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RESUME

Notre application vise a numériser le cahier de correspondance scolaire qui n’est autre
chose qu’un livret ou outil de communication entre 1’établissement scolaire et les parents, ces
derniers doivent le consulter de maniere réguliere pour controler retards, absences ou autres
remarques qui y sont notées, et recense toutes les informations au quotidien de 1’éleve au sein
son I’établissement.

Le projet en question appelé < ClassBook > est I’étude, la conception et la mise en ceuvre
d’un systeéme informatique sous Android pour Smartphone qui permet au parent de suivre de
pres et en temps réel la situation pédagogique quotidienne de son enfant et facilite aussi le lien
entre ’administration de 1’école et ’enseignant d’une part et le parent de 1’éleve d’autre part,
il a pour objectif de responsabiliser certains parents qui ont tendance a laisser un peu trop de
libertés a leurs enfants.

La numérisation du cahier de correspondance en question n’est pas encore utilisé a grande
échelle dans les pays développés, chez nous en Algérie le suivie de 1’éleve sur le web est totalement
absent. Dans ce mémoire nous avons proposés une conception UML, 'implémentation a été

réalisée avec le langage java sous l’environnement Android Studio.



INTRODUCTION GENERALE

Avec l'indispensabilité de la communication et de l'information dans notre vie quoti-
dienne et grace a la généralisation des téléphones portables tactiles a écrans large ainsi qu’au
développement des logiciels et des réseaux, la recherche d’information est accessible du bout des
doigts par l'intermédiaire de téléphone ou pas a tout moment et en tous lieux. C’est important
pour tout individu de se tenir au courant de ce qui se passe autour de lui et d’avoir acces aux
informations dont il a besoin, quand il en a besoin facilement et plus rapidement.

Les usages mobiles ont évolués et ’application s’'impose comme élément incontournable dans
la réponse au besoin des utilisateurs ,elle a une rapidité d’acces a 'information ainsi que la
possibilité de profiter de plusieurs fonctionnalités novatrices, ludique et intuitives qui repoussent
les limites de 'expérience utilisateur comme : 'appareil photo, vidéo, le GPS... en plus elles
offrent une interface plus spécifique et plus harmonieuse qui les rendre plus aisé que les sites
mobiles dans leur utilisation. Pour cette raison 'idée de développement une application devient
utile et conviviale.

Dans le domaine de I’éducation la communication entre les parents et les professeurs est
essentielle pour le succes des enfants dans 1’école pourtant, elle n’est pas toujours évidente, les
outils sous la disposition des écoles sont peu pratiques et non sécurisés.

Il s’agit au cours de notre projet d’étudie et de développer une application sous Android
comme une solution simple instantané et sécurisé qui réinvente la communication entre les
parents et les enseignants en quelque clics.

Le présent mémoire est composé de trois chapitres :

— Le premier chapitre présente les différentes notions utilisées dans le développement des

applications mobiles a savoir, le systeme d’exploitation Android, et les bases de données.

— Le deuxieme chapitre expose les objectifs ainsi que la conception UML réalisée.

— Le troisieme chapitre cloture ce mémoire dans lequel nous présentons la description de

I’application développée, 'implémentation et la conclusion générale.



CHAPITRE 1

GENERALITES

1.1 Technologies mobiles : Vue générale
1.2 Introduction

La technologie mobile est un sujet d’actualité au sein de nombreux secteurs d’activité, pas
simplement un terme a la mode. Il est extrémement pertinent pour le domaine de développement
d’application. Ce chapitre présente les différentes notions de ’environnement Android et ses

fonctionnalités ainsi que les bases de données.

1.3 Applications mobiles

1.3.1 Définition

Une application mobile est une application embarquée qui est sensé s’exécuter sur une
plateforme mobile a I'instar des Smartphones et les tablettes. L’application doit étre téléchargée
par 'utilisateur pour devenir exécutable a partir du systeme d’exploitation du téléphone exac-
tement comme un logiciel ordinaire qui s’installe sur un ordinateur classique. Les applications
mobiles ne sont pas transférables d’un systéme d’exploitation a ’autre en raison du langage
informatique utilisé : si vous téléchargez une application Android, vous ne pourrez 'utilisez que
sur un téléphone portable Android.

Elles permettent généralement un acces plus confortable et plus efficace a des sites ou services

accessibles par ailleurs en versions mobile ou web.
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1.3.2 Les types d’applications mobiles

Techniquement parlant, il y a trois types d’applications mobiles que tout utilisateur peut

rencontrer :

1.

Applications mobiles web : Toute application congue avec HTML et CSS de plus
opérationnelle sur navigateur internet pour un Smartphone est appelée application web.
Peu importe la marque de votre Smartphone, vous pouvez accéder a l'application web
par le biais de son navigateur et donc vous n’avez pas besoin de la télécharger. Vu qu’elle
ne tient pas en compte les divergences persistantes entre les systemes d’exploitations et

les marques de Smartphone.

. Applications mobiles natives : Il s’agit d’application conc¢ue pour une grande partie

de systemes d’exploitation fiables par les Smartphones en se référant a un langage parti-
culier a chacun d’eux. Ce mode d’application est accessible seulement sur les plateformes
d’applications suivant ses particularités et ses formules. Ces plate-formes retirent 25 du

prix de vente pour une application native payante.

Applications mobiles hybrides : Il s’agit d’une application mobile qui fusionne entre
les caractéristiques de I’application web (développement en HTML 5) et celles de I'ap-
plication native. De cette maniere, ’application mobile sera accessible sur toutes les

plateformes d’application.

1.3.3 Caractéristiques des applications mobiles

tants

1.

