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Résumé

Le projet réalisé au cours de ce mémoire de fin d’études, consiste a développer un systéme de
la gestion des équipes de travail en temps réel. L’objectif majeur de notre projet est de
proposé une solution générique pour gérer en temps réel les €équipes de travail des entreprises,
ce qui permettra d’améliorer leurs performances. Notre solution est composée de deux parties.
La premiere est une application web destiné a I’administrateur de 1’entreprise qui lui permet
de gérer les équipes. La deuxiéme est une application Android qui sera utilisé par les chefs
des équipes sur terrain.

Nous avons utilis¢ UML comme langage de modélisation,Laravel et Android studio pour la
programmation, et MySQL comme systéme de gestion de bases de données.
Les mots clés : Solution entreprise, Gestion des équipes, temps réel, UML, Laravel, Android

Studio, MySQL.

Summary

This project consists of developing a real-time work team management system. The main
objective of our project is to propose a generic solution to manage the work-teams of the
companies, which will improve their performances.

This solution has two parts. The first part is a web application for the administrator of the
company that is allowed to manage teams. The second part is an Android application that will
be used by the team-leader.

We used UML as modeling language, Laravel and Android studio for programming, and

MySQL as database management system.

Key words:Enterprise solution, Team management, real time, UML, Laravel, Android

Studio, MySQL.
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Nul doute que I’informatique est la révolution la plus importante et la plus innovante qui a
marqué la vie de I’humanit¢ moderne. En effet, les logiciels informatiques proposent
maintenant des solutions a tous les problémes de la vie, aussi bien dans des domaines
professionnels que pour des applications personnelles. Leurs méthodes de conception et de
développement facilitent leur mise en place et donnent des possibilités et des fonctionnalités

de plus en plus étendues.

L’évolution de I’informatique et I’apparition de I’internet, offre des possibilités considérables
et accroit les possibilités de communication. De nos jours,les entreprises cherchent a
améliorer leurs services grace a des technologies de communication comme les Smartphones
et les tablettes qui sont connecté a internet, ces entreprises peuvent ainsi gérer et organiser
leurs travaux a distance.

En Algérie I'utilisation des nouvelles technologies est peu présente dans les entreprises.
En effet plusieurs grandes entreprises tel que Sonalgaz, Algérie post, Algérie télécoms, qui
possédent des moyens considérable utilisent toujours des outils de gestion traditionnel tel que
le papier et le téléphone. Un exemple concret, est leurs facons de gérer les équipes de
travail.En effet ces entreprises possédes plusieurs équipes qui interviennent dans des
emplacements différents, ces équipe sont habituellement gérer par téléphone. Cette méthode
de gestion est lourde et inefficace.Pour remédier a ces problémes nous avons développé dans
le cadre de ce mémoire une solution pour gérer en temps réel les équipes de travail des
entreprises, cecipermettra d’améliorer considérablement leurs performances. La solution

proposée permet de :

e Faciliter la communication entre le gestionnaire de [’entreprise et les équipes de
travail,

e Affecter les taches aux équipes en prenant en compte leurs emplacements,

e Envoyer des ordres de missions aux équipes,

e Suivre en temps réel I’état d’avancement des travaux,

e Evaluer le rendement des équipes de travail.
Ce mémoire est structuré comme suit :
Dans le chapitre 1 nous présentons quelques technologies récentes utilisés dans le
développement les applications web. Les chapitres 2 et 3 sont consacrés respectivement a

I’analyse et la conception de I’application. Le chapitre 4 présente I’interface de notre
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application ainsi que les technologies utilisées pour I’implémentation. Enfin nous terminons

par une conclusion générale.
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Introduction

Nul doute que I’informatique est la révolution la plus importante et la plus innovante qui a
marqué la vie de I’humanité moderne. En effet, les logiciels informatiques proposent
maintenant des solutions pour tous les problémes de la vie, aussi bien dans des domaines
professionnels que personnels.

Dans ce chapitre introductif nous allons présenter tous les technologies de 1’informatique.

I. DPinternet et le web
1. L’internet
C’est une infrastructure composé d’un ensemble d’ordinateur reliés sur laquelle repose des

services tel que :

v’ Transfert de mail.

Transfert de fichiers.

Service DNS.

Service de téléphonie (VOIP).
Service de vidéo conférence.

Le Web (World Wide Web).

N NN SR

2.Le Web :

C'est un systéme qui permet de publier et consulter des pages web et des ressources (images
vidéo... etc.) sur l'internet. Le web se compose d'un ensemble de pages web et ressources

reliés par desliens appelés hyperliens. [1]

2.1. Une Page Web :

La page web désigne I'unité ¢lémentaire d'un site web, Pour les internautes, la page web est
accessible via un navigateur web (Firefox, Mozilla, Internet Explorer, etc.). Elle dispose d'une
adresse web spécifique qui peut étre saisie directement dans la barre d'adresse de ces
navigateurs, tre retrouvée via un moteur de recherche/la page d'accueil d'un site web, ou bien
encore en suivant un lien hypertexte présent sur le site ou un autre site web.Sur le plan
technique, la page web se résume la plupart du temps a un fichier HTML (Hyper
textMarkupLanguage) et un ensemble d'autres ressources comme des images, des vidéos, des

sons, des animations, etc. [9]
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2.2. Un site web :

Un site web est un ensemble de pages web visualisables dans un navigateur. Ces pages web
sont reliées entre elles par des liens qui permettent de passer de 'une a 1’autre. En régle
générale, on reconnait un site web a I’homogénéité du design de ses pages. L’ensemble des

pages d’un site web est en général accessible sous une adresse au méme nom de domaine. [2]

2.3 .Application Web :

C'est un logiciel (interaction, traitement, base de données... etc.) hébergé dans un serveur
web, et qui utilise des pages web comme interface. On accéde a l'application web en utilisant
un navigateur Web. L'avantage des applications web est qu'on n’a pas besoin d'installer
l'application sur les PC des utilisateurs, ils utilisent un simple navigateur web pour accéder a

l'application. [5]
2.4. L’adresse d’une page web:

Chaque ressource sur le Web est localisée par une adresse Web :

L’adresse d’une page internet aussi nommée URL (Uniform Ressource Locator), est

composée de plusieurs éléments :

v’ Le premier indique le protocole utilisé dans la conversation qui va s’instaurer entre le
demandeur et le serveur : le plus fréquent étant http://
v' Le second indique le nom de domaine a interroger et son éventuel préfix par

exemple : www.google.fr .[6]

Pour résumer I’adresse typique d’une page internet est la suivante :

Le Identifiant et Nom du Port Chemin de la
Protocole Mot de passe serveur (optionnel si ressource
(Optionnel) le port = 80)
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II. Architecture client /serveur :

Définition :De nombreuses applications fonctionnent selon un environnement

client/serveur, cela signifie que des machines clientes (des machines faisant partie du réseau)
contactent un serveur, une machine généralement trés puissante en termes de capacités
d'entrée sortie, qui leur fournit des services. Ces services sont des programmes fournissant des

données telles que I'heure, des fichiers, une connexion, etc... .

Les services sont exploités par des programmes, appelés « programmes clientsy,
s'exécutant sur les machines clientes. On parle ainsi de client (client FTP, client de
messagerie, etc.) lorsque l'on désigne un programme tournant sur une machine cliente,
capable de traiter des informations qu'il récupéere aupres d'un serveur (dans le cas du client

FTP il s'agit de fichiers, tandis que pour le client de messagerie il s'agit de courrier

¢lectronique).[10]

1. Un serveur :
a I'intérieur des machines fonctionne un logiciel serveur. On appelle logiciel serveur un

programme qui offre un service réseau. Le serveur accepte des requétes, les traite et renvoie le
résultat au demandeur. Pour pouvoir offrir ces services, le serveur logiciel doit étre sur un site

accessible et s’exécuter en permanence. On distingue plusieurs types de serveurs :
» Serveur de fichier.
» Serveur d’application.
» Serveur de messagerie.
» Serveur web.
» Serveur base de données.

Les sites et les applications Web sont hébergés (stockés) dans des machins appelés Serveurs

Web (web serveur).
On appel serveur Web :

v Le programme qui gére les requétes Web par exemple Apache, Jboss, IIS, nginx...etc.
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v Le matériel qui stocke les pages du site ou de l'application Web.

2. Fonctionnement de I'architecture client/serveur :

L’architecture client/serveur fonctionne selon les étapes suivantes :

¢ le client émet une requéte vers le serveur grace a son adresse IP et le port qui désigne
un service particulier du serveur.
¢ le serveur regoit la demande et répond a 1’aide de 1'adresse IP de la machine cliente et

son port.

Clhent .
—— reguste
- = B
réponsoes Serveur
- s -
z -
racuste

Client

Figure 01 : Fonctionnement de 1'architecture client/serveur

3.Les types d’architecture client-serveur :

3.1. Architecture a 2 niveaux (2-tiers) :

Si toutes les ressources nécessaires sont présentes sur un seul serveur, on parle d’architecture

a deux niveaux ou 2 tiers (1 client + 1 serveur). [10]

Niveau l Niveau 2

Requéte SQL

Réponse

—

Client Serveur

Figure 2- architecture 2 tiers
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3.2. Architecture a 3 niveaux (3-tiers) :

Si certaines ressources sont présentes sur un deuxieéme serveur (par exemple des bases de
données), on parle d’architecture a trois niveaux ou 3 tiers (1 client interroge le premier

serveur qui lui-méme interroge le deuxiéme serveur). [10].

Niveau l Niveau 3

;- \ s
Requéte Requéte
"\ o

Reponse MBiiisii 2 Serveur de BDD
Reponse

. .
Serveur d’application

Figure 3 —architecture 3 tiers

3.3. Architecture multi niveaux :
Dans cette architecture, un serveur utilise les services de plusieurs autres serveurs afin de
fournir son propre service. C’est pour ce fait que les experts I’ont appelée architecture a N-

tiers ou le N correspond au nombre de services utilisés.
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|
o O s

L

Serveurl

Serveur3
Niveau 3

Serveur2

|

Niveau 4 Serveurd

Figure 4 : Architecture multi niveaux

3.4. Avantages de ’architecture client/serveur :

» Toutes les données sont centralisées sur un seul serveur, ce qui simplifie les
contrdles de sécurité, l'administration, la mise a jour des données et des
logiciels.

» Les technologies supportant l'architecture client/serveur sont plus matures que
les autres.

» La complexité du traitement et la puissance de calculs sont a la charge du ou
des serveurs, les utilisateurs utilisant simplement un client léger sur un
ordinateur terminal qui peut étre simplifi¢ au maximum.

» Recherche d'information : les serveurs étant centralisés, cette architecture est
particulicrement adaptée  pour retrouver et comparer de vaste quantité

d’informations (moteur de recherche sur le Web).
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3.5. Inconvénients de I’architecture client/serveur :

» Si trop de clients veulent communiquer avec le serveur au méme moment, ce
dernier risque de ne pas supporter la charge (alors que les réseaux pair-a-pair
fonctionnent mieux en ajoutant de nouveaux participants).

» Les cotts de mise en place et de maintenance peuvent étre élevés.

» En aucun cas les clients ne peuvent communiquer entre eux, il faut toujours

passer par le serveur.

4. Les Technologies web :

4.1. Développement coté client :

v' HTML (Hyper Text Markup Language):

Langage de balisage hypertexte ou html est le langage utilisé¢ pour décrire et définir le contenu

d'une page web. [1]
v' CSS (Cascading Style Sheets) :

Feuilles de style en cascade ou CSS est utilisé pour décrire 1'apparence du contenu d'une page

web.

v' HTTP (Hypertext Transfer Protocol):

Pour communiquer avec un serveur Web et obtenir les ressources, un

client web utilise le protocole http. Ce dernier est un protocole de la couche application,
orienté client-serveur, qui permet le transfert de documents web tels que des documents

HTML. [1].
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Client B Serveur

@
Envoi d'une requéte
wje souhaite accéder & cette pugeu
- Renvoi des résultats (sous forme de
HTML) et du code HTML tel quel

®

Interprétation des parties PHP
de lo page

Figure 5- les requétes http.

v JavaScript:

C'est un langage de programmation de scripts qui est exécuté principalement par le navigateur

Web sur les machines clientes. JavaScript permet de donner du dynamisme au Web.[16]
v" XHTML (Extensible HyperText MarkupLanguage) :

C'est un langage a base de balises servant a écrire des pages Web mais d'une

maniere plus rigoureuse que HTML, ce qui permet une meilleures portabilité des
Pages Web. [1]
v Ajax (AsynchroneJavaScript and XML):

Lorsque un utilisateur navigue de page en page sur un site Web traditionnel (entendez par la

non-AJAX), les actions de l'internaute se traduisent par les actions suivantes:

1. Envoi d'une requéte au serveur afin d'obtenir une nouvelle page
2. Calcul de la nouvelle page par le serveur et envoi des données HTML/CSS
correspondantes.

