consulter l'itinéraire / l¢

Page 56



Chapitre III : Analyse et Conception

\ Application

Utilisateur

1 Lancer 'application()

2 - Afficher 'écran d'accueil()

[ 3 : cliquer sur le bouton "rechercher un lieu"()

7 - Afficher la liste des catégories () [

H 8 : selectionner une catégorie()

12 : Afficher les batiments correspondant a la
catégorie choisi()
H 13 : Selectionner un batiment()

17 : Afficher la fiche détaillée du
batiment selectionné() [

H 18 : cliquer sur l'ongle "itinéraire / navigation"()

19 : Afficher linterface d'ongle choisi() (

D 20 : cliquer sur le bouton localiser()

24 : Afficher la position du batiment sur
la map()

4 envoi de requete SQL "Select"()

6 : renvoi la requete SQL "Reponse”()

9 envoi de requete SQL "Select"()

11 : renvoi la requete SQL "Reponse”()

14 : enwoi de requete SQL "Select()

16 - renvoi la requete SQL "Reponse”()

21 - enwoi de requete SQL "Select"()

23 renwoi la requete SQL "Reponse’()

SQLite

L]

5 . excuter la requete()

10 : excuter la requete()

15 : excuter la requete()

22 - excuter la requete()

Figure 111.13 : Diagramme de séquence de cas d'utilisat Localiser un batime ».
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[11.4.1.3. Les diagramme: d’activités : [8]

Un diagramme d’activités apporte un point de vue complémenta I'aspect dynamique ¢
la modélisation. Il offre un pouvc d’expression treproche des langages de programme
objets. Il est donc bien adaja la spécificatiométaillée des traitements en phde
réalisation. Un diagramnaactivités se concentre plutbt sur les activitéseeles objets
c'est-a-dire, imet en évidenc l'activité qui a lieu dans le temps, donc les opéra
transmises entre les objets.

Début

cliquer sur le bouton "maps”

Fin

Figure I11.14 : Diagramme cactivité de cas d'utilisation 8e localise ».
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Début

cliquer sur le bouton
"rechercher un lieu"

Demande de choisir une

catégorie

Demande de choisir un
batiment

cliquer sur l'ongle
"informations générales”

@ -

Figure 111.15 : Diagramme d’activité de cas d'utilisatio Accéder au informatior
générales ».
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cliquer sur le bouton
"rechercher un lieu"

Demande de choisir une
catégorie

Demande de choisir un
batiment

cliquer sur l'ongle
"itinéraire/navigation”

cliquer sur le bouton
itinéraire/navigation

@

Figure 111.16 : Diagramme d’activité de cid'utilisation «Consulter I'itinéraire / I
navigation ».
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Debut

-

Demande de choaisir une

/ catégorie

Demande de choaisir un

batiment

cliquer sur le bouton
"rechercher un lieu"

cliquer sur l'ongle
"itinéraire/navigation"

cliquer sur le bouton "localiser”

. Fin

Figure 111.17 : Diagramme d’activité de cas d'utilisatio Localiser un batime ».
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[11.4.1.4. Les diagramme: de classe : [8]

Dans cette partie, nous allons pa a la modélisation déaspect statique de no
application, c'est-#ire nous allons modeélis l'intérieur de notre systéme. Pour ce fe nous
allons utiliser les diagrammes de clas

Le digramme de classest considéré comme le plus important de la maatéis orienté
objet. Alors que les diagrammes précédents (diagesyd séquences et diagramr
d’activités) montrent le systéme du point de vue dynamiqueigleohme de classe
montre la structurenterne. Il contient principalement des classegeslpar de¢ associations
et chaque classe contient des attributs et desiiqds

Apres avoir élaboré les diagramme: séquences et les digramnaeactivités pour les ci
d’utilisation déja décrit, nouallons élaborer des diagrammes de cle détaillés pour chacun
d’eux.

Geolocalization

Main

: - call #mapView : MapView
#localiseHome - ImageButton. #locationManager - LocationlManager
#search : ImageButton. e -

._|#onCreate ()

#onCreate () " ~"is Route Disaplayed ()
#onClick () #mapControler ()
#mapOverlays (}
#onLocationChanged ()
#onProviderDisabled ()
onProviderEnabled ()
#onStatutsChanged ()

Figure 111.18 : Diagramme de classe de cas d'utilisatii Se localise ».
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Main

#localiseHome : ImageButton.

#search : ImageButton.