2.

3.

4.

5.

Pour dire qu'une application mobile est réussie, elle doit avoir certains criteres tres impor-

qui sont les suivants :
Rapidité et fluidité, un premier critere pour une application réussie;
Le poids de ’application mobile, un facteur important pour les utilisateurs ;
L’ergonomie, un critere pour fidéliser I'utilisateur ;
Une bonne qualité d’affichage, un critere pour séduire I'utilisateur;

Maintenance et évolutivité, la clé pour un bon suivi.

SubsectionMaintenance et évolutivité, la clé pour un bon suivi.

1.4

Plate-forme Android

Android est un systeme d’exploitation mobile apparu sur le marché en 2008 basé sur le

noyau Linux et développé par Google. Le systéme a été congu pour les Smartphones et tablettes



Chapitre 1 Technologies mobiles : Vue générale

tactiles, les objets connectés et ordinateurs comme les télévisions, les voitures, les ordinateurs
et les smartwatch.

L’interface Android est visuellement chargée et apporte une latitude plus importante a
I'utilisateur pour personnaliser son interface comme par exemple la possibilité de remplacer les
applications natives. En 2015, Android est le systéme d’exploitation le plus utilisé dans le monde

avec plus de 80 % de parts de marché dans les smartphones.

FIGURE 1.1 — Logo du systeme Android
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Technologies mobiles :

Vue générale

1.4.1 Versions

Le tableau ci-dessous montre les versions d’Android ainsi que leur date de lancement

TABLE 1.1 — Les versions d’Android
Nom Version | Date lancement | API
Apple pie 1.0 23 septembre 2008 1
Bananas split 1.1 09 février 2009 2
Cupcake 1.5 27 avril 2009 3
Donub 1.6 15 septembre 2009 4
Eclair 2.0-2.1 26 octobre 2009 5-7
Froyo 2.2-2.2.3 20 mai 2010 8
Gingerbread 2.3-2.3.7 | 06 décembre 2010 | 9-10
Honeycomb 3.0-3.2.6 22 février 2011 11-13
Ice Cream Sandwich | 4.0-4.0.4 18 octobre 2011 14-15
Jelly Bean 4.1-4.3.1 09 juillet 2012 16-18
Kit Kat 4.4-4.4.4 31 octobre 2013 19-20
Lollipop 5.0-5.1.1 | 12 novembre 2014 | 21-22
Marshmallow 6.0-6.0.1 05 octobre 2015 23
Nougat 7.0-7.1.2 22 aotit 2016 24-25
Oreo 8.0-8.1 21 aout 2017 26-27
Pie 9 06 aout 2018 28
Android10 10 03 septembre 2019 29
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1.4.2 Architecture

La plate-forme Android est composée de quatre couches, elle est basée sur un noyau (kernel)
linux 2.6.xx, au-dessus du kernel on retrouve le hardware abstraction layer, qui permet de séparer
la plateforme logique du matériel.

Au-dessus de cette couche d’abstraction, on retrouve les bibliotheéques (librairies) C/C++
utilisées par nombreux composants de la plateforme Android. Ensuite, on retrouve I’Android
Runtime, cette couche contient les librairies coeurs du Frame-work ainsi que la machine virtuelle
exécutant les applications.

Au-dessus la couche ” Android Runtime” et des bibliotheques cceurs on retrouve le Frame-
work permettant au développeur de créer des applications extrémement riches et innovantes.

Enfin la derniere couche est la couche application.

Enfin la derniere couche est la couche application.

Le schéma suivant illustre les principaux composants de la plate-forme Android que 'on

a expliqué brievement.

APPLICATIONS

Home Dialer SMS/MMS ™M Browser Camera Calculator
Contacts Voice Dial Email Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK
Window

Manager

View Notification

Activity Manager Content Providers System Manager

Telephony Location

Package Manager Manager Resource Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core Libraries

Surface Manager Media Framework SQLite

SGL SSL Libe

LINUX KERNEL

Shared Memory Binder (IPC)

Display Driver Camera Driver Bluetooth Driver D ) Driver

Audio Power

Drivers Management

LSB Driver Keypad Driver WiFi Driver

FIGURE 1.2 — composants de la plateforme Android
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1.4.3 Avantages du systéeme Android

Les plus grandes marques tels que HTC, Samsung, LG, ou encore Sony Ericsson ont été
conquises par ses performances. Le Systeme d’exploitation Android équipe actuellement beau-
coup de mobiles dans le monde. Son code source est accessible. Il est donc open-source, contrai-
rement aux autres systemes des grandes enseignes telles qu’Apple ou Microsoft et compatible
avec des langages de programmation répandus (Java Development Kit).

Bugroid est la mascotte de ce systeme d’exploitation, ce robot vert a conquis le monde
car ce systeme d’exploitation a l'avantage de gérer plusieurs taches a la fois. Ainsi, différentes
applications peuvent étre lancé en méme temps sans craindre le bug de 'appareil, il permet
aussi aux utilisateurs d’avoir des raccourcis sur leurs écrans d’accueils et bénéficie également de

récentes mises & jour pour améliorer encore plus ses performances.

1.5 Application Android
1.5.1 Présentation

C’est une application mobile développée pour les Smartphones utilisant le systéme Android
spécifiquement les applications Android sont de nature tres variables : jeux, mobile commerce,

utilitaire, service d’information. .. mais sa construction est & peu prét similaire.

1.5.2 Composant d’une application Android

Se sont les éléments essentiels d’une application Android. Ces composants sont lachement
couplés par le fichier de AndroidManifest.xml qui décrit chaque composant de ’application

et comment ils interagissent.Il existe quatre composants principaux.