3. Affichage de ces données dans le navigateur.

Cette technique fonctionne trés bien dans la plupart des cas, mais parfois seule une partie de la

page nécessite d'€tre mise a jour. C'est 1a qu'intervient AJAX :
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1. Dans un premier temps, envoi d'une requéte au serveur afin d'obtenir les données qui

seront affichées dans une partie bien précise de la page actuelle.

2. Calcul des données demandées par le serveur et envoi de ces données au navigateur au

format XML.

3. Réception des données envoyées par le programme (on dit aussi moteur) AJAX qui les a
demandées et affichage dans un endroit bien précis de la page actuelle sans toucher au

reste de la page.[8]

La figure suivante résume ces deux modes de fonctionnement :

Navigateur Web Serveur

requéte HTTP

données HTML+CSS|

Navigateur Web Serveur

requéte HTTP
modification partielle
de la page

données XML

| moteur AJAX F i

Figure 6- Les deux modes de fonctionnement d'un site Web : client-serveur et AJAX

4.2. Développement coté serveur :

v Le langage PHP (Hyper textPreprocessor) :

Le langage PHP est un langage script dont le code est interprété et exécuter sur le serveur. Le
client ne regoit que le résultat du script, sans aucun moyen d’avoir acces au code qui a produit
ce résultat. Ainsi, il n’y a aucun moyen de distinguer les pages qui sont produits

dynamiquement des pages statiques.
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PHP est utilisable sur la majorité des systemes d’exploitation, comme Linux, Microsoft

Windows, Mac OS X ...... etc.

PHP supporte aussi la plupart des serveurs web actuels: Apache, Microsoft Internet,

Information Server ...... etc. [1]

Le schéma du fonctionnement du PHP est le suivant, toujours basé sur une requéte client qui

sera traitée coté serveur [Figure 7] :

1. Requéte URL

e

)

—
| Pages avec
PHP intégreé

3. code PHP

Serveur Web

5. Page HTML

Web client Interpréteur

/ PHP
.% = e
4. HTML 3. Requétes

Pages HTML

Figure 7- Fonctionnement du PHP.

4.2.1. Fonctionnement :

Lorsqu’un visiteur demande a consulter une page Web son navigateur envoie une requéte a un
serveur http. Si la page contient du code PHP, I’interpréteur PHP du serveur le traite et
renvoie du code généré(HTML). Ce langage permet donc de générer des pages au contenu
dynamique différent en fonction des données passées en paramétre, souvent par le biais de
formulaires), mais peut aussi étre utilisé comme langage de programmation en ligne de

commande sans utiliser de serveur http ni de navigateur. [1]
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v" JSP (Java Server Pages) :

C'est une technologie permettant d'insérer ducode java dans un fichier HTML celui-ci prend

I’extension «. jsp ».le code java dans le fichier jsp est interprété par le serveur Web. [1]
v Servlet:

C'est une classe java qui permet d'intercepter des requétes HTTP et retourner du code HTML.

[1]

III. Informatique mobile :
1. définition :
Le concept d'informatique mobile réfere a la capacité d'accéder a des services ou a des
applications indépendamment de la localisation physique des utilisateurs, de leurs
comportements ou de leurs mouvements. L’informatique mobile traite de I’ensemble des
solutions informatiques développées sur des plateformes comme les Netbooks, PDA, Pc

portable, les Tablette, les Smartphones etc.
2. les smartphones :

Ce figure represente un exemple sur des smartphon.

Figure 8: exemple de smartphone

Un Smartphone peut étre apercu de différentes fagons. On peut le voir comme un PC de poche
qui posséde des fonctionnalités de téléphonie ou comme un téléphone qui posseéde des
capacités de calcul. Un téléphone doté de capacités avancées proches de celles de 1’ordinateur
en termes de connectivité et de capacité de calcul. Les smartphone supportent un vrai systéme

d’exploitation et sont non seulement équipés d’un module de radiocommunication pour la

11
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voix et I’échange de données mais €galement de fonctions bureautiques (agenda, carnet
d’adresses, prise de note, messagerie,...), de fonctions multimédia (photo, musique, vidéo,
jeux, navigation sur internet) et de toutes sorte d’applications. Les Smartphones ont souvent
des caractéristiques techniques trés riches. La plupart sont maintenant équipés d'appareil
photo numérique et de GPS et peuvent lire des mp3 et des vidéos ainsi que des fichiers dans

divers formats (Word, PDF, ...).
2.1. Les différentes plateformes pour Smartphones :

On veut par une plateforme la base logicielle et matérielle sur laquelle repose les applications
du Smartphone. La partie logicielle consiste principalement en un systéme d’ exploitation et

ses services.
2.2. Systéme d’exploitation :

Le systtme d’exploitation (SE, en anglais Operating System ou OS) est un
ensemble de programmes responsables de la liaison entre les ressources matérielles d’un
ordinateur et les applications informatiques de l’utilisateur (traitement de texte, jeu vidéo,
etc.). Il fournit aux programmes applicatifs des points d’entrée génériques pour les

périphériques.
2.3. Systéme d’exploitation pour les mobiles :

Les systemes d’exploitation mobiles (OS) peuvent étre définis comme les logiciels permettant
a un smartphone ou un téléphone mobile basique de fonctionner. Ils permettent de ce fait aux
utilisateurs de pouvoir passer un appel téléphonique, naviguer sur leurs téléphones parmi
toutes les rubriques, télécharger des applications ou encore paramétrer et personnaliser leurs

smartphones.

On distingue une vingtaine de systéme d’exploitation sur le marché nous présenterons ici

uniquement les plus dominants :

12
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» Android de Google :depuis maintenant de nombreuses années, Android, développé par
les ingénieurs de Google, s’impose comme 1I’OS de référence du marché, loin devant ses
concurrents. L’avantage de ce systéme d’exploitation se résume dans le fait qu’il est mis a
disposition de tous les fabricants de téléphones, a condition qu’ils respectent certaines
conditions liés a la mise en avant de services Google. Pour le reste, I’OS est
personnalisable & souhait, par les consommateurs comme par les fabricants. Comme le
démontre le graphique ci-dessous, de nos jours, la majorité des téléphones vendus dans le
monde tournent sous Android. On peut ainsi citer de trés nombreuses marques de

smartphones, parmi lesquelles Samsung, Acer, HTC, LG, Sony ou encore Huawei.

CIND=XO0ID

Figure 9 : logo d’Android

» i0S d’Apple : avec Android, iOS de I’entreprise américaine Apple concentre une trés
large majorité des smartphones, les autres que nous vous présentons plus bas étant loin de
les égaler. L’10S d’Apple est connu et présenté par comme étant le systeme d’exploitation
proposant la meilleure expérience utilisateur. Avec son flat design apparu a partir de I’10S
7, Apple propose son logiciel uniquement sur ses propres produits. Il faut de ce fait passer
par I’ Apple Store pour installer sur son iPhone ou iPad les applications qui vous plaisent,
parmi les centaines de milliers existantes. L’¢cosystéme d’ Apple rendant tous les produits
de la marque compatibles entre eux, permet une ergonomie inégalée a ce jour,
positionnant Apple comme fabricant éminent, et comme second plus gros systéme
d’exploitation au monde en volume.

&
>

oS

Figure 10 : logo d’iOS
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» Windows Phone de Microsoft :Les smartphones tournant sous Windows Phone restent a
ce jour limités face a Android, bien que toutefois présents en nombre. Microsoft, qui a pris
le virage des smartphones en retard, souffre de son manque d’adoption par les
constructeurs et consommateurs. Basé sur le design de Windows 8 pour PC, il n’est pas du
gout de tout le monde. Il reste cependant aimé par les utilisateurs pour la possibilité¢ de
personnaliser de maniére poussée la page d’accueil et sa simplicité de gestion des applis.
Face aux géants que sont iOS et Android, il a toutefois de la peine a intéresser
suffisamment les développeurs d’applications, certains d’entre eux préférant le délaisser
au profit des OS beaucoup plus fréquentés, au grand déplaisir des utilisateurs. Mais

Microsoft a déclaré que le projet Windows Phone a été abandonné.

B Windows
Phone

Figure 11 : logo Windows Phone

» BlackBerry OS de RIM: ancienne star de la téléphonie, prisée par le monde
professionnel et particuliérement des cadres d’entreprise, I’OS BlackBerry de RIM a
perdu de ses parts de marché depuis la derniére décennie. Il n’empéche que les
smartphones de la marque, avec leur design complétement revus, intéressent maintenant
une partie ciblée des consommateurs. A D’attention des personnes avides de claviers
physiques, BlackBerry OS est tourné avant tout vers la lecture des e-mails et SMS.Fait
identifiable, les applications Android fonctionnent maintenant sous BlackBerry OS,
rendant plus attrayant le systetme d’exploitation de RIM, en proposant un trés large

catalogue d’applications compatibles innovantes.
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“==BlackBerry

Figure 12 : logo de BlackBerry

3. Les Applications mobiles :
3.1. Définition :

Une application mobile est un programme téléchargeable de fagon gratuite ou payante et
exécutable a partir du systeme d’exploitation d’un Smartphone ou d’une tablette, etc. Les
applications mobiles sont adaptées aux différents environnements techniques des
Smartphones et a leurs contraintes et possibilités ergonomiques (écran tactile notamment).
Elles permettent généralement un acces plus confortable et plus efficace a des sites ou
services accessibles par ailleurs en versions mobile ou web. L’essentiel du temps passé sur les

Smartphones est consacré a des applications mobiles.

Figurel3- exemple de logos d’application mobil.
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3.2.Avantages d’une application mobile par rapport a application web :

» Le principal avantage d’une application mobile comparé a une web-app ou a un site
mobile est son ergonomie.

» Elle est de bien meilleure qualité et de ce fait, ’expérience utilisateur est supérieure
comparée a celle obtenue avec une web-app ou un site mobile.

» Ceci vient du fait qu’en développant une application mobile, le format, la navigation et le
contenu sont adaptés au smartphone.

» L’application permet également d’utiliser et d’intégrer les fonctionnalités du téléphone
(accélérometre, gyroscope, GPS, caméra...), ce qui peut rendre ’utilisation trés riche.

» Autre avantage, pour fonctionner une application ne nécessite pas de connexion a internet.

» Une application mobile est également plus appréciée du grand public car il est plus facile
de trouver une application qu’un site mobile avec les « stores » proposés par Apple,
Google, BlackBerry, etc...

» Les applications permettent aussi d’alerter les mobinautes sur des événements via des

notifications push.

4. Découverte de la plateforme Android :

4.1. Présentation d’Android :

Android est une plate-forme logicielle open source destinée aux appareils
mobiles qui intégre différents composants : un systéme d’exploitation, Un middleware, une
interface graphique et Un éventail d’applications. Android n’est donc pas li¢ a un appareil
donné, un constructeur de téléphone mobile, ou un opérateur. Android laisse la possibilité¢ aux
développeurs de créer leurs propres applications a 1’aide du langage de programmation Java,
et Google fournit aux développeurs de nombreux outils pour écrire et mettre au point leurs
programmes : émulateur pour les tests, SDK, et plugins pour le développement, ainsi qu’une
documentation fournie.