#onCreate ()
#onClick ()

CatlList

Call #categorieListView : ListView

#onCreate ()
#onltemClick ()

ViewBatiment

#leslieux : AmrayList <String>
#monTabHost : TabHost
#numeroTelephone : String
#uriString : String

#onCreate ()

BatList

#categorieListView : ListView
#leslieux : ArrayList <String>
#itleList : TextView

#onCreate ()
#onltemClick ()

Figure 111.19 : Diagramme de classe de cas d'utilisatit Accéder atinformations

générales ».
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Main

#localiseHome : ImageButton.

#search : ImageButton.

#onCreate ()
#onClick ()

ViewBatiment

#uriString : String

#leslieux : ArrayList <String>
#monTabHost : TabHost
#numeroTelephone : String

#boutonLocaliser : ImageButton

#onCreate ()

CatList

#categorieListView : ListView

BatList

#onCreate () -
#onltemClick ()

#categorieListView : ListView
#leslieux : AmrayList <String>
#titleList : TextView

#onCreate ()
#onltemClick ()

Geolocalisation

#mapView : MapView
#locationManager : LocationManager

" ~=~__ < |#onCreate ()
Call = isRouteDisaplayed ()
#mapControler ()
#mapOvwerlays ()
#onLocationChanged ()
onProviderDisabled ()
#onStatutsChanged.

Figure [11.20 : Diagramme de classe de cas d’utilisation « Localisebatimer ».
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[11.4.2. Le niveau données

[11.4.2.1. Schéma de la base de donné:

Le schéma conceptuel de la basidonnées est représenté par le diagramme s :

Table_batiment Table_categorie

ID_BAT : VARCHAR {>ID_CAT - VARCHAR
table_categorie ID_CAT : VARCHAR

NAME_CAT : VARCHAR
NAME_BAT : VARCHAR ICON_CAT : VARCHAR
NUMERO_BAT : VARCHAR

HORAIRES_BAT : VARCHAR

IMAGE_BAT : VARCHAR

ADRESSE_BAT : VARCHAR

LATITUDE_BAT : VARCHAR

LONGITUDE_BAT : VARCHAR

SITEINTERNET_BAT : VARCHAR

Figure I11.21 : Le schéma de la base de donnée

La base est sépzr en deux partie (voir figure ll.) car nous n’avons besoin que de 2 ok
a représenter a savoir d’'un coté les batimprésent sur le Campus et de I'autre la catég
de ce batiment afin de permettre un certdassement ou ordre dans la liste
batiments.

[11.4.2.2. Les tables :

L’application dans tout ces cas d'utilisation manéles donnéestockées dans la Base
Données, et elle contient les tables suivat
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La Table batiment :

Champ Signification Type Clé
ID_BAT l'identifiant unique pour chaque VARCHAR | Primaire (PK)
batiment auto-incrémenté (ici il s’agit
d’'un String mais nous avons fait en
sorte que l'auto-incrémentation se fasse
quand
méme).
NAME_BAT le nom du batiment VARCHAR
NUMERO BAT le numéro de téléphone du batiment VAREH
HORAIRES_ BAT Les horaires d’ouverture du batiment | ARCHAR
IMAGE_BAT le chemin vers lI'image a afficher VARCHAR
dans la fiche de description du
batiment
LATITUDE_BAT la latitude du batiment (utilisée pola@ | VARCHAR
géolocalisation)
LONGITUDE_BAT la longitude du batiment (utiliséeyda | VARCHAR
géolocalisation)
SITEINTENET _BAT | le lien vers le site interndu VARCHAR
batiment pour avoir plus
d’informations
ID_CAT I'identifiant de la catégorie a laquelle l§ VARCHAR | Etrangére (FK)
batiment appartient
Tableau 111.22 : Table batiment.
La table catéqgorie :
Champ Signification Type Clé
ID_CAT I'identifiant unique pour chaque catégofi¥ ARCHAR | Primaire (PK)
auto-incrémentée
NAME_CAT le nom de la catégorie VARCHAR
ICON_CAT le chemin vers l'icone représentant la | VARCHAR

catégorie

Tableau 111.23 : Table catégorie.
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[11.4.3. Conception des maquettes préliminaires :

De cette phase d’analyse, a découlé la conceptionah application. Aprés avoir déterminé
les scénarios d’'usages, pour faire la maquettaateapplication afin de voir si toutes les
possibilités décrites dans mes scénarios seraiemt f¢alisables dans mon application finale.
Ainsi, a l'aide I'outil Balsmiq, jai réaliséa maquette de mon application.