1. Activités (Activity) : c’est la partie de l'application qui présente la vue pour 'uti-
lisateur, manipule l'interaction de l'utilisateur avec ’écran du Smartphone elle est

implémenté sous forme de sous-classe de la classe d’activité.

2. Services : Il s’agit d'un composant qui s’exécute en arriere-plan pour effectuer des

opérations a long terme. Ils traitent les taches de fond associées a une application.

3. Récepteurs de diffusions (Broadcast Receivers) : Ils gérent la communication entre

le systeme d’exploitation Android et les applications.

4. fournisseurs de contenu (ContentProvider) : Un fournisseur permet de fournir des
données d’une application a d’autres sur demande. De telles requétes sont traitées par
les méthodes de la classe ContentResolver. Les données peuvent étre stockées dans le

systeme de fichiers, la base de données ou ailleurs.



Chapitre 1 Technologies mobiles : Vue générale

Il existe d’autres composants supplémentaires qui seront utilisés dans la construction des
entités susmentionnées, leur logique et leur cablage. Ces composants sont :

x Fragment : Il s’agit d’une partie de l'interface utilisateur dans une activité.

* Views : Les éléments Ul qui sont dessinés a I’écran, y compris les boutons, les listes des
formulaires, etc...

x Layouts : Afficher les hiérarchies qui contrélent le format de I’écran et ’apparence des
vues.

* Intent : Permet d’envoyer un message pour un composant externe sans le nommer ex-
plicitement.

* Resources : Il s’agit des les éléments externe comme les images les constantes et les
chaines.

*x Manifest : Fichier de configuration de I'application permet de lancer les activités et de

les ordonner.

1.6 Base de Données

Une base de données (que nous nommerons BDD par commodité) est une collection d’in-
formations organisées afin d’étre facilement consultables, gérables et mise & jour. Au sein d’une
BDD, les données sont organisées en lignes, colonnes et tableaux. Elles sont indexées afin de
pouvoir facilement trouver les informations recherchées a 'aide d’un logiciel informatique.

Dans le cas d’'une grande BDD, les multiples utilisateurs doivent étre en mesure de mani-
puler les informations qu’elle contient rapidement et n’importe quand, il est nécessaire que les
données en provenance de plusieurs fichiers puissent étre liées. C’est pourquoi différents types de
bases de données ont été développé pour répondre a ces exigences : orientée texte, hiérarchique,
réseau, relationnelle, orientée objet. .. etc.

Pour les larges ensembles de données distribuées les bases de données NoSQL sont utiles,
une nouvelle technologie prometteuse parmi les SGBD non relationnels tres utilisé par les

développeurs d’applications mobile est :

1.7 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons mis le point sur les applications mobiles et leur types ensuite
on a focalisé sur le systeme d’exploitation Android, car ¢’est ce dernier qu’on utilisera pour notre
application et on a cléturé avec une idée générale sur les bases du donnée. Le prochain chapitre

sera consacré a ’analyse et la conception de notre application mobile



CHAPITRE 2

ANALYSE ET CONCEPTION

2.1 Introduction

La conception est une phase tres importante pour le développement d’une application car
elle définit son fonctionnement et son efficacité, c’est pourquoi on va aborder dans ce chapitre
cette partie essentielle pour notre projet on commencant en premier lieu par définir ’objectif de
notre application et quelques généralités portant sur la méthode qui nous permet la modélisation
de notre systéme en présentant le langage de modélisation unifié UML (UnifiedModeling Lan-
guage) et montrer les diagrammes UML.

En second lieu, nous allons spécifier les besoins fonctionnels et non fonctionnels et que doit
I’application fournir.

Et en dernier lieu on termine par parler de la conception de notre systéeme en utilisant les
diagrammes de cas d’utilisation, puis les diagrammes de séquence et a la fin le diagramme de

classe.

2.2 Objectif de notre application

L’objectif de notre projet et de développé une application mobile permettant la communi-
cation entre les parents el les enseignants de leur(s) enfant(s) en donnant la chance aux parents
de s’intégré dans la vie scolaire de leur(s) enfant(s) et le(s) suivre en fournissant un acces a
distance aux notes et aux absences. De plus, les rendez-vous pourront étre directement pris via
I'Internet.

Une application mobile qui remplace de ce fait le cahier de correspondance, trop souvent
oublié ou perdu (parfois volontairement) par les éleves. Pour cela nous avons décomposé notre
projet en deux parties.

La premiere partie concerne ’aspect administratif, celle qui traite la gestion de 1’école, et
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la seconde partie représente 'aspect utilisateur dédié aux professeurs et aux parents.

2.3 Langage de modélisation unifié

2.3.1 Définition

UML c’est 'acronyme anglais pour < Unified Modeling Language >. On le traduit par
< Langage de modélisation unifié ». La notation UML est un langage visuel constitué d’un
ensemble de schémas, appelés des diagrammes, qui donnent chacun une vision différente du
projet a traiter. UML nous fournit donc des diagrammes pour représenter le logiciel a développer,
son fonctionnement, sa mise en route, les actions susceptibles d’étre effectuées par le logiciel,
etc...

Ce langage ne préconise aucune démarche, ce n’est donc pas une méthode. Chacun est
libre d’utiliser les types de diagramme qu’il souhaite, dans 'ordre qu’il veut. Il suffit que les

diagrammes réalisés soient cohérents entre eux, avant de passer a la réalisation du logiciel.

FiGURE 2.1 — Logo de 'UML

2.3.2 Les différents diagrammes UML

UML propose 14 types de diagrammes dont 7 structurels et 7 comportementaux chacun
d’eux étant dédié a la représentation des concepts particuliers d’un systeme logiciel, on va

représenter ces deux grands groupes.