Android repose sur un noyau Linux qui geére les services systtme comme la

sécurité, la gestion mémoire, la gestion des processus, la pile réseau.
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4.2. Les versions d’Android :

Le tableau suivant représente les déférentes versions d’ Android :

[Généralité]

La version Nom de version Date de sortie API level
Android 8.1 Oreo 05/12/2017 27
Android 8.0 21/08/2017 26
Android 7.1.2 Nougat 04/04/2017 25
Android 7.1.1 05/12/2016 25
Android 7.1 04/10/2016 25
Android 7.0 Nougat 22/08/2016 24
Android 6.0.1 Marshmallow 07/10/2015 23
Android 6 05/10/2015 23
Android 5.1.1 Lollipop 21/04/2015 22
Android 5.1 09/03/2015 22
Android 5.0.2 19/04/2014 21
Android 5.0.1 02/12/2014 21
Android 5.0 17/10/2014 21
Android 4.4.4 KitKat 23/06/2014 19
Android 4.4.3 14/04/2014 19
Android 4.4.2 09/12/2013 19
Android 4.4.1 05/12/2013 19
Android 4.4 21/10/2013 19
Android 4.3 Jelly Bean 24/07/2013 18
Android 4.2.2 11/02/2013 17
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Android 4.2.1 27/11/2012 17
Android 4.1.2 09/10/2012 16
Android 4.1.1 23/07/2012 16
Android 4.1 09/07/2012 16
Android 4.0.4 Ice Cream Sandwich 28/03/2012 15
Android 4.0.3 16/12/2011 15
Android 4.0.2 28/10/2011 14
Android 4.0.1 19/10/2011 14
Android 3.2.6 Honeycomb 15/02/2012 13
Android 3.2.4 Honeycomb 15/12/2011 13
Android 3.2.2 30/09/2011 13
Android 3.2.1 20/09/2011 13
Android 3.2 15/07/2011 13
Android 3.1 10/05/2011 12
Android 3.0 22/02/2011 11
Android 2.3.7 Gingerbread 21/09/2011 10
Android 2.3.6 02/09/2011 10
Android 2.3.5 25/07/2011 10
Android 2.3.4 10/05/2011 10
Android 2.3.3 09/02/2011 10
Android 2.3 06/12/2010 9

Android 2.2 Froyo 20/05/2010 8

Android 2.1 Eclair 12/01/2010 7

18



Chapitre 01 [Généralité]

Android 2.0.1 03/12/2009 6
Android 2.0 26/10/2009 5
Android 1.6 Donut 15/09/2009 4
Android 1.5 Cupcake 30/04/2009 3
Android 1.1 Banana bread 09/02/2009 2
Android 1.0 Apple pie 23/09/2008 1

Tableau 1 : les versions d’ Android
4.3 . Architecture d’Android :

Ce schéma donne I’ensemble des fonctionnalités fournies par Android :

APPLICATIONS

Phone Browser

APPLICATION FRAMEWIORK

VWirdoner Content

ctivity Manage
Activity Manager Manager Prowiders

Telephamny Resource Location Motfication

B ro e
Facicape Manger Manager Manager Manager Manager

LIBEBRARIES | AMDROID RUNTIME

Surface Manager Meda Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FrecType Machine

SGL SSL

LiNUuXx KERMEL

Drisplay

Flash Memory Binder (IPC)
Driver -

o o e
Camera Driver [ o Driver

Audio Power

e A e
Keypad Driver Wi Driver Dirivers Mamagement

Figure 14 : Architecture Android

v Application :Android est fourni avec un ensemble de programmes de base (dites aussi
applications natives) permettant d’accéder a des fonctionnalités telles que les emails, les
SMS, le calendrier, les photos, les cartes, le web, etc. Ces applications sont développées a
I’aide du langage de programmation Java et kotlin.Il convient également de noter que ces

applications sont développées par Google et donc pour Google. Le calendrier va, par
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exemple se synchroniser avec Google Calendar alors que les cartes seront issues de
Google Maps.Malgré cette position quelque peu dominante, Google précise tout de méme
que ces applications peuvent tout a fait étre supprimées par 1’utilisateur (qui maitrise un
minimum I’informatique) qui le souhaite (méme I’application « Home » équivalent de
I’explorer sous Windows peut étre modifi¢).

v" Le Framework : Android laisse les développeurs créer leurs propres applications .Pour ce
faire, les programmeurs peuvent accéder aux mémes APIs que celles utilisées par les
applications natives d’Android.

v" Les bibliothéques : En interne, Android inclut un ensemble de bibliothéques C et C++
utilisées par de nombreux composants de la plateforme Android. Ces bibliotheques sont
en réalité accessibles au développeur par l'intermédiaire du Framework Android. En effet,
le Framework Android effectue, de facon interne, des appels & des fonctions C/C++
beaucoup plus rapides a exécuter que des méthodes Java standard. La technologie Java
Native Interface (JNI) permet d'effectuer des échanges entre le code Java et le code C et
C++.

v" Android Runtime : Chaque application Android tourne dans son propre processus et
avec sa propre instance de machine virtuelle Dalvik (Dalvik VM). Dalvik VM a été
congue pour optimiser 1’exécution multiple de machines virtuelles. La Dalvik VM repose
sur le noyau Linux qui s’occupe des fonctions telles que les threads ou la gestion bas-
niveau de la mémoire.

v' Linux Kernel :Android est basé sur le noyau Linux (2.6). Il profite donc de ces
caractéristique de stabilité et efficacité en terme de gestion mémoire, gestion de processus,
modele de sécurité, soutien de bibliotheéque partagé, etc. en plus de ca le noyau d’ Android

est adapté au mobile par des module spécifique au contexte comme la gestion d‘énergie.

4.4. Pourquoi nous avons choisi Android ?

Nous avons choisie 1’Android a cause des points suivants :

+ Le systéme : Android est une plateforme en code source ouverte et basée sur linux. elle
puissante, moderne et stire. Grace a ’ouverture du code source et des APIs, les
développeurs obtiennent la permission d’intégrer, d’agrandir et de replacer les composants

existants. Les utilisateurs peuvent adapter les applications a leur besoins.
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"

La gestion des données : Avec un téléphone Android on copie les fichiers ou 1’on veut sur
la carte SD (ou la mémoire interne) et tout est détecté par le systéme. Chez Apple la
logique est différente. Le seul moyen de mettre des données sur le mobile est de passer par
iTunes.

+ Optimisation pour les services Google : Android a été développé depuis le début avec
I’intention d’intégration avec Google (ce qui n’est juste mais bon). Les services Google
fonctionnent parfaitement sur Android et grace a ca Android bénéficiera bien du succes de
Google. Les développeurs aussi peuvent intégrer plus facilement des services Google dans

leurs applications.

#

Le coiit : Développer une application pour Android ne vous coutera absolument rien.
Tous les outils nécessaires sont fournis par Google et gratuitement ainsi que la
documentation.

+ La position du systéme et le taux de progression : Android domine le marché mondial

des Smartphones et leurs utilisateurs augmentent rapidement.

Conclusion :

Dans ce chapitre nous avons présenté tous les technologies de 1’informatique, le web, les
applications web et les applications mobile .dans le prochain chapitre nous allons faire la

phase d’analyse de notre systéme.
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Introduction :

Dans ce chapitre nous présentons la partie d’analyse de notre system d’une fagon détaillée.

I. Etude préliminaire

L’étude préliminaire ou (pré étude) est la premiére étape de notre processus dedéveloppement.
Elle consiste a effectuer un premier repérage des besoins fonctionnels etopérationnels. Dans
un premier temps, nous allons introduire 1’étude de cas qui servira de fil conducteurtout au
long du développement de notre application en donnant une version textuellepréliminaire du
cahier des charges. Dans un second temps, nous commencerons par ladétermination des
besoins fonctionnels en considérant le systéme comme une boite noire.Apres avoir identifié
les acteurs qui interagissent avec le systéme, nous développerons unpremier modéle UML de

niveau contexte, pour pouvoir établir précisément les fonctionnalitésdu systéme.
1. L’élaboration du cahier de charges :

Le cahier de charges se définit comme un acte, un document de référence qui permet a un
dirigeant d'entreprise de préciser les conditions, les régles et les exigences d'un travail a
accomplir, en vue de résoudre un probléme spécifique ou d'améliorer une situation donnée

tout en déterminant les résultats attendus.

1.1. Présentation du projet :

Plusieurs entreprise actuellement tel que Sonal gaz, Algérie post, Algérie télécoms possedent
des équipes de travail sur terrain qui interviennent sur des emplacements différents,
habituellement ces équipes sont gérés par téléphone, cette méthode de gestion est lourde et
inefficace. L’ objectif de ce projet est de proposé une solution générique pour gérer en temps
réel les équipes de travail des entreprises, ce qui permettra d’améliorer leurs performances.

Cette solution est décomposée en deux parties, la premiére c’est une application web pour
I’administrateur de I’entreprise qui lui permet de gérer les équipes. Et la deuxiéme est une

application Android qui sera utilisé par le chef des équipes.

1.2. Recueil des besoins fonctionnels :
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Nous avons effectué¢ une étude détailler du sujet pour identifier les besoins de 1’application, et
ceci afinde répondre a la fois aux besoins de 1’administrateur et des utilisateurs d’application

mobil (chef d’équipe).
1.3. Les besoin fonctionnels de I’administrateur :

11 fait les actions suivantes :

Gérer les équipes de travail.
Communiquer avec les équipes.
Gestion des taches.

Gestion des employés.

vV V V V V

Suivre ’avancement du travail (temps réel).

1.4. Les besoins fonctionnels des utilisateurs (au niveau des

Smartphones) :

I1 fait les actions suivantes :

» Contacter I’administrateur.
> Consulter les taches.

> Evaluer I’avancement des taches.
1.5. Recueil des besoins non fonctionnels:

Les besoins non fonctionnels décrivent toutes les contraintes techniques, ergonomiques et

esthétiques auxquelles est soumis le systéme pour sa réalisation et pour son bon

fonctionnement. Et ce qui concerne notre application, nous avons dégagé les besoins suivants

¢+ La disponibilité : 1’application doit étre disponible pour étre utilisé par n’importe quel

utilisateur.

¢ La sécurité de I’acces aux informations critiques : nous devons prendre en considération
la confidentialité des données de clients surtout au niveau de I’authentification.

« La fiabilité : les données fournies par 1’application doivent étre fiables.

« La convivialit¢ de I’interface graphique : 1’application doit fournir une interface
conviviale et simple pour tout type d’utilisateur car elle présente le premier contact de

I’utilisateur avec 1’application et par le biais de celle-ci on découvrira ses fonctionnalités.
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¢ Une solution ouverte et évoluée : 1’application peut étre améliorée par 1’ajout d’autres

modules pour garantir la souplesse, 1’évolutivité et I’ouverture de la solution.

2. Description du contexte :

2.1. Identifications des acteurs

Un acteur est un utilisateur type du systeme. Il représente une responsabilité par rapport au
systéme ou un rdle plutét qu’une personne physique.

Dans la suite nous présenterons les différents acteurs qui interagissent avec notre systéme.

2.1.1.Au niveau de ’administrateur :

A ce niveau nous avons une application web avec un acteur administrateur. Cet acteur
accedede maniere sécurisée au systeme. Il peut :
» Gérer les équipes :
v Ajouter équipe.
Modifier équipe.
Supprimer équipe.

Afficher les informations de 1’équipe.

ASIRNERNERN

Evaluer le rendement de I’équipe
» Gérer les taches :

Ajouter tache.

Modifier tache.

Supprimer tache.

Affecter une tache a une équipe.

Afficher la liste des taches.

NN

Annuler I’affectation d’une tache.
» Gérer les employés :

v' Ajouter employé.

v' Modifier employé.

v" Supprimer employé.

v Afficher employé.
» Communiquer équipe :

v' Envoyer message.

v" Consulter la liste des messages.
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v' Supprimer message.

» Suivre I’avancement du travail en temps réel.

2.1.2. Au niveau du Smartphones :

A ce niveau nous avons une application avec un acteur utilisateur (chef d’équipe). Cet

acteur accede de maniéresécurisée au systéme. Il peut :

>

vV v X N X

Contacter 1’administrateur.

Envoyer message.

Consulter la boite de réception.

Consulter les notifications.

Consulter les taches.

Evaluer I’avancement des taches (pourcentage de travail).

2.2. Identifications des messages :

Le message est le seul moyen de communication entre les objets pour déclencher une activité

chez le récepteur. Cette notion est utilisée également pour décrire les interfaces de plus haut

niveau entres les acteurs et le systeme. Notre systéme est une collection de deux systémes : le

premier au niveau de I’administrateur et ledeuxiéme au niveau des Smartphones. Le systéme

interagit avec les différents acteurs a I’aidedes messages échangés entre eux.

2.2.1. Les messages émis par le systéme :

Information des €quipes.
Information des taches.

Information de I’avancement du travail.

2.2.2. Les messages recus :

Demande de consulter la liste des équipes.

Demande de consulter la liste des taches affectées aux équipes.
Information de travail demandé a chaque équipe.

Information d’avancement du travail.

Boite de réception.
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2.3. Le diagramme de contexte du systéme :

La modélisation du contexte consiste a représenter de fagon synthétique tous les messages

échangés entre systéme et acteurs sur un diagramme, que 1’on peut qualifier de diagramme de

contexte dynamique.Ce diagramme dynamique est présenté grice a un diagramme de

collaboration UML comme suit :

Le systeme étudier est représenté par un objet central.
Cet objet central entouré par un autre objet symbolisant les différents acteurs.
Des liens relient le systéme a chaque acteur.

Sur chaque lien sont montrés les messages en entrée et en sortie du systéme.