[11.4.3.1. L'écran d’accueil :

I Rechercher un batiment I

realed with Balsemig Mackups wwm bofsomeg com

Figure 111.24 : page d’accueil.

J'ai décidé de faire un écran d’accueil asseaple en termes de contenu d’'information
(voir figure 111.24). Ainsi pour que l'utilisgur ne se perde pas, il n'est possible de
réaliser que deux actions possibles via les deutobs. J'ai aussi ajouté le logo de mon
application sur cette page.
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[11.4.3.2. Partie Géolocalisation / Itinéraire : Lamap :

Figure 111.25 : Partie Géolocalisation / Itinéraire.

Pour l'aspect ergonomique de la page Maps (figurre 111.25), Je me suis inspirés de
I'application mobile Google Maps car je pense de’élait claire, ludique, pratique et
intuitive. J'ai essayé de garder et de mettre evreszes caractéristiques.

Cette page est composeée de 2 parties :
v Partie haute : Une barre d’onglet contenant 4 boutowsficher les catégories de lieu
— Définir un itinéraire— Se géolocaliser Réinitialiser la carte

v Partie centrale: La carte Google Maps permettant de géo locdliséisateur,
d’afficher les différents lieux et de le guider.
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[11.4.3.3. Partie Géolocalisation / Itinéraire : La pop-up d’itinéraire et de
navigation :

[Nav | | 100 | [ Annuler |

raated with Balsamly Mockups - www balsamig,com

Figure 111.26 : Partie itinéraire / navigation.

Cette pop-up (voir figure 111.26) permet de renseigles données d’'un itinéraire :

v' Départ : Position de l'utilisateur
v Arrivée : Destination de I'itinéraire
v" Mode : Mode déplacement (Piéton ou Voiture)

2 boutons permettent de choisir le type d’itinérair

v" Navigation : ltinéraire via le GPS
v’ ltinéraire : ltinéraire statique (trait bleu sumfap)
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[11.4.3.4. Partie Géolocalisation / Itinéraire : L'affichage des informations
sur la map

Restaurant1>plu
s d'informations

Figure 111.27 : Partieaffichage des informations sur la n.

Sur cette page (voir figure Ill.), on retrouve la position de I'utilisateur, le k&g batiment:
gue l'utilisateur souhaite afficher l'itinéraire entre I'utilisateur et un batiment
'université. Pour regrsenter 'utilisateur j'¢ utilisés I'icbne suivante :

=

-

‘,

Les batiments sont représentés par une icbne sigahbla catégorie de ce batiment. Cha
icbne doit étre le plus expite et reconnaissable possit

Je souhaitaigu’a partir de I'icdne du batiment avoir un accaggide a la fiche détaill du
batiment.

Afin de représenter l'itinéraire piéton ou gaiture de l'utiliateur vers un batimen
j'ai souhaitémettre a disposition de I'utilisateur 2 outil

v' La navigation GPS.
v L'itinéraire statique représenté par un trait t
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[11.4.3.5. Partie Recherche de batiment : les liseede catégories et de
batiments :

01:47 PM

Titre Liste

Item One
Some text

Ttem One
Same Text

Ltem One
Some text

i Th Holecemsg .'l"--‘""-LllrlI= = v Dalsemig. cem

Figure 111.28 : Partie recherche de batiment.

Afin d’avoir une navigation simple et agréablej fiécidé de présenter les catégories et les
batiments sous forme de liste (voir figure2l8). Je me suis inspiré du tutoriel «
Personnaliser une ListView » proposé sur le sii@tivww.tutomobile.fr. La découverte de
ce tutoriel a été trés bénéfique dans I'avanceetiaspect graphique de mon application.
Pour ne pas que l'utilisateur se perde dansdaarche de batiment, le titre de la catégorie
est toujours présent sur chaque liste de batimBetglus j'ai décidé de mettre des icbnes
assez explicites pour chaque catégorie (un cuigiaer la catégorie Restaurants
Universitaires par exemple).
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[11.4.3.6. Partie Recherche de batiment : la fich@étaillée d’'un batiment :

Infos générales

Some text

Some text

Some text

craated with Balsomeg Modeps - woaw balsamig, com

Figure 111.29 : Partie fiche détaillée du batiment recherché.