Diagrammes de structure ou diagrammes statiques

1. Diagramme de classes (class diagram) : représentation des classes intervenant dans

le systéme.[1]

2. Diagramme d’objets (object diagram) : représentation des instances de classes (ob-

jets) utilisées dans le systeme.[1]

10
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3. Diagramme de composants (component diagram) : représentation des compo-
sants du systeme d’un point de vue physique, tels qu’ils sont mis en ceuvre (fichiers,

bibliotheques, bases de données. .. )[1]

4. Diagramme de déploiement (deployment diagram) : représentation des éléments
matériels (ordinateurs, périphériques, réseaux, systeémes de stockage...) et la maniere
dont les composants du systeme sont répartis sur ces éléments matériels et interagissent

entre eux.[1]

5. Diagramme des paquets (package diagram) : représentation des dépendances entre
les paquets (un paquet étant un conteneur logique permettant de regrouper et d’organiser

les éléments dans le modele UML), c’est-a-dire entre les ensembles de définitions.[1]

6. Diagramme de structure composite (composite structure diagram)

représentation sous forme de boite blanche des relations entre composants d’une classe.[1]

7. Diagramme de profils (profile diagram) : spécialisation et personnalisation pour un

domaine particulier d’un méta-modele de référence d’'UML.[1]

Diagrammes de comportement

1. Diagramme des cas d’utilisation (use-case diagram) : représentation des possi-
bilités d’interaction entre le systéme et les acteurs (intervenants extérieurs au systeme),

c’est-a-dire de toutes les fonctionnalités que doit fournir le systeme.[1]

2. Diagramme états-transitions (state machine diagram) : représentation sous forme

de machine & états finis du comportement du systeéme ou de ses composants.|[1]

3. Diagramme d’activité (activity diagram) : représentation sous forme de flux ou

d’enchainement d’activités du comportement du systéme ou de ses composants.[1]
4. Diagramme d’interaction ou digrammes dynamique : rassemblent :

e Diagramme de séquence (sequence diagram) : représentation de fagon
séquentielle du déroulement des traitements et des interactions entre les éléments

du systeme et/ou de ses acteurs.[1]

e Diagramme de communication (communication diagram) : représentation
de fagon simplifiée d’'un diagramme de séquence se concentrant sur les échanges de

messages entre les objets.[1]

e Diagramme global d’interaction (interaction overview diagram)
représentation des enchainements possibles entre les scénarios préalablement iden-

tifiés sous forme de diagrammes de séquences (variante du diagramme d’activité).[1]

11
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e Diagramme de temps (timing diagram)

: représentation des variations d’une

donnée au cours du temps (depuis UML 2.3).[1]

Diagramme

b

l

Diagamme
structurel

A

I

]

Diagramme de
classes

Diagramme de
composarts

Diagramme

d'objects

Diagramme de
structure
composite

Diagramme

]

deplaement

Diagramme
]
paquetages

Diagramme de
comportement

A

Diagramme
dactivite

Diagramme des
cas dutilisation

Diagramme etats-
transitions

Diagramme
dirteraction

)

Diagramme de
squence

Diagramme global
dinteraction

Diagramme de
communication

Diagramme de
temps

FIGURE 2.2 — Hiérarchie des diagrammes UML.[1]
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2.3.3 Pourquoi 'UML?

Ce qui nous a fait a utiliser 'UML c’est le fait qu’il procure a de nombreux avantages

parmi eux :

1. Facile a comprendre : UML est un support de communication performant qui cadre
I’analyse, il simplifie la compréhension du systeme et limite I’ambiguité.
2. Universel : Son caractere polyvalent et sa souplesse en font un langage international

trés utilisé au monde.

3. Limite les risques d’erreurs : UML est un langage formel et normalisé, il permet un

gain de précision et de stabilité.

4. Flexible : UML ne préconise aucune démarche, ce n’est donc pas une méthode. Chacun

est libre d’utiliser les types de diagrammes qu’il souhaite, dans ’ordre qu’il veut.

5. Lisible : grace aux diagrammes, UML est destiné a étre compris par tout type de
programmeurs et aide a expliquer les relations dans un programme d’une maniere simple

et illustre rapidement ses relations.

2.4 Spécification des besoins

Cette phase consiste a détailler I’ensemble des fonctionnalités que "application doit fournir.

Ces besoins seront présentés sous forme de besoins fonctionnels et non fonctionnels.

2.4.1 Besoins fonctionnels

Dans cette partie nous détaillons les fonctionnalités que le systéme doit fournir aux
différents acteurs, 'application offre un ensemble de services scolaires administratifs et

pédagogiques a chaque acteur.

1. Administrateur : Quand le Directeur d’établissement utilise notre application il peut :

— Gérer les personnels de son établissement, les classes, les éleves et les parents etc... et
ceci sur plusieurs années scolaires.

— Gérer les comptes (ajouter, modifier et supprimer) des professeurs (ajoutés automa-

tiquement) et des parents (ajoutés apres demande).

2. Professeurs : Notre application propose aux enseignants de 1’établissement les services
suivants :
— La gestion des notes : Ce service permet la saisie des notes pour chaque éleve.
— La gestion des appréciations : Envoyer une appréciation au parent d’un éleve.

— La gestion des absences : Permet ’édition de la feuille d’appel et la saisie des absences.

13
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— Communication par messagerie avec les parents des éleves inscrits sur ’application.
— Gestion des rendez-vous : Concerne la consultation des rendez-vous et le profil du

parent d’éleve qui as envoyé la demande pour comprendre le sujet du rendez-vous.