Légende des messages du diagramme de contexte dynamique

1 : Administrateur —————__gysteme

Information des équipes ;
Information des taches ;

Information des employés ;
Information d’avancement du travail ;

Messages ;

2 :systtme — JAdministrateur

Information des équipes ;
Information des taches ;

Information des employés ;
Information d’avancement du travail ;

Messages recus ;

3 : systéme —_—ugilisateur
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e Information des taches ;

e Messages regus ;

4 : utilisateur—————— systéme
e Demande de consulter les taches ;

e Envoyer Messages ;

Tableaul : Légende des messages du diagramme de contexte dynamique

3. Le diagramme de cas d’utilisation pour les besoins fonctionnels :

Apres identification des cas d’utilisation et leurs acteurs, nous allons les
représentergraphiquement sur un diagramme de cas d’utilisation qui représente le

fonctionnement dusystéme vis-a-vis de l'utilisateur :
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3.1 Au niveau de I’administrateur :

gestion des eq uipes

aluar rendement

npﬂmer ecuipe

aincludens

suivi d'avancement

aFﬁ:har aqupa

madifier equipe

Annuler affectation

Administra

gestion des taches

ajouter tache

affecter tacha
medifier tache

[
i
[
1
]
[
[
I
i
(]
[
I
(]
I
1
(]
(]
i
(]
1
i
L)
"
'
i
(]
[
i

wincludas

Figure 1: Diagramme du cas d’utilisation Au niveau de I’administrateur.
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3.2. Au niveau de ’utilisateur Smartphone :

cantacter 'administrateur

.. wincludes

-

r/,_f-"'

=
"

wincludes ~~ _

-
'
-

consulter taches

utilisateur

s'authentifier

wextends

avaluer I'avancement des taches

Figure 2: Diagramme du cas d’utilisation au niveau de I’utilisateur
Smartphone (chefd’équipe).
4. Description détaillée des différents cas d’utilisation
4.1. Au niveau de ’administrateur :

% Cas d’utilisation « S’authentifier » :

A ..
cteur L’administrateur.

Objecti Vérifier I’autorisation d’acces a I’espace de travail.

Pré .o '
re condition Compte existant.

Post Condition L’administrateur s’est authentifié.
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Scenario nominal

1. le systeme affiche le formulaire de saisie du nom d’utilisateur et du mot de
passe.

2. ’administrateur saisit le nom d’utilisateur et le mot de passe.

3. le systéme vérifie la validité du nom d’utilisateur et du mot de passe.

4. le systéme affiche 1’espace de travail.

Scenario
alternatif

-le systéme détecte que le nom d’utilisateur ou le mot de passe incorrecte :

I. Le systéme propose a I’utilisateur une nouvelle fois de saisir le nom

d’utilisateur et le mot de passe, reprendre le scenario nominal au point 2.

s'authentifier _J

i Systeme

utilisateur

afficher formulaire ( )

b s mle o= -

Loop:

[saisir (nom d'utilisateur , mot de passe) «

¢ verifier informations()

Alt )

[nom d'ulilisateur et mot de passe correctes]

[ [else] !

break

B Afficher espace de fravail ()

Figure 3: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « S’authentifier ».
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% Cas d’utilisation « Gestion des équipes ».

A ..
cteur L’administrateur

Objectif Ajouter/modifier/supprimer/afficher : équipe

Pré condition -L’administrateur doit étre authentifié.

-L’administrateur posseéde des informations concernant les équipes.

Post condition . ) y s .
Les informations ont été enregistrées.

Commence lorsque 1’administrateur demande au systéme la gestion des équipes.

Scenario . . .
. 1. ’administrateur accéde au systéme.

nominal
2. le systéme présente 1’état actuel.
3.
-I’administrateur choisit 1’opération ajouter équipe sous cas : ajouter équipe.
-I’administrateur choisit 1’opération modifier équipe sous cas : modifier équipe.
-I’administrateur choisit 1’opération supprimer équipe sous cas: supprimer
équipe.
-I’administrateur choisit 1’opération afficher équipe sous cas : afficher équipe.
4. le systéme enregistre les modifications.
-lorsque I’administrateur annule 1’acces, il retourne a 1’étape 2.

Scenario , .. .. ) . . . ,

alternatif -lorsque I’administrateur saisi des informations incomplétes ou erronées .le

systéme affiche un message d’erreur et retourne a 1’étape 2.
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gestion des equipes J

adrministrateur

ALT

- J[l:'.ES d"ajout]

choisir fonctionnalté

) apouber eguipa

afficher notification [~ lNeguipe a &été ajcutéa™)

choisir equips

afficher formulaire aguipsa

e

REF ) madifier equipe

afficher notification [~ lequipe a été modifide’”)

[cas de suppression]
choisir equipse

RER

J supprimer equips

. e

afficher notification [~ Negquipe a été suporimésa™)

[cas d'affichage]
choisir equips

J

Afficher equipe

afficher les informations de lequipe

.‘:‘"‘:._.______________________________

-

Figure 4 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion des équipes ».
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% Cas d’utilisation « Ajouter équipe »

A .
cteur L’administrateur

Objectif Ajouter une équipe.

Pré condition L’administrateur doit étre authentifié.

Post condition s .
L’équipe est ajoutée.

1. le systeme affiche le formulaire d’ajout
Scenario nominal 2. ’administrateur remplit les informations
3. le systeéme vérifie les informations.

4. le systeme affiche une notification « 1’équipe a été ajouté ».

Lorsque I’administrateur saisi des informations incomplétes ou erronées :

nario alternatif . s
Scenario alte -le systéme affiche un message d’erreur.
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gjouter eguipe

)

X

Administrateur

choisir 'operation "ajouter equipe”

remplir les informations ()

verifier informations ()

J

[informations correctes et complats]
afficher notification ("I'equipe a eté ajoute’

'

o

[informations incorrectes ou incomplets]

afficher message d'emeur

<

Figure 5 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Ajouter équipe ».

< Cas d’utilisation « Modifier équipe » :

Acteur

L’administrateur

Objectif

Modifier une équipe.

Pré condition

L’administrateur doit étre authentifié.

L’équipe existe.

Post condition

L’équipe est modifiée.
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1. le systéme affiche la liste des équipes
Scenario

. 2. ’administrateur choisi une équipe.
nominal

3. le systéme affiche formulaire d’équipe.
4. I’administrateur remplit les informations.
5. le systéme vérifie les informations.

6. le systéme affiche une notification « 1I’équipe a été modifié ».

Lorsque I’administrateur saisi des informations incomplétes ou erronées :
Scenario \
. -le systeme affiche un message d’erreur.
alternatif

-le systeme reprend le scenario a 1’étape 3.

maodifier equipe J

Bysteme

Administrateur
L]

L afficher liste-equipes

} = =

choisir equipe

Modifier equipe ()

afficher formulaire equipe

4

modifier informations verifier informations()

Alt J

[informations camrectes et complets]

mﬂicher nofification ("l'equipe a été modifig"

P = = = = = = = = = = = = | = = = =

[linformations incomrectes ou incomplets)

I

afficher message d'emeur

Figure 6: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier équipe ».
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% Cas d’utilisation « Supprimer équipe »

Acteur

L’administrateur

Objectif

supprimer une équipe.

Pre condition

L’administrateur doit étre authentifié.

L’équipe existe.

Post condition

L’équipe est supprimée.

Scenario
nominal

1. le systéme affiche la liste des équipes
2. ’administrateur choisi une équipe.
3. ’administrateur supprime 1’équipe.

4. le systeme affiche une notification « I’équipe a été supprimée ».

supprimer equipe )

Administrateur 3

I Systeme

afficher liste-equipes

-

choisir equipe

>

supprimer equipe()

.

_‘__Iveﬁﬁer_nase(]
afficher notification ("l'equipe a été supprimg™)

Figure 7: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer équipe ».

36




Chapitre 02

[Analyse]

% Cas d’utilisation «Afficher équipe » :

Acteur

L’administrateur

Objectif

Afficher tous les informations d’une équipe.

Pre condition

L’administrateur doit étre authentifié.

L’équipe existe.

Post condition

toutes les informations de 1’équipe sont affichées.

1. le systéme affiche la liste des équipes

administrateur

- consulter iate des aguipes

Scen.arlo 2. I’administrateur choisi une équipe.
nominal
3. le systéme affiche les informations de 1’équipe.
Afficher eguipe

Systeme

IR, A

eholsir une eoquimss

,‘J varifiar-basel)

afficher les informations de Mequips

Figure 8: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Afficher équipe ».
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+» Cas d’utilisation « Gestion des taches » :

Acteur

L’administrateur

Objectif

Ajouter/modifier/supprimer/afficher : tache

Pré condition

L’administrateur doit étre authentifié.

L’administrateur posséde des informations concernant les taches.

Post condition

Les informations ont été enregistrées.

Commence lorsque 1’administrateur demande au systéme la gestion des taches.

Scenario . . \
. 1. ’administrateur accede au systéme.

nominal
2. le systéme présente 1’état actuel.
3.
-’administrateur choisit 1I’opération ajouter tache sous cas : ajouter tache.
-’administrateur choisit 1I’opération modifier tache sous cas : modifier tache.
-I’administrateur choisit I’opération supprimer €quipe sous cas: supprimer
tache.
-’administrateur choisit 1’opération afficher tache sous cas : afficher tache.
4. le systéeme enregistre les modifications.
-lorsque I’administrateur annule ’acces, il retourne a 1’étape 2.

Scenario R .. .. ) . . . ,

alternatif -lorsque I’administrateur saisi des informations incomplétes ou erronées.

le systéme affiche un message d’erreur et reprend le scénario a 1’étape 2.
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gestion des tBches J

Systeme
administratewr ;
ALT ) o )
L [cas d'ajout] i
choisir fonctionnalite
»
RER /J ajowter tache
n aficher notification {7 |3 tache 3 ete sjoutes”)
R
[cas de modification]
choisir tache
P
afficher formulsire tache
)
REK ) medifier Eche
afficher notification {7 la wche 3 £t8 modifige™)
[cas de suppression]
>
FER J supprimser Eche
afficher nofification " la tache a &t& supprimes")
{-_‘;: _______________________________
[cas daffichage]
choisir tache
>
RER )
A ficher tache
afficher les informations de |3 tachs
"'-"—: _______________________________
i 1
i 1

Figure 9: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion des taches ».
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% Cas d’utilisation « Ajouter tache » :

Acteur

L’administrateur

Objectif

Ajouter une tache.

Pré condition

L’administrateur doit étre authentifié.

Post condition

La tache est ajoutée.

1. le systeme affiche le formulaire d’ajout

Scenario .. . . .
. 2. ’administrateur remplit les informations
nominal
3. le systéme vérifie les informations.
4. le systeme affiche une notification « la tache a été ajouté ».
Lorsque D’administrateur saisi des informations incomplétes ou
Scenario erronées -
alternatif ’

-le systeme affiche un message d’erreur.
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aouter T

ache J

Administrateur i

chioisir 'operation "ajouter Tache®

remplir les informations ()

verifier informations ()

< )

[informations correctes et complets)

afficher notification ("la Tache a ete ajoute])
<

[informations incorrectes ou incomplets)

afficher message d'emeur

Figure 10: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Ajouter tiache ».

+» Cas d’utilisation « Modifier tache » :

Acteur

L’administrateur

Objectif

Modifier une tache.

pré condition

L’administrateur doit étre authentifié.

La tache existe.

Post condition

La tache est modifiée.

Scenario nominal

1. le systeme affiche la liste des taches
2. ’administrateur choisi une tache.

3. le systéme affiche formulaire de tache.

4. ’administrateur remplit les informations.
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5. le systéme vérifie les informations.

6. le systéme affiche une notification « la tiche a ét¢ modifié ».

Scenario alternatif

-le systéme affiche un message d’erreur.

-le systéme reprend le scenario a I’étape 3.

Lorsque I’administrateur saisi des informations incomplétes ou erronées :

madifier tache J

Systeme
Ad rninlsltrateur ¥
] afficher liste-taches []
-
choisir tache
-
Modifier tache ()
[
< afficher formulaire tache

modifier informations

> &

wverifier informations (

Alt 1)

[informations comrectes et com plets]

a‘;ﬁcher natification ("la tache a &teé modifig™

N e e— T —

([informations iIncomrectes ou incomplets)

afficher message d'emeur

-t

Figure 11: Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier tache ».
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% Cas d’utilisation « Supprimer tachey :

Acteur L’administrateur
Objectif supprimer une tache.
Pré condition L’administrateur doit étre authentifié.

La tache existe.

Post condition

La tache est supprimée.

1. le systeme affiche la liste des taches
Scenario 2. I’administrateur choisi une tache.
nominal 3. I’administrateur supprime la tache.

4. le systeme affiche une notification « la tache a été supprimée ».

supprimer tache }

I Systeme

Administrateur '

afficher liste-taches

-
choisir tache
.
supprimer tache()
.
g verifier_base()
gfficher notification ("la tache a &té supprimg")
-
] T

Figure 12: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «supprimer tache».
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+» Cas d’utilisation «Afficher tache » :

acteur L’administrateur

Objectif Afficher tous les informations d’une tache.

L’administrateur doit étre authentifié.

Pré condition La tache existe.

Post condition Toutes les informations de la tache sont affichées.

1. le systéme affiche la liste des taches
Scenario 2. I’administrateur choisi une tache.

nominal 3. le systéme affiche les informations de la tache.