La page représentant la fiche détaillée d’un batinest découpée en trois parties (voir figure
[11.29) a savoir :

v' La partie informations générales du batimeomntenant I'adresse, le numéro de
téléphone, ...

v Le partie navigation et itinéraire

v' La partie autre dans laquelle on peut trouwepdssibilité d’appeler le batiment par
exemple jai décidé d'utilisé un systeme d'mdgpour permettre de mieux
structurer les parties. Ainsi la lisibilité estipiclaire. De plus, le fait d’utiliser des
icbnes dans les onglets permet un gain de plasez asonséquent compte tenu du
nombre d’information a afficher dans la pageshijai réussi a faire en sorte
que l'utilisateur n’ait pas a scroller dansitiné du batiment.
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[11.5. Conclusion :

La phase de conception sert a identifier défrents objets qui nous aident a cemtifi
les fonctionnalités souhaitées. Tout en donnantaseription compléte de ces diagrammes,

ce qui permet une meilleure compréhension du system

Apres ce chapitre, j'ai passé au dernier chapitré ffai décri le travail réalisé ainsi expliqué
I'environnement logiciel.
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Chapitre IV : Réalisation et mise en ceuvre

IV.1. Introduction :

La tache de réalisation ou d’implémentation egthase finale de I'élaboration d’'un
systeme. Elle permet aux matériels et logiciedmtier en fonction pour passer de
'expression d’un besoin informatique a untegee fonctionnel fiable. Cette phase
consiste a traduire la conception expriméeidd’d’un formalisme en un code source écrit
dans un langage donné. Pour ce faire je vaistmerodes apercus d’écran qui décrivent
les diverses fonctionnalités mise en place damplication.
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IV.2. Environnement de travalil :

IV.2.1. Environnement matériel :

Dans mon projet, 'environnement de travaspdnible pour le développement de
I'application est le suivant :

e PC Portable : Intel Core 2 Duo, 2.20 GHZ, 2 GOrgsmoire vive, Windows XP.

IV.2.2. Environnement cible :

Mon application est destinée pour tous les Smarntph@quipé d’'un systéme android 2.1 dite
éclair, et toutefois, mon application, est usbike sur la version 2.2 et sur les versions
antérieures d’Android.

IV.2.3. Environnement logiciel :

Avant de pouvoir faire du développement, il fautessairement préparer I'environnement de
travail. Dans mon cas, jai choisi de fameon développement mobile sur la
plateforme Eclipse. Pour la préparer, jaeefué différentes taches que je décrirai dans
ce qui suit.

v’ Installation Eclipse
v' Installation SDK Android
v’ Intégration SDK Android sous éclipse pour pouvedet des projets Android.

Apres la préparation de logiciel de travail éclips@our pouvoir développer une application
dans de bonnes conditions, il faut bien gaslmoisir son environnement de
développement selon les besoins, de ce faitd@veloppé une application pour mobile en
JAVA, qui va étre compilé en fichier DEX par le Di&l VM ensuite déployé sous une
extension APK pour étre installé sur un mobile fammant avec le systeme Android, pour
cela j'ai choisi Eclipse IDE qui nous permettraréaliser ce travail.

IV.2.3.1. Systéme d’exploitation :

[Mon application a été développée sous le systémhbitation Windows XP service pack2,
en langage JAVA|]. Elle peut étre ainsi intégréesdaimporte quel autre systéeme
d’exploitation supportant la machine virtuelle java
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IV.2.3.2. Langage de programmation :

Le langage java est un langage de prograiomairienté objet mis au point par Sun
Microsystems. Sa caractéristique principale asil @t indépendant de toute plate forme,

il est possible d'exécuter des programmes mwatous les environnements qui
possedent une « Java Virtual Machine » (JV@. concept est a la base du slogan de
Sun pour java : WORA (Write Once, Run Anywhe écrire une fois, exécuter
partout). Sun fournit aussi gratuitement ureemsle d'outils et d'API pour permettre le
développement de programmes avec ce langage, €st kiommeé JDK (Java Development
Kit).

Java est caractérisée aussi par la réuilitgalde son code ainsi que la simplicité d
sa mise en ceuvre.

IV.2.3.3. Eclipse :

Eclipse est un IDE qui permet de programmer dafféreits langages grace a ses nombreux
plug-ins et notamment le plug-in d’Androdhe interface spécifique permet de gérer
des fichiers java et de compiler ses programmeficleigrs sont organisés selon une
arborescence qui correspond aux paquetages javésdéfanalyse syntaxique permet de
mettre en valeur les mots clés dans les fichiet. j[aclipse dispose aussi d’un systéme d’auto
complétion des fonctions, de détection desuesresyntaxiques en temps réel sans
oublier un systeme de débogage permettant diseses programmes pas a pas.