3. Parents : L’application donne au parent la possibilité de :
— Suivre leur(s) enfant (s), leurs absences quotidienne et trimestrielle, leurs notes pour
chaque matiere etc. ..
— Envoyer des demandes de rendez-vous pour les enseignants de leur(s) enfant(s).
— Avoir les informations des enseignants de chaque matiére étudiée par leur(s) enfant(s).

— Communiquer avec les enseignants en messagerie et prendre rendez-vous.

2.4.2 Besoins non fonctionnels

Cette partie décrit les objectifs liés aux performances du systéme et aux contraintes de
son environnement. Notre futur systeme doit répondre aux besoins en matiere de performance,
de type de matériel ou de type de conception. Pour cela notre application mobile fournit les

caractéristiques suivantes :
e Ergonomie;
e Fiabilité et sans ambiguité ;
e Rapidité de traitement ;
e Facilité d’utilisation ;
e Confidentialité des données personnelles ; ;
e Sécurité;
e Convivialité des interfaces graphiques. ;

2.4.3 Besoins techniques

e Un Smartphone tournant sous le systeme d’exploitation Android de Google.

e Connexion Wifi ou de haut débit (3G,4G etc...).

2.5 Analyse des besoins

La premiere étape consiste a analyser la situation pour tenir compte des contraintes, des

risques et de tout autre élément pertinent et assurer un processus qui répond a nos besoins. []

2.5.1 Identification des acteurs

Un acteur est un utilisateur type qui a toujours le méme comportement vis-a-vis d’un

cas d’utilisation, une méme personne physique peut se comporter en autant d’acteurs différents

14
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que le nombre de roles qu’elle joue vis-a-vis du systeme. Notre systeme comporte les acteurs
suivants :

e Administrateur.

e Enseignant.

e Parent.

L’Administrateur (responsable de I’établissement)

TABLE 2.1 — Identification de ’acteur ” Administrateur”
Responsabilités

*Gérer les données de I’établissement et ajouter
les classes, les éleves et les enseignants.

*Saisir et gérer les comptes des utilisateurs.
*Nettoyer le systeme en fin d’année scolaire,
supprimer les données qui ne sont plus utiles.

Niveau de Compétence

Expert
Fréquence d’utilisation | Fréquente
Autorité
*Le responsable de ’établissement occupe le plus
haut niveau d’autorité dans notre application.
Permissions

*L’administrateur a les pleins pouvoirs sur le systéme
et a donc le plus haut niveau de privilege, il a acces
aux informations personnelles de tous les éleves et
leurs parents ainsi qu’aux enseignants.
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L’enseignant

TABLE 2.2 — Identification de 'acteur ”Enseignant”
Responsabilités

* Saisir les absences, les notes et les appréciations
des éleves.
* Consulter les demandes de rendez-vous avec les

parents.

Niveau de Compétence
Intermédiaire.

Fréquence d’utilisation | Utilisation quotidienne et courte.

Autorité
*Les professeurs sont sous la responsabilité de
I'administrateur (responsable de 1’établissement).
Permissions
*Les privileges des enseignants inclus l'acces aux
données de leurs éleves. Ils peuvent uniquement
modifier les notes des éleves qui suivent leur(s)
cours.
*Ils n’ont pas d’autorité sur les autres utilisateurs
du systeme.
Le parent

TABLE 2.3 — Identification de 'acteur ”Parent”
Responsabilités

*Consulter les notes et les absences de leur(s) enfant(s).
*Etablir des rendez-vous au besoin.

Niveau de Compétence

Novice
Fréquence d’utilisation | Selon le besoin.
Autorité
Les parents peuvent communiquer par messagerie
avec les enseignants de leur(s) enfant(s).
Permissions

Les privileges qu’ils ont se limitent a consulter les
données relatives a leurs enfants. Ils ne peuvent pas
modifier les informations personnelles. Ils peuvent
contacter les professeurs de leurs enfants.
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2.5.2 Diagramme des cas d’utilisation

Les cas d’utilisation constituent un moyen de recueillir et de décrire les besoins des acteurs
du systeme. Ils peuvent étre aussi utilisés ensuite comme moyen d’organisation du développement

du logiciel, notamment pour la structuration et le déroulement des tests du logiciel.

Diagramme cas d'utilisation

verifier login
—_
<include>~
login -

-~

<extend>
-

Uxilisfateur ~- ERR de login

suivi note

q

Enseignant
gestion des

rendez-vous

N
\
N ) Parent
; S'Authentifier
//
. PR/
« maj parent - /1
<include> /1
création 0 /1
/- I~ des compte /]
Administrateur comptes <include> /
AN maj enseignant /o
\ /
<include> /
\\ /
/
! maj éleve /

FI1GURE 2.3 — Diagramme des cas d’utilisation globale.
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2.6 Conception de base de données

Cette étape est nécessaire pour n’importe quel projet dans cette phase qui ‘est la conception
de notre systeme, on utilisera les diagrammes de séquences pour représenter différents scenarios,

ainsi que le diagramme de classes pour représenter les entités manipulées par les utilisateurs.

2.6.1 Diagramme de classes

Le digramme de classe a pour objectif de décrire la structure des entités manipulées par
les utilisateurs, Une classe est composée des attributs et opérations, et admet des associations

et multiplicité.