L]
(7}
o
i
l:_::_
m
i

‘ Systeme

Administraewr J'_

consulter liske du taches

choisir une tache

werifer-bass ()

<

a fFicher les informations de |3 Eche

R el

Figure 13: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «afficher tache ».
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Acteur

Administrateur

Objectif

-envoyer message a une équipe.
-consulter boite de réception

-lire les messages regus.

Pre condition

L’administrateur doit étre authentifié

Post condition

le message doit étre envoyé

les messages recus doivent étre affiché

Scenario nominal

2.

1. ’administrateur accéde au system

-I’administrateur choisi I’opération envoyer message

- ’administrateur choisi I’opération consulter message.

communication

)

Systeme
administrateur '
] :
i =
Alt
)[envwer message]
choisir fonctionnalite
>
REF )
envoyer message
afficher notification ("message envoye”)
e
[consuler boite de reception]
choisir fonctionnalite
>
REF
consulter boite de reception
: .

Figure 14: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «communication ».
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% Cas d’utilisation « envoyer message » :

Acteur Administrateur
Objectif Envoyer message
pré condition L’administrateur doit étre authentifie.

Une équipe doit étre sélectionnée

Post condition Le message est envoyé

Scenario nominal L’administrateur sélectionne une équipe

L’administrateur écrire et envoyer le message

Le system affiche une notification « le message a ét¢ envoyé ».

Envoyer message /l
i Systeme
administrateur

choisir l'operation envoyer message

-
selectionner equipe
e
ecrire et envoyer message
> ‘__p.'erif:catin:an

afficher nofification ("message envoye”)

|
P——

Figure 15: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «envoyer message ».

¢ Cas d’utilisation « consulter messages » :
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Acteur Administrateur
Objectif Afficher les messages recus.
Pre condition L’administrateur doit étre authentifie.

Message existe
Post condition Le message est affiché.
Scenario nominal 1. Le systéme affiche la liste des messages

2. L’administrateur choisie un message

3. Le system affiche le message complet.
consuler boite de receptinnl

:T: —

administrateur

IR
afficher liste des messages regus
-
choisir un message
afficher le message complet
-«

-

p—

Figure 16: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «consulter messages ».
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X ilisation « suivi » e
+» Cas d’utilisation « suivi d’avancement

Acteur

Administrateur

Objectif

-afficher 1’état d’avancement des taches.
-affecter les taches.

-annuler I’affectation des taches.

pré condition

L’administrateur doit étre authentifie.
équipe existe.

tache existe.

Post condition

La tache est affectée.
L’affectation est annulée.

L’état d’avancement des taches est affiché.

Scenario nominal

1. ’administrateur accéde au system

2.

-I’administrateur choisi I’opération afficher 1’état d’avancement
des taches.

- ’administrateur choisi I’opération affecter tache.

- ’administrateur choisi I’opération supprimer affectation.

48




Chapitre 02 [Analyse]
Suivi d'avanc ement )
i Systeme
T
administrateur i
! I
¥ ¥
Alt )
[afficher I'etat d'avancement]
choisir fonctionnalite
-
REF )
afficher l'etat d'avancement
[affecter tache]
choisir fonctionnalite
-
REF )
affecter tache
afficher notification ("la tache a été affecté™)
[supprimer affectation ]
choisir fonctionnalite
28
il ) supprimer affectation
afficher notification ("'affectation a été supprimée™)
.2 s
& ]

Figure 17: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Suivi d’avancement»

%+ Cas d’utilis

ation « affecter tache» :

Acteur

Administrateur

Objectif

Affecter une tache a une équipe.

pré condition

L’administrateur doit étre authentifie.
tache existe.

équipe existe.

Post condition

La tache est affectée.

Scenario nominal

2. L’administrateur choisie une tache

1. Le systeme affiche les taches non affectées.

3. ’administrateur sélectionne une équipe.
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4. I’administrateur affecter la tache.

5. le systéme affiche notification « la tache a été affecté ».

affecter tache )

X

Administrateur

demander d'affecter une tache

.
afficher liste_taches non affectés
e e e e e
selectionner tache

-
demander da selactionner une aguipe
.
afficher liste_equipes
S i i
selectionner equipe
.

valider

afficher message "la tache a été affecte.”

e

lire (id_tache)

-

:_| lire {id_equipe)

‘__l sauvegarder

Figure 18: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «affecter tache»

+» Cas d’utilisation «Annuler affectation» :

Acteur

Administrateur

Objectif

Supprime 1’affectation d’une tache.

pré condition

L’administrateur doit étre authentifie.

tache existe

tache affectée.
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Post condition L’affectation est supprimée.

Scenario nominal 1. Le systéme affiche les taches affectées.
2. L’administrateur choisie une tache
3. I’administrateur supprime 1’affectation de la tache.

4. le systéme affiche notification « 1’affectation a ét¢ annulée ».

supprimer affectatio nJ

Systeme
Administrateur g
afficher liste-equipes-en cours
-
choisir equipe
-
afficher taches affectes
i e e e e e e e e
choisir tache()
-

valider l'operation supprimer affectation verifier base()

aﬂcher notification (" 'affectation a &te supprime) <

Figure 19: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Annuler affectation»

++ Cas d’utilisation « afficher I’état d’avancement » :

Acteur Administrateur
Objectif Afficher I’état d’avancement des taches.
pré condition L’administrateur doit étre authentifie.

équipe existe.

tache affectée.
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Post condition L’état d’avancement est affiché.

Scenario nominal 1. Le systeme affiche les équipes.
2. L’administrateur choisie une équipe
3. le systéme affiche 1’état d’avancement des taches affectées a

1I’équipechoisi.

Jﬂfﬁﬂth I'etat d'avancem EI'I}J

Systeme
Adminisirateur L
demander d'afficher les equipes
encours de travail
S
afficher-equipes-en cours
.E: __________________________
chaisir equipe > verifier-base ()
afficher taches affectéds a l'eguipe ‘_—l
(= = e e
demander de consulter l'etat davancement
=
afficher I'etat d'avancement des 4__| veriier-base ()
taches affectés
L TR
3 T

Figure 20: Diagramme de séquence du cas d’utilisation «afficher I’état d’avancement»
Conclusion :

Durant ce chapitre nous avons recueilli toutes les informations d’aspect fonctionnel qui font
différent action (gestion des équipes, communication , gestion des taches, suivi d’avancement
des taches ...) afin de pouvoir fixer les principales fonctionnalités que doit disposer notre

future Systéme, Dans le prochain chapitre nous allons commencer la partie de conception.
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Chapitre 03 [Conception]

Introduction

La conception est la phase ultime de la modélisation avec UML. Apres la modélisation des
besoins puis I’organisation de la structure de la solution, la conception vient construire et
documenter précisément les classes et les méthodes qui constituent le codage de la solution a
partir de :

¢ diagramme de classe.

+» diagrammes de séquence détaillée.

1. Dictionnaire des données :

1.1. Les classes et les attributs :

Administrateur ID_administrateur Identifiant de table administrateur ~ Int
Nom le nom du compte String
Email I’email String
Password le mot de passe String
Equipe ID_équipe Identifiant de table équipe Int
Nom le nom du compte String
Password Le mot de passe string
Chef Le chef d’équipe Int
Description Une description sur I’équipe String
longitude GPS Longitude GPS de I’adresse de double
1I’équipe
latitude GPS Latitude GPS de I’adresse de Double
I’equipe
Téche ID_tache Identifiant de la table tache Int
Titre Le titre de la tache String
Priorité La priorité de la tache String
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Durée Durée de la tache Int
Pourcentage Pourcentage d’avancement de la Int
d’avancement tache.
Adresse L’adresse. String
longitude GPS Longitude GPS de I’adresse de la double
tache
latitude GPS Latitude GPS de I’adresse de la Double
tache
Message ID_message Identifiant de table message Int
Objet L’objet du message String
Contenu Le contenu du message String
Direction La direction du message booléen
Employé ID_employé Identifiant de table employé Int
Nom le nom de I’employ¢ String
Fonction La fonction de I’employé String
Spécialité La spécialité de I’employé String

Tableau 1 : Dictionnaire de données avec les classes et les attributs.

1.2. Les opérations :

Administrateur Créer_compte () Créer un compte administrateur
Consulter_compte () Vérifier le login de I’administrateur
Equipe Ajouter_équipe () Ajouter une équipe
Afficher_équipe () Afficher les informations d’une
équipe .
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Modifier_équipe () Modifier les informations d” une
équipe.
Supprimer_équipe () Supprimer une équipe.

Evaluer_rendement équipe () Evaluer le rendement d’une équipe

Tache Ajouter _tache () Ajouter une tache.
Modifier_tache () Modifier les informations d’une
tache
Supprimer_tache () Supprimer une tache
Afficher_tache () Afficher les informations d’une
tache
Affecter_tache () Affecter une tache a une équipe

Annuler_affectation_tiche ()  Annuler I’affectation d’une tache

Evaluer_avancement tache () Evaluer I’avancement d’une tache
(pourcentage d’avancement)

Message Envoyer_message () Envoyer un message
Consulter_messages () Consulter la liste des messages
recus.
Supprimer_message () Supprimer un message

Tableau 2:Dictionnaire de donnée avec les opérations
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1.3. Diagramme de classe détaillée :

Nous représentons dans cette partie notre systéme a 1’aide des diagrammes de classe détaillée.

diagramme de classe detailléj

-id_chef : int
-description : string

envoyer / recevoire

ajouter_équipe ()
modifier_equipe ()
supprimer_equipe ()
afficher_equipe ()
evaluer_rendement_equipe ()

est membre

i

est-affecté

i
message

-id_message: int
-objet: string
-contenu: string
-direction : booleen

envoyer_message ()
consulter_message()
supprimer_message()

tache

employé

-id_employe : int
-nom : string
-fonction : string
-specialité : string

modifier_employé ()

ajouter_employeé () 1.

-id_téche :int

-id_equipe: int

-titre: sting

-priarite; string

-durée: int

-pourcentage d'avancement : int
-adresse: string
Hlengitude_GPS: double
Jatitude_GPS: double

sipe administrateur
-id_équipe : int . gare id_administrateur : int
-password: string -nom:string
-nom ; string -email:string

-password : string

créer_comple

consulter_compte

"

gere

gére

ajouter_téche ()
modifier_tache ()
supprimer_tache()
afficher_tache()
affecter_tache()
supprimer_affectation_tache()
evaluer_avancement_tache()

supprimer_employé()
afficher_employe()

Figure 1:Diagramme de classe détaillé.
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2. Passage vers le model relationnel
2.1. Les regles de passages

La réalisation du mode¢le relationnel peut étre faite a partir de la description conceptuelle. Ce

passage de modele doit respecter un certain nombre de régle, nous avons utilisé les régles

suivantes :

R/
A X4

X/
°e

Réglel : toute classe devient une relation, les attributs de la classe deviennent des
attributs de la relation .Si la classe posseéde un identifiant il devient la clé primaire
de la relation, sinon, il faut ajouter une clé primaire arbitraire.

Régle2 : pour représenter une association 1 vers 1 (1..1) entre deux relations, la clé
primaire de 1’'une des relations doit figurer comme clé étrangére dans ’autre
relation.

Reégle3 : pour représenter une association 1 vers plusieurs (1..*), on procede
comme une association 1 vers 1, excepté que c’est forcément la relation du coté
plusieurs qui recoit comme clé étrangére la clé primaire de la relation du coté 1.
Régled : pour représenter une association plusieurs vers plusieurs (*..*), il faut
introduire une nouvelle relation dont les attributs sont les clés primaires des
relations en association, et dont la clé primaire est la concaténation de ces deux
attributs. Si 1’association possede des attributs, ils deviennent des attributs de la
relation correspondante.

RégleS : cas de héritage, transformer chaque sous classe en une relation, la clé
primaire de la super classe devient clé primaire de chaque sous classe.

Régle6 : cas de composition, la clé primaire de la classe composée devient clé
étrangere de la classe composant.

Régle7 : cas d’agrégation, le méme principe que la Reégle 3.

2.2. Les tables de la base de données

En se basant sur les régles ci-dessus, nous avons converti les classes entités et leurs

associations, a des tables dans la base données. Les tables générées sont :

eAdministrateur (+Id administrateur, nom, email, password).
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eéquipe (+I1d équipe, #id_chef equipe, password, nom, description,longitude GPS,
latitude  GPS).

eEmployé (+Id employé, #Id_équipe, nom, fonction, spécialité).

oTiche (+1d tiche,#Id_équipe, titre, priorité, durée, pourcentage d’avancement, adresse,
longitude GPS, latitude GPS).

eMessage (+Id message, #id _administrateur, #id_équipe, objet, contenu,direction).