IV.2.3.4. IDE Eclipse :

L'IDE Eclipse est un environnement de dévedmpent permettant d'écrire, compiler,
déboguer et déployer des programmes. lléest en java. Par ailleurs il existe un
grand nombre de modules pour étendre I'IDE Eclipse.

Pour le développement de mon application, ¢laoisi Eclipse INDIGO (Son interface
principale est donnée dans la figure IV.1).
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File Edit Run Source Refactor MNavigate Search Project ‘MWindow Help

H

v R

@l8ag o

Package Explarer &%

Jar

9 Essal_capteur GPS
15 amaps
B aps

-1 GRS test

Tg HelloGoogletMap

-1 e
; H Map&pp_Final

N

= Maphpp_Final_map
lg Mapépp_Final_saber
12 Man_GPs
PR
a3} mon.gps
t ~[1] BalloonltemizedOverlay.java
x w BalloonOverlayView.java
I]_I BatList.java
E Catlist java
o IL[ Geolocalisation.java
; IL Main, java
1) myltemizedoverlay.java
IL[ MyOverLay java
w WiewBatiment, java
ﬂ:r mon.gps DAO
-H3 mon.gps, DataBase
£ man.gps.model
£ mon.gps.utils

a& gen [1G: d Java Files]

B Google APIs [Android 2.1]
b 9_/ assets

& bin

a.

i res
~10 androidianifest. zml
- = proguard.cfg

\Z| project.properties

i 0 T
= Ju d

§- 5~

(i3
=t
7

$00-%-

= O || 1) maingava &3
4 § E[mckage mon.gps;

# import mon.gps.utils.InsertBDD;

public class Main extends Activity {

private ImageButton localisationHome;
private ImageButton search:

/%% Called when the activicy iz first created. #/
foverride
public void onCreateBundle savedInstanceState) {
super.onCreate (gavedInstancestate);
setContentView (R, layout.maixn) ;
//insertion dang la hase si il n'y & rien dedans
RESuppressiarnings ("unuged")
InsertBDD i = new InsertBDD(this);
/élistener gt action gur le button localisation
loealisationHome = (ImageButton)findViewById(R.id.localisationHome];
localizationHome,setOnClickListener inew OnClickListener () {
public void onClick(View v) {
((Vibrator) getdystemdervice (VIBRATOR SERVICE]) .vibrate (100):
//Test 21 GPS est activé
if (isGPSoni)) {

//Teat g1 3G eat activee

if (is3GorWIFIon()) {

Writable Smart Insert | 111

= B 5 outlne 2

a

T

.

E{ 35 Debug e

|

AER e 7|

Tmon,gps
import declarations
Mair
o localisationHome : TmageFutton
o sgarch : ImageButkon
B creste3GWifiDisabledalert() : void
b @ new OnClickListerer() {...
('} niew OnClickListener() {
B createGpsDisabledAlert()
new OnClickListener(} {...
@A niew OnClickListenar() 4...
B is3GorwIFlon) : Boolean
B isGPSon{) : Boclean
@ a onCreate(Bundie) | void
> Q new OnClickListener() 4...
Gi new OnClickListener() {...

|?_|

sfleBE®BR

Figure IV.1 : plate forme d’éclipse.

IV.2.3.5. Le plugin ADT :

Pour développer Android, j'ai installé le plugin @mwid qui rajoutera a Eclipse les
fonctionnalités spécialisées dans le développesmrg Android.

IV.2.3.6. Software Development Kit (SDK) :

C'est un kit de développement basé sur le langage 1 s'agit des outils que Google fournit

pour interagir avec Eclipse.

IV.2.3.7. Android :

Android est un systéme d'exploitation open sourger smart phones, PDA et
terminaux mobiles. Il s’agit également d’'umdage de programmation basé sur le

JAVA et sur le XML. Le JAVA permet d'interagir aveatilisateur en faisant la liaison entre
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l'interface graphique et la base de données. QuadML, il permet notamment de décrire
les interfaces graphiques.

Mon Application a été développée pour la versidnd?Android baptisé Eclair. Toutefois,
mon application, est utilisable sur la versid®2 et sur les versions antérieures
d’Android.

IV.2.3.8. Autres outils :

IV.2.3.8.1. Balsamiq :

Balsamigest un outil qui permet de faire du mock-up, cGegire de maquetter un site ou une
application mobile, assez simplement. J'ai sdilla version gratuite online car elle
présentait les principaux éléments qui naugréssaient pour maquetter notre
application comme par exemple des boutons, detngl.