User
~idUser
———— [ ~motPasse
~g-malil <t
~nom
~prenom
Adminstrateur Professeur
A Msg
T idMsg
register() Msg Login()
Login() Parent updateProfil()
updateProfil() T - saisirNote()
ajouterUser() fien da paranté updateNote()
-nbrEnfan T ;
ajouterEleve() | saisirAbsence()
+Login() i
+updateProfil{) * *
~consulterProfilFils()
demande Rendez-vous consulte
' 1 |date 1 '
1.
Justification ;
idJustification
Motif 1.7
Moyen
Commentaire Eleve
idEleve
nom enseigne
; prenom Matiere
dateNAissance I idMatiere [T T T 7 7]
. date . ctudie — nomMatiere
idParent 1. : 1.
|
Ab
sence Note
idAbsence . N
date Note
heure RemarqueN() 1.+
justifier :bool
Notification(); 1 Class
RemarqueAb() estinscrit idClass
1 |class

FIGURE 2.4 — Diagramme de classes.
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2.6.2 Diagrammes de séquences

Le diagramme de séquence permet de représenter la succession chronologique des
opérations réalisées par un acteur et indique les objets qui seront manipulés par I'acteur et

les opérations.

e Diagramme de séquence du cas <Authentification> : L’utilisateur (administrateur,

parent, enseignant) choisit I’espace concerné puis saisit les données d’authentification.

authentication

Systeme BDD

Utilisateur

i 1:Acceder a la page
d'authentification selon le role

2:Afficher le formulaire
d'authentication

3:remplissage formulaire
authentication 4:verifier les
information

1
|
|
|
|
|
|
|

Alt seq {
|
|
1
|
|
|
|
|

'
1
|
1
H
1 S:validation
|
[succes] 6:ouvrir espace utilisateur concerné -—— -] - — — — — —
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 1:
1
|
_[_blé_ :r ; T (_] - — — — — — — — — — — — | 7:authentification non
probléme d'authentication i Ny
7:afficher formulaire -~ _autorisé |
d'authentication !

FIGURE 2.5 — Diagramme de séquence <Authentification>
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e Diagramme de séquence du cas <Ajouter un enseignant> : L’administrateur
peut ajouter des enseignants au systeme, il doit choisir la page de gestion des enseignants
et remplir le formulaire des données personnelles de I'enseignant qui seront ajouter au

systeme.

Ajouter un enseignant ]

Systeme BDD

Administrateur

Remplir le formulaire + cliquer

i i

I I

I I

I I

I I

I I

ref ] i '
-pe . !

: Authentification i i
i | i
| | I
| | |
! acceder a la page ajouter un ! 1
1 enseignant ! :
i i
! 1
: 1
! afficher le formulaire i
! d'ajout \
. 1
I

I

I

I

I

I
I
I
' ajouter
: -
! Envoi les donnée de
! I'enseingant
I
I
I

alt ensg existe J
I
i . Enseignant exisit
1 Echec d'enregistrement -
. — — — \
I
| I

- — — - = — — — — — — — = — = - == - — = _ — — ]

[Sinon] | Mise a jour !
I - - -
1 9:Enseignant enregistre -
' |
_ |
' |
' - !
I I
| | !
T T

FIGURE 2.6 — Diagramme de séquence <Ajout>
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e Diagramme de séquence du cas <Evaluation des éleves> : L’enseignant peut
avoir plusieurs classes dans le méme établissement le systeme lui affiche la liste des classes,
I’enseignant choisit la classe voulue et demande la page des notes qui affichera tous les

éleves appartenant a cette classe ainsi qu’'un espace d’évaluation qu’il peut remplir.

Evaluation

i
|
i
1
i
i
1
Authentication 1
1
|
!
T
i
1
|
1

Enseignant

ref

selecter une classe

recherche dans la liste classe

I
I
i
I
i
!
T
i
|
I
i
I
L
I
I
i
|
I
i
i . .
! chargement des informations
I
I
i
I
L
i
i
I
I
i
i
i
i
i
I
i
I
i
i
I

Recherche()
.- — — — — — — — ]
Selectionner notes
i
|
Afficher le formulaire des notes !
- |
Remplir le formulaire des notes et }
enregistrer |
i
Afficher le message de validation !
] |
! 1
! 1
1
Alt !
[enregistrer] | Valider avec enregistrer !
I
i . . Enregistrement des notes
! Afficher un message de succés
}“ _______________ enregistrement(
I
I
I
i
L — — — — —_ — e ——_——_._.. L D D e = = j— —
[Sinon] | !
|
i Valider avec annuler !
I
| " . |
! Afficher le formulaire des notes {
~ 1
| |
! '

FIGURE 2.7 — Diagramme de séquence «Evaluation>.
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e Diagramme de séquence du cas <Consultation des absences> : Un parent peut
avoir plus d’un enfant dans la méme école, le systeme affiche la liste de ses enfants inscrits,

le parent choisit 1’éleve voulu et demande la page des absences.

Consulter absence
Systeme BDD
Parent i |

. H !
1 1 I
1 1 I

ref ! !
1 1 I
i Authentification | |
i i i
T T T
i !
1
i Select un enfant Recherche dans la liste éleves
1
| . . 3:recherche()
! Chargement des informations
1 -
i
1
i
H 5:Selectionner Absence i
1 I
: :
1 I
H 6:afficher les absences |
H de I'enfant |
e ——— —— |
1 I
1 I
i | i
1 1 I
1 1 I
1 1 I
! ! !

FIGURE 2.8 — Diagramme de séquence «Consultation>

2.7 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons commencé par présenter I’objectif de notre application tout
en utilisant la démarche du processus unifié UML, nous avons spécifié besoins attendus de notre
application et enfin nous avons présenté la phase d’analyse et la conception de notre systéeme
en détaillant les différents diagrammes UML appropriés jugés indispensables & notre projet.
Le chapitre suivant mettra en évidence, le fruit de ce passage et les différents résultats du
développement de notre application.