3. Diagramme de séquence détaillé :

Le diagramme de séquence est un diagramme d’interaction entre les objets, qui met I’accent
sur le classement des messages par ordre chronologique durant 1I’exécution du systéme. Un
diagramme de séquence est un tableau dans lequel les objets sont rangés sur I’axe des
abscisses et des messages par ordre d’apparition sur I’axe des ordonnées. Dans cette phase
nous représentons a 1’aide des diagrammes de séquences détaillés les différents cas

d’utilisation de notre systéme.
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< Diagramme de séquence détaillé du cas «S’authentifier » :

S'authentifier J

P O < O

Admini?trateur :Ecran d'a uth?nljﬁcatinn ‘Co ntIUIE compte
[

|
:demande d'acces au systeme

f
!
! afficher formulaire
! (lidentifiant et le mot de passe) |

i ¢
:E.Elisir l'identifiant et le mot de pas{;e
! T 'g;f‘g:g‘:g;t}’ lire (identifiant,
i : [] mot de passe) o]
i : r —
! ; e nsnn T, 1
ALTi ] : : |
= = ; ; I i
[! Jd:_ent|f|ant, mot de passe mcorrecte%} | i
lﬁ [~ | |
: - ’f‘ afficher() : :
i message d'erreur i ! i
i H 1 1
! i J I
i [ ! |
! i i . I
! 1 i : !
e ———— e m e ———— Hmm————— - - --
i 1 i
i [else] I—O < ﬁ: affichen() i ,
: espace de travail i i :
| ! : :
! [ " i
: : i :
i I
: ; :

Figure 2: Diagramme de séquence détaillé du cas « S’authentifier».
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+» Diagramme de séquence du cas «gestion des équipes » :

Gestion des equipesJ

i HO ® O

-administrateyr -=C7aN gestion des equipes ‘Control 3Equlip"3

| : ; :

1 : i H

) : ,~ |

- | REF i : i

[ajoutar) : J ! ajouter equipe 1 !

; ! ; E
_______ :__--__-___:--_-----_-:*_--__-__.nl.-

[modifier] i REF J i modifier equipe ' i
_______ i_—_-——-_—_i-_—--—_-_.{—--_—-_—-i'-

[supprimer] i REF J ' supprimer equipe i E

| : ] ;

[afficher] i s J | afficher equipe ? i

| ! i i

Figure 3: Diagramme de séquence détaillé du cas « gestion des équipes ».
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s Diagramme de séquence du cas «ajouter équipe » :
ajouter équipe J

Adrninif.lrate ur

|
!:iemande d'ajouter une équipe

W

afficher le formulaire d'ajout

I: [Emm“ s Dhﬂmﬂﬁ =

envayer

ajouter equipe

|
R
1 (nom,chef,...

‘Ecran ajouter équipe .Controle ajouter equipe
[

ALTI J

i

f

| |

!

. !

[informationd incorrectes ou incomplets]
|
|

}_O » rh afficher()

|
message d'erreur i

nnnnn (R N | ——
1 else] i :
i H
! |
I | :
I ; | :
[ - Afficher()
i : ey
! 't HO <
I message pour cpnﬂrmélr l'ajout
: L
' T
| L k 2

o R NN TN e

R T o

ajoutr_équipe
oot ()

€quips

Figure 4: Diagramme de séquence détaillé du cas « ajouter équipe ».
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¢ Diagramme de séquence détaillé du cas «modifier équipe » :

Modifier équipe J

X

Ad miniFtrateur

}_O

‘Ecran modifier
!

bemande de modifier une équipe ;
3 S

O

equipe :Controle mod
I

@,

‘éqyipe
i

ifier equipe

—O<

message d'erreur

I
! i
! = I i
i afficher liste_équipes H ! i
......................... !- I 1
: choisir équi i 1 :
: b ~y lire (id_équipe) | :
i I 3 e (id_squipe) |
i 1 : _equipe S
! afficher le formulaire de i 'L :
! modification [l RS S 'I
-L.:'-: """"""""""""""" 4 i I
: remplit les champs -.,_] U :
envoyer() ::' modifier_équipe : ?
! = (id_équipe) " :
| F ; i

n II T
ALT ) ! . !
[les informations incorrectes) ! ] ! 1
: f[\ afficher() ! i
] 1 ;
. i :
! i

r

Afficher()

message por ¢o
]

e

nfirmer lamodification
- |

Figure 5: Diagramme de séquence détaillé du cas « modifier équipe ».
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¢ Diagramme de séquence du cas «supprimer équipe » :

Supprimer équipe J

X

:Administrateur

demande d'afficher la liste

HO

message pour confirmer
la suppression
I

! I
! i
I . I
I des équipes o
i it
' afficher la liste des équipes !
M LRl e s 1
: !
! !
I choisir I'équipe i
| >
: : ; gt
h:alrder l'operation de SUPPTESS'UQsupprimer__équipe
: "’} (id_équipe)
; }—Q | Afficher()
I
I
i
|
I

&

:Ecran supprimer equipe :Controle supprimer équipe
I

I
I
I
I
|
I
I
|
I
I
I
|
I

supprimer_equipe

(id_équipe)

e
=
i
I
|
I
I

Figure 6: Diagramme de séquence détaillé du cas « supprimer équipe »
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¢ Diagramme de séquence du cas «afficher équipe» :

[conception]

Afficher equipe J

P

Administrateur

O

‘Ecran afficher les equipes

Afficher les informations

|

! 1
:demande d'afficher les equipesxl
| 7
! i
! i
: afficher les equipes !
________________________ 4

Ii

|

choisir equipe |

.--'"I

lire (id_equipe)

*

i
Wfficher les informations

de l'equipe

:Controle d'affichage

lire {id_equipe)

O

‘equipe

|
1
I
I
1
I
|
|
1
1
|
Iﬁ de I'qulipp
I
|

e

_______ﬁ___h(_____________

Figure 7: Diagramme de séquence détaillé du cas « afficher équipe »
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+ Diagramme de séquence du cas «gestion des taches » :

Gestion des lathes)

X

FO (&)

; i : tache

:adminilstfateur .Ecran gestmn:des taches .CUI:'IH'CH :

i | | |

ALT | | } :

1 3 !

| | REF ‘ | ’

[ajouter] | J | ajouter tache ': i

l ! : .

I ] T

i i L ’
....... e i R B e

i . i 1

i : i !

: i 7 e : .

[maodifier] + REF J i modifier tache : i

! : ? :
....... :__--__-__-i--------.;--------.i.---

| ] 1 .

i | i |

I | i T

supprimer} || REF )l supprimertache | |

: ! : l

i i | ;
------- ittt siledinielinis il ity

l J ! 1 i

(afficher) | 1 REF | afficher tache : |

a | :‘ |

I 1

| = i a

Figure 8: Diagramme de séquence détaillé du cas « gestion des taches ».
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K/

« Diagramme de séquence du cas «ajouter tache» :

ajouter tache J

T FO @

Admini]v.trateur :Ecran ajuul!er tache :Controle ajtl'luter tache
| | d
Hemande d'ajouter une tache | :
L =
.- ! !
i ! !
1 ! :
! afficher le formulaire d'ajout ! 1
l‘:‘:"_ ________________________ I I
i ! I
i ; i I
—femplities champs  ~ :
I envoyer | 3
| yer =\ ajouter_tache |
i ;  lid titre priorité...) 'I'
1 [

ALTi Il '
) | I
| ! 1

[informations incorrectes ou incomplets) I
1 ! I
i ! .
; i afficher() !
1 h
i I—O = i- ;

_____ .u_4_£“§5§aﬂ‘3d_e.[r%”[“....j;._‘.“‘__....._‘_q,h..__ﬂu_‘....4_h

[else] i I ajouter_tache

id titre, priorite...
| ()

I ‘tache

|
i
i
i
i i Afficher()
i HO <
messags'_ pour anfirmélr I'ajout

' t I
! I i

Lj

Figure 9: Diagramme de séquence détaillé du cas « ajouter tache».
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% Diagramme de séquence du cas «modifier tache » :

Modifier tache J

T 20 @

Adminiftrateur :Ecran mdi?er tache ‘Controle mc;dirier tache tache
;:Iemande de modifier une tache ; I :
T = ! i
1 afficher liste_taches 1 ! [
- mm e T L ' |
i choisir tache 1 _— | i
- =y lire {id_tache) i i
; ; “f-"f ire (id_tache) |
1 afficher le formulaire de 3 e G
! modification f """""""""" A A R A e '1'
%E:_ . i i ! i
i remplit les champs i U :
! envoyer() ~1 modifier_tache i |
! = (id_tache) " :
- I :
i |
H T T

AT _. L ;
i [les informations incorrectes] : afficher() : |

' < ! | ;

i I_O i " :

L message derreur i | :

R —— b= o - R T p—— . ____________ g Bl i B e, L e e T | -

| [else] : i i| modifier_tache !

I i L (d_tache)

I -I ' I |

: :- | e mmmmmmmmeee :

; i i Afficher() ] i

i : |

4 ] -E-‘ I ! I z

! i FO) <7 z; : |

: message poyr cnnﬁr[ner la modification I :

i i I 1 '

| ooy . %

i : I 1 !

i : | <! :

Figure 10: Diagramme de séquence détaillé du cas «modifier tache ».
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¢ Diagramme de séquence du cas «supprimer tache :

Supprimer tache J

. N © S &

‘Ecran supprimer tache :Controle supprimer tache

‘Administrateur | | laghe
| | ! |
: demande d'afficher la liste ! : :
, des taches : : |

™
.! ) : '
] j ! |
! afficher Ia liste des taches | : |
________________________ ]

? | : I
] [ ; l
1 choisir une fache i I |
| LT T T 3 | i
R : . : |
Valider loperation de SUPPTESSIOn jsupprimer tache supprimer_tache 1
! A (tache id) l‘ (tache id) |

| | o
i . > 1
: }—O . Afficher() .-
; < |
' message pour confirmer '| | [
| lasuppression i | |
| | | I
' | | | |
; | | |

Figure 11: Diagramme de séquence détaillé du cas «supprimer tiche ».
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+ Diagramme de séquence du cas «afficher tache» :

Afficher tache J

X HO

Administrateur
1

1

Yemande d'afficher les taches 1
) i
! i
! i
! [
;' afficher les taches [
________________________ _|

!

|

choisir tache i

| |

..--"'l

‘Ecran afficher les taches

lire (id_tache)

e

‘Controle d'affichage

fficher les informations

de la tache

lire (id_tache)

Afficher les informations
de la tache

e

_______ﬁ___}.r’_____________

Figure 12: Diagramme de séquence détaillé du cas « afficher tache ».
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s Diagramme de séquence du cas « Gestion des employés» :

Gestion des empluyésj
dminichraiaur :Ecran gestion dgs employés :Goptml 39"“F'||03"é

: i : :

T - i H

A | ,~ |

; | REF ! : !

[ajouter] | J | ajouter employé ' :

| i : 5
_______ :___-_-___-___:_-_--__-_--___-_-:’__-_-__-__.nl._-_-

[modifier] i REF J modifier employé ; i
_______ i_—--——-_—-i-_------_.{—--_—-_—-i'-_—

[supprimer] l REF J :*F‘.upprimer employé i i

[afficher] i = J afficher emplayé [ i

: i : i

Figure 13: Diagramme de séquence détaillé du cas « gestion des employés ».
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« Diagramme de séquence du cas « ajouter employé» :

ajouter employé J

X

Admini?trateur
i

:Ecran ajouter equipe
!

Hemande d'ajouter un employé

}_O

-

:Controle ajouter employe
I

HO <k

! !
i et =l ajouter_employe
i i (nom,chef,...)
! ! =
i !

ALTH |
' ) !

Iimm'{mations incomplets ou incorrecte!le.l
i .
;I |_O - f:\ afficher()
: message d'erreur i

----- T Twwmm— I
[else]

Afficher()

hjouter_employé
oot 1> ()

emplolye

messag%z pour c?nfirmé;r I'ajout

Figure 14: Diagramme de séquence détaillé du cas « ajouter employé ».
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% Diagramme de séquence du cas «modifier employé» :

Modifier empluyéJ

X 2% S O

A dminif-trateur ‘Ecran mﬂdiﬁe.r employe Controle rmd':rrier employe employé
! i : !
r;'iemande de modifier un employé; I :
T =1 l |
i afficher liste_employés i ! i
FE """ H'.'.‘""l““é ““““ ;‘ ! !
H m 1 I
! bl i sy lire (id_employé)

:] H . | . i .
| ; —‘": lire {|d_employejhl
1 afficher le formulaire de i :L =
! modification F': """""""""""" g R L ..
3"’* """ N J, ' i
i modifier les informations - u :
! envoyer() ::' modifier_employé : |
! =1 (id_employég) I :
! I ] :
H ) T
ALTI J i . :
i les informations incorrectes] ! : I
! i afficher() ! i
HO<—n : i
i I i
message d'erreur i I !
= IR R R e L e e o o I ———————————— r —————————— v
[else] : i modifier_employé !
| 1 Sldoemplaye]
i i i
| ! i
i i
i

i
messﬁe pour confirmer la
i modifigation |
| i -
I i !

e s

Figure 15: Diagramme de séquence détaillé du cas « modifier employé ».
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+» Diagramme de séquence du cas «afficher employé » :

Mficherempioe | ]
L et o O

Ecran afficher les employés  Confrole daffichage

Administrateur : | ‘employe
| | | |
demande d'afficher les employés! |
.' e '

! | '
| | i
| i ;
b fficher les employés ! :
------------------------ 1 |

|

|

|

|
!
— .
- lire (id_employé)
i >
I
|
I

lire (id_employe)

Ifficher les informations
| delemployé
S

Afficher les informations
de l'employé

T T T T T T A

Figure 16: Diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation « afficher employé».
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s Diagramme de séquence du cas «supprimer employé »

Supprimer empluyéJ

A

Administrateur

}_O

-«

.Ecran supprimer employeControle supprimer employé
I

demande d'afficher laliste !
des employés

1
~|

-
!

afficher la liste des employés !