Balsamigest un outil assez puissant car il permet en geslglics d’avoir une représentation
tres concrete de I'application finale. De plusdadu final de la maquette au design crayonné
est assez beau.

IvV.2.3.8.2. SQLite :

SQLiteest une bibliotheque écrite en C qui propose use Ha données accessible par le
langage SQL. Il est intégré de base a I'OS Android.

I\VV.3. Fonctionnement de mon application :

Je vais vous présenter les écrans de moricapph Andoid ainsi que leurs
fonctionnalités sous forme de zones de tgxtsentant les actions réalisées via cet
élément.

Page 78



Chapitre IV : Réalisation et mise en ceuvre

IV.3.1. L'écran d’accueil :

@ 12:13 Am

Figure IV.2 : Ecran d’accueil.

1 : Ouvre les fonctionnalités de géolocalisation.

2 : Ouvre la fonctionnalité de recherche de lieu.
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IV.3.2. L’écran de géolocalisation :

#0 < @Al @ 12:00 pm

URivE e e

g B

Google

Figure IV.3 : Ecran de géolocalisation.

Lors d'un clic sur le bouton Maps de la @adjaccueil, l'utilisateur est géolocaliser
sur la carte.

v' 1 : Barre d’'onglets permettant de rechercher un lia itinéraire, de se géolocaliser et
de réinitialiser la carte
v' 2 : Position de I'utilisateur.
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IV.3.3. L’écran de Pop-up itinéraire :

40 < Al @ 12z10Pm

Détermination de l'itinéraire

3 Navigation @l Itinéraire

Figure IV.4 : Ecran de pop-up itinéraire.

Cette pop-up s’ouvre lors d’un click sur le deuxgeéément de la barre d’onglets.

v' 1: Destination de [litinéraire : Auto compdt a partir d'une lettre saisie par
l'utilisateur

v' 2 : Mode de déplacement Piéton ou Voiture

v' 3 : Choix du mode de l'itinéraire : Via le GPS (Ngation) ou statique (ltinéraire).
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IV.3.4. L’écran de la liste des catégories :

40 Ml @ 12:14 AM

Restaurants

Tous les batiment L orie Restaurants

Bibliothéques

Tous les batiment e Bibliothégues

Départements

batiment de la

Figure IV.5 : La liste des catégories.

Lors d'un clic sur le bouton Rechercher un liedalpage d’accueil, la liste des catégories de
lieux est proposeé a l'utilisateur.

v' 1 : Ouvre la liste des batiments contenus danatkgorie choisie.
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IV.3.5. L’écran de La liste des batiments correspamants a une catégorie :

&0 Ml @ 12:15 Am

Départements

Département Génie électrique et informatique
Camp aire - En f - . rale

Département Bioliogie
Campus alre

Département Agronomie

Campus Universitaire - A coté du Département Bi

a Départements : tous les batiments

Figure IV.6 : La liste des batiments correspondants a une cagégor

Lorsque l'utilisateur choisit une catégorie de Xgeles batiments de cette catégorie
s’affichent.

v' 1 : Ouvre la fiche détaillée du batiment sélectiénn
v/ 2 : Affiche sur la map tous les batiments de |g&gatie choisie
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IV.3.6. L’écran de Tous les départements universiiees de Bastos :

o @il 6 1213w

Q e B’ e

Google

ays®

pontaliCie,

]

Figure IV.7 : Tous les départements universitaires de Bastos.

Si l'utilisateur a cliqué sur I'écran précédent gurs les batiments, la carte contient tous les
batiments de cette catégorie. Ces batiments sprégentés par I'icone de la catégorie.
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IV.3.7.L’écran de la partie informations généralede la fiche détaillée d'un
batiment :

40 B @ 12:17 am

Mon_GPS

Informations Générales

Département Génie électrigue et informatique

Numéro de téléphone indisponible

8h00 & 17h00

Campus Universitaire - En face de la Bibliothéque Centrale

Figure 1V.8 : La partie informations générales de la fiche déiti'un batiment.

Si l'utilisateur a cliqué sur I'écran précédent sarbatiment, il accede a sa fiche détaillée.

v" 1 : Ouvre la partie géolocalisation de la ficheadte
v' 2 : Ouvre la partie Complément d’'information ddi¢he détaillée

Page 85



Chapitre IV : Réalisation et mise en ceuvre

IV.3.8. L’écran de la partie Localisation/Maps de & fiche détaillée d'un
batiment :

a0 Tl @ 12:18 am

Mon GPS

_
_"1"
L

Localisation / Maps

Localiser

&

Itinéraire Piéton
2 {| Itinéraire Voiture
L : ) Navigation Piéton
. : ) Navigation Voiture

i

o

\&

o

Eﬁd

Figure IV.9 : La partie Localisation/Maps de la fiche détaill&éandbatiment.