Le chapitre suivant sera consacré a l’étape finale de notre projet qui est ’étape de

réalisation et d’implémentation.
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CHAPITRE 3

3.1 Introduction

Durant cette derniere étape nous entamons la phase de réalisation apres avoir compléter

I’étude conceptuelle dans le chapitre précédent, nous abordons la partie implémentation dans ce

qui suit.

Ce chapitre va décrire les environnements matériels et logiciels qui nous ont permis de

réaliser notre projet. Nous passons ensuite a la présentation des interfaces graphiques de l'ap-

plication.

3.2 Environnement et outils du travail

Nous allons présentés l'environnement, les outils de développement utilisés ainsi que le

langage de programmation et la base de données NoSql Firebase. Ces outils nous ont permis

d’atteindre ’objectif escompté.

3.2.1 Environnement matériel

Notre application a été réalisée dans deux pc portable et un Smartphone pour I'exécution.

Les caractéristiques de ses outils sont présentées dans ce tableau :

TABLE 3.1 — présentation des outils matériels

REALISATION ET DEVELOPPEMENT

Caractéristiques | Lap-Topl Lap-Top2 Smartphone
Marque HP Alfatron Condor M1
RAM 12Go 8Go 4Go
Processeur Intel®) core™ i7-7500U. | Intel®) core™ i5-7200U. | rev2(AArch64)
Disque dur 12Go 4Go 32Go

0.S Windows10 Windows10 Android07
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3.2.2 Environnement Logiciel

Les outils de développements que nous avons utilisés sont les suivants :

3.2.3 AndroidStudio

C’est un environnement de développement pour développer des applications mobiles An-
droid, permet principalement d’éditer les fichiers Java/Kotlin et les fichiers de configuration
XML d’une application Android.

Il propose entre autres des outils pour gérer le développement d’applications multilingues et
permet de visualiser rapidement la mise en page des écrans sur des écrans de résolutions variées
simultanément. Il integre par ailleurs un émulateur permettant de faire tourner un systéme

Android virtuel sur un ordinateur.[wikipedia).

3.2.4 SDK

Signifie Software Development Kit, c’est I'outil le plus important facile a installer, Le kit
de développement d’Android est un ensemble complet d’outils de développement il inclut les

utilitaires nécessaires pour aider les développeurs Android.[3]

3.2.5 JDK

Signifie Java Development Kit, Afin de développer des programmes Java, le program-
meur doit disposer d’un compilateur Java et des bibliotheques de compilation, ainsi que des
bibliotheques de support pour les taches de programmation réguliere, telles que le débogage. Le
JDK contient un compilateur, des bibliotheques de programmes et le JRE afin de présenter aux

programmeurs une plateforme permettant de compiler et d’exécuter leurs programmes. [4]

3.2.6 AVD

Signifie L’Android Virtual Device est un émulateur de terminal sous Android, il permet
de lancer sur la machine du développeur un terminal virtuel représentant a I’écran un téléphone
embarquant Android. C’est bien évidement un outil indispensable pour le développement mobile.
A chaque version d’Android est associée une version de I’émulateur, permettant au développeur

de voir en temps réel exactement & quoi ressemblera son application sur un matériel réel.[3]

3.2.7 Firebase

C’est I'un des Cloud les plus performants développés par Google. Firebase est un ensemble
de plusieurs services pour n’importe quel type d’application (Android, i0S, Javascript, Node.js,

Java, Unity, PHP, C++ ...) , Il propose d’héberger en NoSQL (not only SQL) et en temps réel
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des bases de données, du contenu, de ’authentification sociale, et des notifications, ou encore
des services, tel que par exemple un serveur de communication temps réel

Firebase a été décomposée en plusieurs produits extrémement riches et adaptés au monde
du mobile, ceux que nous avons utilisés sont considérés comme principaux, et sont décrits ci-

apres :

e Realtime Database : La base de données Firebase Realtime Database est une base
de données NoSQL hébergée dans le cloud qui permet de stocker et de synchroniser des

données entre utilisateurs en temps réel [2].

e Authentication : Solution permettant de créer et gérer facilement des moyens d’au-
thentification variés (Google, Facebook, Email, etc...) dans le but de sécuriser ’acces a

une application mobile et authentifier les utilisateurs [2].

GROW
DEVELOP D
F—
T—
e .
I 4
» . A
- \\.
-
:

FIGURE 3.1 — Services de Firebase
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3.3 Langage de developpement

3.3.1 Java

Java est un langage de programmation inspiré du langage C++, avec un modele de pro-
grammation orienté objet. Java permet de créer des applications completes. Les programmes
créés sont portables. Le programme source est compilé dans un <« code>, qui peut étre exécuté

sur un serveur ou un client doté d’une machine virtuelle Java.[5]

3.3.2 XML

XML signifie Extensible Markup Language, c’est un langage de balisage semblable au
HTML utilisé pour décrire les données. Xml est bien lisible & la fois par ’homme et la machine.
De plus, il est évolutif et simple a développer. Sous Android, nous utilisons xml pour concevoir

nos mises en page, car xml est un langage léger, donc il ne rend pas notre mise en page lourde. 3]

3.4 Présentation des interfaces graphiques

Notre application <« ClassBook > contient trois espaces réservés consécutivement & 1’Ad-
ministrateur, a ’enseignant et au parent.
Nous présentons quelques interfaces de I’application tout en citant les détails de chaque

capture écran.

3.4.1 Logo de l’application

CLASS
I B myK I

FIGURE 3.2 — Logo de 'application
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3.4.2 Splash Screen

L’interface animée apparait au lancement de ’application.