I
I
I
I
: message pour confirmer
I
I
I

—]
I
!
C =
i
|
1
I
I

Supprimer_employe

@
3

S e e e S e S

la suppression

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
!
I
L‘ (id_employe)
I
I
I
I

L T T 20

[w]
s
[

Figure 17: Diagramme de séquence détaillé du cas « supprimer employé».
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+ Diagramme de séquence du cas «communication »

Communication ‘J
-administrateur O . Q
i ‘ecran cnmmunlcatmn Eumml ‘message
i i
Alt ) £ = .
[envoyer message|
REF
ENVOYer message
[consulter messagas]
REF J
consulter messages
e ™
= — [
1 i | '
| ] I ]

Figure 18: Diagramme de séquence détaillé du cas « communication ».
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+ Diagramme de séquence du cas «envoyer message »

envoyer message

X

‘Administrateur

I
demande d'envoyer un message |

]_O

‘Ecran envoyer message

afficher formulaire
{ _______

remplir les champs

S

B e N N )

Wosssse

envoyer {r@\essage,destinataire]

G O

‘Controle d'envoie

l.
|
i
i
I
|
I
[
|
|
[
|
|
|
[

. P

ajouter
message destinataire §

H _______________

i:: I afficher
|

message de succés !
I

Figure 19: Diagramme de séquence détaillé du cas «envoyer message».
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% Diagramme de séquence du cas « consulter messages »

consulter messages J

T HO O ®

‘Ecran consulter messages ‘Controle consultation

:Administrateur | ;
: ‘message
demande de consulter I
les messages I
1
I
1
I

I
1
I
L
z
I
i
i

I
1
I
I 1
. | I
- i :
I
I
: afficher les messages : I
E ------------------------ 1 I |
i I , I
[ - i i
E choisir message ! — I i
i lire (id_message) I ;
T !
: : -, lire (id_message) |
I I
I IAfficher le message kS '.
L= ]
: = : i
: I I :
i Afficher le message i I I
I..r"' 1 1 !
= | i !
I I I
; : I :

Figure 20: Diagramme de séquence détaillé du cas « consulter messages ».
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K/

« Diagramme de séquence du cas «suivi d’avancement» :

Suivi d'avancement )

L) O O

:adrnlnlstrfllteur

:ecran. SUivi ‘Control SSUIVI
1
Alt ] 1 . ]
[ affecter tache]
REF
Affecter tache

[afficher I'etat d'avangement]

REF J

afficher 'etat d'avancement

T pee—

[supprimer affectation]

REF_J

annuler affectation

_|

Figure 21: Diagramme de séquence detaillé du cas « suivi d’avancement ».
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*» Diagramme de séquence du cas «affecter tiche»

Affecte

rtacheJ

A

administrateur

demander d'affecter une tache

afficher liste_taches_non affectes

choisir tache

afficher liste des equipes

selectionner equipe

)_o

Lecran suivi

O

affecter()

HO

Message pour
confirmer 'affectation
1

:Cu:lntr?l SUVi ZTIEICI'IE EQIiIIp&
1 1 1
I 1 1
[ 1 I
1 1 1
1 1 I
1 1 1
i 1 [
1 1 1
1 i I
[ 1 I
lire (id_tache) I i
ﬂ lire {id_tache) I I
1
| i
R e B 1
1 1 !
[ I I
1 1 !
I 1 !
o : I [ 1
lire {id_equipe) I
= lire {id_gquipe) o
1

ey g atecter( 1

id ipe,id_tach : ; : ;
(id_equipe.id_tac E}: id_equipe.id_tache) laffecter (id_equipe

Jd_tache)
1

afficherly | P e e e e e e |-

I
|
I
I

Figure 22: Diagramme de séquence détaillé du cas «affecter tache»
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+ Diagramme de séquence du cas «annuler affectation»

Annuler affectatic-n)

i O & 0O

administrateur ecran annuler affectation  control annuler affectation tache
I

I
! demander de supprimer
= laffectation d'une tache

I
I
I
I
28

i
i I
I 1
i I
| 1
afficher lliste des equipes ' :
S e : i
it < | e (id_squipe) ! '
- ! lire (id_équipe)
I o .
et informations |
afficher_taches_affectés ..Ea;-:m_d_" ?T:Eaf 'j %s:?[f%cfé_% Gl 1
St e e e LR )
choisir tache .
ey e tache) L] e (id_tache)
valider() annuler affectation annular affactation
(d_tache.id_equips) {id_tache id_equipe)

message de confirmation

- e o mm om oww g

= |
|

Figure 23: Diagramme de séquence détaillé du cas «annuler affectation»
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*» Diagramme de séquence du cas «afficher I’état d’avancement»

Afficher I'etat d'avancement J

X -O O 0O

‘ecran suivi

administrateur : -control suivi :talr.he équipe

I I i
] demander d'afficher : ! ! I
I'état d'avancementdes taches =4 : : I
I
i 1 1 ]
| afficher-equipes = | ;
B R N 1 I |
choisir équipe i :
- lire (id_equipe) ! I
= lire (id_equipe) | I

I

I

I

z sl

get informations,()
e S A

afficher ('etat d'avancement E !
des taches affectés) ! A
e R 1 I
B ™ [
afficher (I'etat d'avancement 1 : |
des taches affectes) I |

R L I '
L ; 1 I
| . | I
I : 1 i
! i I
I : i I
| . | 1
! | I
! : | [
L] I : | |
I ; | 1
I : I 1

Figure 24: Diagramme de séquence détaillé du cas «afficher I’état d’avancement»

Conclusion

Dans ce chapitre nous avons détaillé les différentes classes du systéme etélaborer le modele
relationnelle, qui définit I’ensemble des tables de la base de données de notre systéme.

Le chapitre suivant, qui est le dernier, explique les détails des choix d’implémentation

de notre application.
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Chapitre 04 [Réalisation]

Introduction

La phase de réalisation consiste a passer du résultat de la conception détaillée a un
ensemble de programmes. Dans ce chapitre, nous présentons, en premier lieu,
I’environnement de travail et les outils de développement utilisés pour implémenter les
différents composants de notre application, ensuite nous donnons quelques captures d’écran

des différents 1’interfaces.

1. Présentation des outilles et technologies utilisée

Nous allons dans cette partie citer et décrire les différents outils et technologie utilisés pour
implémenter le coté web (serveur Web) et le coté Smartphone (Application Android) de notre

application.

1.1. Développement du coté web de ’application

1.1.1. Le Framework de développement Laravel

Un Framework est, comme son nom I’indique en anglais, un « cadre de travail ». L objectif
d’un Framework est généralement de simplifier le travail des développeurs informatiques (les
codeurs si vous préférez), en leur offrant une architecture « préte a emploi » et qui leur
permette de ne pas repartir de zéro a chaque nouveau projet. Laravel est un Framework PHP
open sources basé sur l'architecture MVC (modele, vue, controleur). Sortie en juin 2011, il est
actuellement 1'un des Framework PHP les plus populaires. Sur notre projet nous avons utilisé

la version 5.6.

La figure 1 représente logo du Framework.
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laravel

Figurel : logo de laravel

1.1.2. MySQL:

MySQL est un systeme de gestion de base de données. Son rdle est de stocker et de gérer une
grande quantit¢ de données en les organisant sous forme de tables, et de permettre la
manipulation de ces données a travers le langage de requéte SQL. On ne s'occupe plus alors
de la maniere dont les données sont stockées sur le disque dur, de simples instructions
permettent d'ajouter, de supprimer, de mettre a jour et surtout de rechercher des données dans
une base de données.

Sur notre projet nous avons utilisé la version 5.7.19.

1.1.3. Le Framework Bootstrap :

Bootstrap est un Framework CSS, il consiste en un ensemble de fichiers CSS et JavaScript
utile a la création du design (graphisme, animation et interactions avec la page dans le
navigateur ... etc.) de sites et des applications web. Bootstrap contient des des formulaires,
boutons, outils de navigation et autres éléments interactifs, il permet, grace a son systéme de
grilles, de développer des interfaces qui s’adaptent selon la taille du média utiliser pour
I’affichage (Moniteur, Tablette, Smartphone..etc). Sur notre projet nous avons utilisé la
version 3.3.7.

La figure 2 représente logo de Bootstrap.
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Bootstrap

Figure2 : logo Bootstrap

1.1.4. JQuery
JQuery est la bibliothéque JavaScript la plus utilisée actuellement, elle permet de créer des
effets dynamiques sur les pages web comme des changements de couleur, des animations, et
des effets de fondu. Les combinaisons sont illimitées. Sur notre projet nous avons utilisé la

version 3.2.1.
1.1.5. La technologie Ajax :
L'Ajax (AsynchronousJAvascript and Xml) est une technologie qui permet le

rafraichissement partiel des pages web, ce qui permet de réduire le temps de latence comparé

aux applications Web classiques.

1.2. Développement de la partie Smartphone (Application pour
Android)

1.2.1. Langage de programmation java

Pour programmer la partie Android de notre application nous avons choisi d’utiliser le
langage Java. Ce dernier est a la fois un langage de programmation et un environnement
d’exécution. Le langage java a la particularit¢ principale d’étre portable sur plusieurs
systémes d’exploitation. Lors de la création du langage java, il avait été décidé que ce
langage devait répondre aux 5 objectifs suivants : Utiliser une méthode orientée objet,
permettre a un méme programme d’étre exécuté sur plusieurs systeémes d’exploitation
différents. Pouvoir utiliser de maniére les réseaux informatiques, pouvoir exécuter du code
distant de manicre sure, étre facile a utiliser et posséder les points forts des langages de

programmation orientés objet comme C++. [11]
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1.2.2. Le SDK Android

Un SDK est un ensemble d’outils permettant de créer des applications. Android SDK est un
outil indispensable pour développer des applications Android. Ce dernier a été développé par
Google, il nécessite cependant I’installation du Java développement Kit (JDK).[12]

1.2.3. L'environnement de développement Android Studio

Android Studio est un ensemble complet d'outils de développement Android. Il inclut un
débogueur, des bibliothéques logicielles, un émulateur basé sur QEMU, de la documentation,
des exemples de code et des tutoriaux. Les plateformes de développement prises en charge par
ce kit sont les distributions sous Noyau Linux, Mac OS X 10.5.8 ou plus, Windows XP ou
version ultérieure. L'IDE officiellement supporté était Eclipse combiné au plugin d'outils de
développement d'Android (ADT), mais depuis 2015, Google officialise Android Studio qui
devient alors I'IDE officiel pour le SDK Android.

La figure suivante représente logo d’ Android studio.

Android

Studio

Figure 3: Logo de I’IDE Android Studio.

2. Les différentes interfaces de I’application
Nous présentons dans ce chapitre quelques captures d’écran desinterfaces principales de

notre application qui illustrent les différents cas d’utilisation déja vus dans le chapitre 2.

2.1. Au niveau du serveur

¢ L’interface d’authentification
Cette interface permet aux utilisateurs d'accéder a I’application pour 1’exploitation les services
offerts par celle-ci. Si le mot de passe est incorrect, le systéme affiche une notification pour

déterminer ’erreur.
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Figure 4 : Fenétre d’authentification.

+» L’interface d’enregistrement
Cette interface permet au utilisateur de créer un compte pour qu’étre

Un administrateur de 1’application.

Figure S : Fenétred’enregistrement.
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+ La page d’accueil

Administrateur

Accueil  Login  Register

Accueil

a propos

Gestion des equipes
Les employés

Gestion des Taches

Suivi d'avancement

Evaluer rendement N
Communication @

GLOBAL SHARE

of Social Networking

Figure 6: Fenétrepage d’accueil.

¢ L’interface de gestion des équipes
Ces interfaces permettent au 1’administrateur de gérer les déférents équipes de travail
(ajouter, modifier, supprimer, afficher), pour accéder a cette interface 1’administrateur doit

étre s’authentifié.