Ouverture de I'onglet Localisation/Maps de la fictetaillée.

D N N N NN
o~ wN R

. Affiche le batiment sur la map

. Affiche l'itinéraire a pied vers le batimentrda map

. Affiche l'itinéraire en voiture vers le batimesur la map

: Ouvre le service de Google Navigation en mdétop vers le batiment
: Ouvre le service de Google Navigation en maultuxe vers le batiment
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IV.3.9. L’écran de la partie Complément d'information de la fiche détaillée
d'un batiment :

&0 Sl @ 12:19 Am

Mon_GPS

Complément d'information

@ Appeler ce batiment

Site Internet

Figure IV.10 : La partie Complément d'information de la fiche di&a d'un batiment.

Ouverture de I'onglet Complément d’information ddithe détaillée.

v' 1 : Appel le batiment
v’ 2 : Affiche le menu (ou le site internet) du batithdans un navigateur web
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Chapitre IV : Réalisation et mise en ceuvre

IV.4. Conclusion :

J'ai présenté dans ce chapitre une vue globalle syistéme réalisé. La partie mise en ceuvre
traduit les besoins fonctionnels et techniqdég définis par I'implémentation de

différentes interfaces.
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Conclusion Générale

Conclusion Générale :

L’élaboration de mon travail était dans le but daaevoir une application dédiée aux
terminaux mobiles disposant de la plateforme ArdirGette application permet au
propriétaire du téléphone la navigation simpleaptde au sein du campus de bastos. Pour ce
faire, j'ai recouru a différentes technologies @tile de localisation et d'orientation jugés
nécessaires pour aboutir a I'objectif de mon appbn.

Mon application ainsi réalisée permet de :

Se localiser

Afficher les batiments d’'une catégorie donnée

Recherche d’'un batiment sur le campus

Itinéraire piéton ou en voiture vers un batimentdmpus

Navigation piéton ou en voiture via le GPS verdatiment du campus
Consulter la fiche détaillée de chaque batimentéask, horaires, description)
Appeler le batiment / Consulter son site internet.

Consulter le menu du RU

VVVVYVYYVYYVY

Ce projet m’avait donné de plus I'occasion d’acquiEs nouvelles connaissances a propos
d’'Uml, Eclipse, SqlLiteBrowser et de maitriser laagages de programmation java qui seront
certes utiles dans ma future vies professionnelle.

Enfin, je ne peu pas sans doute affirmer que nearatrest complet d’ou plusieurs
ameliorations peuvent étre apportées. Mais, nquéress au moins que j'ai réussi a réaliser
une simple application mobile Android fonctioleequi satisfait aux besoins des futurs
utilisateurs et qui convient a leurs attentes.

Les perspectives :

En guise de perspectives j'envisage d’enriclonrapplication avec de nouvelles
fonctionnalités comme :

1. Elargir les cibles potentielles :
Tout d’abord, il serait intéressant d’ajouter module de reconnaissance vocale
pour permettre a des personnes déficientes visudligiliser I'application. De plus,
proposer a l'utilisateur le choix de la langue p&ue tres utile.

2. Ajout de nouvelles fonctionnalités :
Il est envisageable d’enrichir I'application pdes services utiles a chaque
étudiants. On peut imaginer intégrer une boité poar les mails de la Fac, un
agenda de ses cours.
Une version widget de I'application, permettraitagtes plus rapide a une des
fonctionnalités de I'application car il est assible directement via le bureau de
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son smart phone. Par exemple ce widget poueaitrsa récupérer le numéro de
téléphone d’'un batiment. Il s’agit en fait de déterer quelle est la fonctionnalité la
plus utilisée de I'application et d’en faire un weéd.

Mode Offline :

Un deuxiéme mode sera envisageable, afin queidatdur puisse utiliser I'application
sans se soucie s'il est connecté sur internet su pa
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Annexe A : Manuel d'installation et de mise en maire.

Installation de I'Eclipse [N1].
2. Installation du SDK Android [N2].
3. Installation du plugin ADT sous Eclipse [N3].

4. Création d'un Android Virtual Device(AVD) :

La Configuration d'un nouveau AVD se fait en remgkant les champs suivants lors de sa
création:

v Name : Le nom a donner a votre émulateur (sansegpa

v' Target : La version du SDK Android sur lequel I'éateur doit fonctionner (Dans
notre cas elle doit étre de type Google APIs pawuvpir faire fonctionner le
programme).

v" SD Card: Configuration de la SD Card (Taille, et€¢ champ est facultatif.

v' Skins : Choix du théme de I'émulateur. Des émutatpréconfigurés se trouvent dans
Built-in.

v' Hardware: Cette partie permet de rajouter le meltétide le personnaliser.

Page 94



Annexe B:




Annexe B

Annexe B : Obtention d’une clé pour utiliser GoogleMaps.

J’en ai besoin de cette configuration pour tola@artie concernant la manipulation de carte
via I'API Google Maps. Une étape supplémentaieza alors nécessaire : I'obtention
d’une clé de licence.

Pour cela, la premiére étape consiste a se rendte site proposé par Google. Il me faudra
également un compte Google pour complétgpération. Enfin, pour obtenir cette clé,
I'interface du site nous demande une empreinte MDA certificat :

http://code.google.com/android/maps-api-sighup.html.

v | have read and agree with the terms and conditions (printable version)

My certificate's MDS fingerprint:

Generate AP| Key

Android n’autorise l'installation que des apptions signées. Avant d’installer une
application via I'émulateur, Eclipse signe neopplication en utilisant un certificat de
débogage qui est fourni avec le SDK d’Android.

Eclipse crée le fichiadebug. Keystoréors de la compilation du projet, ce fichier étatdckée
dans le répertoireandroid dont le chemin varie en fonction du systéeme d@igtion. Pour
un systeme sous Windows XP par exemple le chestin e

v' C:\Documents and Settings\Nom d'Utilisateur\.artlroi

Default debug keystore: |

La clé générée pour utiliser 'API Google Mapslestée sur ce certificat de débogage. Pour
en obtenir I'empreinte (et en se basant sur uresystXP logué en administrateur), il faut
utiliser la commande suivante :

v keytool -list -keystore "C:\Documents and Settidgshinistrateur\.
android\debug.keystore".
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- CAWINDOWS sy stemIXcmd e xe

Doeuments and
nistratewy

s U OE R T 1 8 85 EHMEHNT s
i el des l'_n{'ur-nl.ﬂ:'illrn:: 'ltll'r‘l':l;:ir-ﬂ.l"l.lit:-: d.-inr_-: LiTn R = AT I paLoie L
ipifide ' Pour cel
E ifier le mot de p : e votre Heystore.

~t =
wapiesamassemsiswmwn [ U0 E R T T & 5 E oM T o st o ol et 0 M

JKS
store = SUH

ot e He yztore conl ient 1 entield

androiddehbugkev. 3 mai 2887, Pri KeyEntry, s 5
npreinte du ceprtificat (MDS> : 2 BoFESsAFz 8 AP SRS - E? 05 BE: YR E3 =1

Documents and Settingz Adninistrateued_

Une fois I'empreinte saisie dans le formulaire®toyée au site, une clé est générée ainsi
gu’un morceau de code XML montrant un exemple bisatiions.

‘ici votre cl@
OVpxagd LX0aCraGUVTZILDYU3SkODI 6V wr LinkGg
Cette clé fonclionne avec les applications signées avec votre cedifical , 'empreinte de celui-ci est
CH:28: 72 :oFi0C:E3:1E: A1:45:F1:8E:16: 001472341486
“oici un exemple de code xml qui vous aidera & commancer & exploiter efficacement nos outils cartographigues |

<oom. google, andtoid.wapa, HapVien
android: layout_width="fil]l parent"
andeodd: lavout_height="fill parent”
andeoid:;apifey="0Vpxagd1lX0sCegqCvTEIIDYUIS QDI 6VYL ImicGy ™
Is
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GLOSSAIRE

Glossaire :

ADT : Abstract Data Type , Plugin Android pour Eclipse .

API : Application Programming Interface : Interface degrammation , Bibliothéque.

AVD : Android Virtual Device , terminale Android Virtuet configurable.

GPS :Global Positioning Systeme, Systeme de positionnépes satellite.

OHA : Open Handset Alliance, Consortium d’entreprisetemant le projet android.

PDA : Personal Digital Assistant , Appareil numériquetalole .

SDK : Software Devlopment Kit , Kit de développement;irettant la création des
applications de type défini .

UML : Unified Modeling Language ,Langage de programomagjraphique dans le monde
de génie logiciel .

XML : Extensible Markup Language , Langage informatideidalisage générique.
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