Administrateur g’
Accueil Rokia ~
& Accueil

Gestion des equipes
4 propos
St e Nem ID équipe mot de passe Chef d'equipe Derniére modification
Les employés equips 1 12 abed employé 1 4 minutes ago
Gestion des Taches E equips 2 13 abcde Fokis 4 minutes ago
Suivi d'avancement .

equipe 3 4 abe PopD 3 minutes ago
Evaluer rendement

equiped 15 abcd 2 minutes ago

Communication

;-

Figure 7: Fenétre de gestion des équipes.
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v Ajouter équipe :

Administrateur
E Accueil  Rokia ~

Accusil

& propos Ajouter une équipe
i Gestion des equipes Nom del'equipe

om
Les employés
: Mot de passe
Gestion des Taches ‘ i
Suivi d'avancemant
Description
Evaluer rendement
Communication 4
Fi 8 ° F At 3 t r .
gure 8 : Fenétre ajouter équipe.
. r .
v' Modifier équipe
Administrateur
E Accueil  Rokia »
Accueil
@ propos I g . . o
i Modifier les informations de I'équipe

Gestion des equipes Nom de I'equipe

Les employés equipe 2

Gestiondes Taches  ° Mot de pass

abcde
Suivi d'ovancement
Description

Evaluer rendermnent
my description here ___

Communication

Figure 9 : Fenétre modifier équipe.
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v’ Afficher équipe :

Afficher

D: 12

nom: equipe 1

Description: my description here ...

Figure 10 : Fenétre afficher équipe.

v Supprimer équipe :

Supprimer

Etes-vous sir de vouloir supprimer cet equips 12

Figure 11 : Fenétre supprimer équipe.
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¢ L’interface de gestion

Cette interface permet au administrateur de gérer les déférents taches (ajouter, modifier,

des taches :

afficher, supprimer, affecter tache).

Les Taches affectés :

titre equipe priorite Durée Adresse
{h)
tache equipe moyenne 5 mila
R 1
tachel equipe Elevés 5 alger
1
tache equipe  moyenne & mila
A 1

Les Taches non affectés ;

titre priorité Adresse

tache 3 moyenne mila

Ajouter une houvelle tache
Titre
tacheTest
Equipe
equipe 2
Priorité
alevae
purée (hours)
Date début
08/09/2018
Date fin

os/ogf2018

-.

Longtitue Laltitude

85.36253200531007  27.721025725349808

85.37471996307374  27.72315312494382

6.2464875635448765 36 45095394342941

% Supprimer

Longtitue Laltitude Affectation

6.254513160327103 36.45188596791485 choisir equipe

Figure 12 : Fenétre gestion des taches.

afid
Boussouf

°

5 -
G“‘m gl

OUGIE ap daa 22018 Google TermscfUse  Report amap emmer
Latitude

36.46300035068743

Longitude

6.212884862006302

Accueil

Accueil

[Réalisation]

Rokia ~

Rokia -

Figure 13 : Fenétre ajouter tache.
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v Modifier tache

Accueil Rokia -
Modifier les informations de la tache
Titre Map Mila, Algeria |
tache R , g
Map  Satalite 3
Equipe
equipe1 v s
LOTISSEMENT
Priorité BOULMERKA .H
moyenne v L ]
+
purée (hours) \
3 Go glrmpdg:gmmssmge Terms of Us= qun:.r—;;p arrar
adresse Lat
il 36.45716722846208
Lng
6.246702160266068
| o |
. A . A
Figure 14 : Fenétre modifier tache.
v' Affecter tache
Taches non affectés :
La tache L'adresse Affectation
tache R mila choisir equipe
equipe 1 v
tachel alger choisir equipe
equipe1 v
tache 3 mila choisir equipe
equipe 1 v
tache A mila choisir equipe
equipe 1 v
tache 4 mila choisir equipe
equipe 1 v

Figure 15 : Fenétre affecter tache.
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v Annuler Paffectation d’une tache

Administrateur E’

Accueil Rokia -~

Accueil

@ propos | Affectation a 8té Annulée

Gestion des equipes

: état davancement des taches :
Les employés

Becinidon ot

? Suivid'avancemeant 3 2 = 2 5
Taches affectées  pourcentage d’avancement (%) derniere modification  Actions

(B R T tachel [50 3 2018-06-08 22:38:44

Communication

tache A [0 B4 2018-06-09 14:09:10 [ )

Figure 16: Fenétre annuler I’affectation.

¢ Gestion des employés :
Cette interface permet a I’administrateur de gérer les déférentes employées (ajouter, modifier,

supprimer, afficher).

Administrateur E

Accueil Rokia -

Accueil

. Ajouter employé ¥+
a propos

Les employés
i Gestion des equipes

Les employés Nom Fonction Spécialité Derniére modification Choisir comme chef d'équipe: Action
e T . employe m fun ittt 2 seconds ago S > ﬂ
Suivi d'avancement m

Evalor soemioniant Rokia function f specialité s 9 minutes ago equipe 1 v ﬂ

Communication m
‘H: -

Deconnexion

Les Chefs des équipes :

Nom Fenction spécialité L'équipe Derniére modification action

khadidja fonction 1 specialité D equipe 3 46 seconds ago ﬂ
employe M fonction f specialité D equipe 7 14 hours ago ﬂ
employé | VEYYIYYYY e equipe 1 10 minutes ago B

Figure 17: Fenétre gestion des employées.
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v' Ajouter employé

Accueil Rokia «

Ajouter un employs [EEETERIER

nom *

nom

Equipe

fonction*
fonction
specialité *

specialite

Figure 18: Fenétre ajouter employée.

v Afficher employé

les informations de | employé

nom: Rokia

Fonction: function f

Specialité: specialilé s

Figure 19 : Fenétre afficher employé.
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v Modifier employé

Administrateur E’

Accueil Rokia ~

Accueil

a e i . 9 o
b Modifier les informations de l'employé

Gestion des equipes nom

khodidja

8 | g3 employés

Gestiondes Taches ¥ Equipe

P equipe 3 v
Suivi d'avancement
fonction
Evaluer rendement
fonction1
Communication
specialité
specialité D

Deconnaxion

Figure 20 : Fenétre modifier employé.

v Supprimer employé

Supprimer

Etes-vous sir de vouloir supprimer cet employe 1?

i Supprimer |

Figure 21: Fenétre supprimer employé.
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% Afficher I’état d’avancement des taches

Cette interface permet a I’administrateur de suivre en temps réel les états d’avancement des

défirent tache réaliser par les équipes.

Administrateur
E Accueil Rokia -
A Accueil
&1 propos état d'avancement des taches :
= |esemployés
Taches affectées pourcentage d'avi (%) di iere modification Actions
Gestion des Taches
tache R [0 |3 2018-06-09 14:09:23 e e P
# Suivid'avancement
T tachel ER- 2018-06-08 22:38:44 L )
Communioanion tache A (o B8 20180509 190910 ey
tache 4 (47 {3 2018-06-08 23:28:17 e PP
equipe 2
equipe 3
equipe 7
equipe 8
Figure 22: Fenétre afficher I’état d’avancement.
<, . 0
< Communication :
Permet a I’administrateur d’envoyer des messages aux équipes et de les recevoir.
E Accueil Rokia -

Suiivi
davancsl

Envoyer un message

Consulter les messages

Equipe equipe 2
obje
equipe 2555 A
objet
objet equipe1
Miport
Message 2018-0¢

equipe 3
Srabloind

Figure 23 : Fenétre communication.
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v" Envoyer message
Administrateur E‘

Accueil

& propos Envoyer un message

Gestion des equipes

Equipe
Les employés equipa
Gestion des Taches objet
Suivi d'avancement important
Communication Message

la tachel a été annulée

Deconnexion

Figure 24: Fenétre envoyer message.

v Consulter message :

Administrateur E’

A& Accusil

& @& propos

E¥ Gestion des equipes equipe1

important

2 | os employés

" bonjour administrateur ! la tache A est terming
Gestion des Taches

Suivi d'avancemant

Evaluer rendement

Communication 2018-08-08 00:00:00

Figure 25: Fenétre consulter message.
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v Supprimer message :

confirmation

m il

Figure 26: Fenétre supprimer message.

v Evaluer le rendement des équipes :

L’administrateur peut évaluer le rendement de chaque équipe a partir de taches affectées

,selon les dates (temps pris et temps supposée)

Administrateur E‘

Accueil  Rokia -

#A Accueil
@ propos Evaluation terming
i Gestion des equipes

Les employés Evaluer le rendement des équipes:

Gestion des Taches

equipe 1 --—-> Moyenne [H0/20

Suivi davancement
Avancement Date Date Temps Temps Evaluation

Evaluer rendement Taches (%) début fin pris supposée
Cet équipe est:  Note /20

Communication tache4 0% 2018-  2018- 10 Hours

04
06-10  06-10 Excellente v 3

Evaluer

Deconnexion

equipe 2 --—>
equipe 3 --—>

equipe 7 --—>

equipe 8 --—->

Figure 27: Fenétre évaluer rendement des équipes.

2.2. Au niveau du Smartphone :

99



Chapitre 04 [Réalisation]

¢ Interface de démarrage

. Wi ildizes
|

bounahas
[

| Bienvenu sur notre application

A = H

Figure 28: Fenétre de démarrage.

< Interface d’authentification

pour que I'utilisateur de 1’application peut s’authentifier il faut que I’ID et le mot de passe

soit correct, I’adresse IP est utiliser pour I’accés au serveur.

entrer vos information d

Figure 29 : Fenétre d’authentification.
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¢ Page d’accueil : Aprés l'authentification I'utilisateur accéde a cette activité pour choisir

ce qu'il veut faire soit de consulter les taches ou les messages envoyés par 1'administrateur.

choisir quest-ce-que vous vol

CONSULTER TACHE

CONSULTER MESSAGE

Figure 30 : Fenétre d’accueil.
+»» Consulter la liste des taches :L utilisateur peut avoir la liste des taches que lui

affecter .Si il clique sur le bouton open il peut avoir les informations de latache.

Figure 31 : Fenétre consulter la liste des taches.
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« afficher taches :

I’utilisateurpeut avoir les informations de la tache, etpeut evaluer I’avancement de la tache en

utilisant le bouton updatepour modifier le pourcentage.

P ~

= T @ iJr W . . &d 69% 23:00 = 1 @ i[n W . | Ed 69% 23:00

bounahas bounahas

Id

Priorite

Pourcentage

Address

Date début

Longutide

~,

= T @ iJr % 4 . id 69% 23:00

bounahas

Address

Longutide

Laltitude

success

Figure 32 : Fenétre afficher tache.
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< Consulter la liste des messages :

Si l'utilisateur veut consulter la liste des messages recu il suffit de cliquer sur le bouton
consulter messages sur la figure [28]. Lorsque 'utilisateur cliquer sur le bouton consulter

message il peut avoir la liste des messages.

Figure 33 : consulter la liste des messages.

< Afficher message:Quand I’utilisateur clique sur le bouton Open il voit le contenu de

message.

GO BACK

message

Figure 34 : afficher message.
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< envoyer message:

il peut aussi envoyer des messages au administrateur.

message

Figure 35 : envoyer message.

Conclusion

La phase d’implémentation a été concrétisée par la réalisation de D’application, en
respectant la modélisation qu’on a présentée dans le chapitre précédent. Les tests effectués,
durant I’étape finale, confirment que la solution proposée répond aux besoins de la gestion des
équipes de travail, néanmoins notre étude couvre juste une partie des problemes existant
actuellement, avec la possibilité¢ d’effectuer des extensions afin d’enrichir les services offerts

par notre application.
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[CONCLUSION GENERAL]

Dans notre étude nous avons développé une application pour la gestionen temps réel
des équipes de travail. Dans ce contexte, nous avons cherché a développer une application
fiable, flexible et évolutive répond aux besoins des utilisateurs.

Notre application permetd’améliorer la productivité des entreprises. En effet elle est rapides,
pratiques et répond parfaitement aux différents besoins des entreprises dans différents
domaines.

Pour la réalisation, du coOté serveur, nous avons utilis¢ le Framework Laravel. Ce dernier
permet une programmation professionnelle et sécurisé. Du coté équipement mobile, nous

avons utilis¢ ANDROID STUDIO qui permet une compilation native trés performante.

Le plus grand bénéfice tiré de cette expérience est que nous avons eu la chance
d’enrichir nos connaissances dans des domaines variés comme :Laravel, Bootstrap, Jquery,
Ajax, programmation Android, les Restful Api...etc.Cependant, nous avons senti une grosse
pression vue le temps qui est relativement court, donc nous n’avons pas pu réaliser tout ce
qu’on a espéré faire. Par exemple 1’intégration de I’intelligence artificielle pour 1’affectation
automatique des taches. Nous espérant pouvoir développer plus ce travail, et convaincre les

entreprises algériennes de son utilité.
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