Université Amar telidji Laghouat

FIGURE 3.3 — Splash Screen
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3.4.3 Interface de choix de ’'utilisateur

La premiere étape avant d’accéder a linterface d’inscription est de choisir le type de

I'utilisateur de I'application, cette interface est un écran diapositive (Onboarding screen).

Je suis Administrateur

cliquez en bas si vous etes

administrateur

FI1GURE 3.4 — Choix Admin
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>

Je suis enseignat(e)

'.".ll[il]'.'.’ en pas si1vous eles

enseignant(e)

F1GURE 3.5 — Choix Enseignant
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Je suis Parent

cliquez en bas si vous

etes parent

Fi1GURE 3.6 — Choix Parent
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3.4.4 Interface d’authentification

Chaque utilisateur a sa propre interface d’authentification, elle lui permet d’accéder a son

propre espace.

Bienvenue cher Admin
a Class Besk

CONNECTER

FIGURE 3.7 — Authentification Admin
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Ba'em,lamw cher

Praffesecr a ClassBesh

FI1GURE 3.8 — Authentification Enseignant
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Hif
Bienvenue cher Parent
a Class Besk

CONNECTER

FIGURE 3.9 — Authentification Parent
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3.4.5 Interface principale de ’administrateur

Cette interface permet a l’administrateur de choisir une catégorie (enseignant, parent,

éleve ou classe) pour création-maj-suppression ou affichage de la liste.

welcome

)
' @
parents enseignats

"

eleves classes

F1GURE 3.10 — Interface principale de I’administrateur
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3.4.6 Interface principale d’utilisateur

Chaque utilisateur a sa propre interface d’authentification, elle lui permet d’accéder a
son Interfaces, I'une pour l'enseignant la seconde pour le parent, donnent un acces facile aux

informations et aux taches selon besoins.

Sélectionner Un Enfant

Absence

o
- =
e

e

Enseignam Messages

FI1GURE 3.11 — Interface principale d’utilisateur-Enseignant-
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Sélectionner Un Enfant

o
- o
e

e

Enseignam Messages

FI1GURE 3.12 — Interface principale d’utilisateur-Parent-
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3.4.7 Navigation Drawer

a propos

Profil

Parametre

Notifications

Aide

Déconnexion

FIGURE 3.13 — Navigation Drawer
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3.4.8 Interface pour marquer ’absence

Cette interface permet a I’enseignant de marquer ’absence des éleves de leur classe.

Absence

Zeroual chourouk

classe: null

Mouffak fatna

classe: null

Silaa Fatima

classe: null

koriba hadjer

classe: null

Ben atallah ines

classe: null

bari Rabhil

classe: null

FIGURE 3.14 — Interface pour marquer ’absence
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3.4.9 Interface d’évaluation

Cette interface permet a I’enseignant d’évaluer et de noter les éleves de sa classe.

Mouffak fatna
classe: null

Appreciation

Mekanet souad
classe: null

Appréciation

Silaa Fatima
classe: null

Appréciation

koriba hadjer

classe: null

Appreciation

Ben atallah ines

classe: null

Devoir Examen
17

18
o

Exellent

Devoir Examen
15 16

Exellent
Trés Bien
Bien
Assez Bien
Passable
Insufisant
Faible

Médiocre

wvevoun cadan I!I

FIGURE 3.15 — Interface d’évaluation
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3.4.10 Interface Ajout éleve

Par le biais de cette interface I’Administrateur ajoute(crée) un nouveau éleve inscrit a

é

I’établissement.

code
(4
-
& nom
(4
& prenom
= code du parent

182 (-]

AJOUTER

ANNULER

FIGURE 3.16 — Interface Ajout éleve
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3.5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons décrit les aspects pratiques liés a la réalisation de notre
application «ClassBook >, a savoir I'environnement, les outils de développement, ainsi que
I’explication de Firebase, suivi des détails sur les langages utilisés, et a la fin nous avons présenté

les principales interfaces de notre application mobile.
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e Conclusion :

Ce projet de fin d’étude consiste a réaliser une application mobile sur le cloud relative au
Cahier de Correspondance Scolaire. Au cours de ce mémoire, nous avons présenté les différentes
étapes de la conception et la réalisation de notre application.

La réalisation de ce projet nous a permis d’apprendre a s’organiser, & travailler en
groupe (étant donné que tout travail informatique parfait est 'ocuvre d’une équipe) et sur-
tout I’amélioration nos connaissances et nos compétences dans les domaines de la conception, la
programmation et le design.

Nous avons appris a mieux manipuler les langages Java, Xml , les bases de données NoSq],
le Firebase et I’AndroidStudio en général. En effet, ce travail étant une nouvelle expérience
trés marquante qui va nous permettre de mieux s’imprégner dans 'univers du développement
et la programmation, ce n’est donc pas un modele parfait ou typiquement professionnel, c’est
pourquoi nous restons ouverts et acceptons toute critique constructive, suggestion ou remarque

nous permettant de progresser davantage dans le développement et la conception.
e Perspectives :

Malgré les problemes de configuration et de développement qu’on a rencontré avec Firebase
et AndroidStudio etc.. , nous avons pu réaliser la totalité de ’application mobile en faisant
fonctionner les différentes parties de cette derniere.

Pour un meilleur accompagnement scolaire des éleves, nous envisageons d’améliorer dans

un avenir proche notre application en lui ajoutant par exemple :
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x Numérisation de l'inscription des éleves.

x Téléconférence entre association des parents d’éleves, parents, enseignants et administra-
tion.

x Génération de données statistiques instantanés sur les retards, ’absentéisme, le niveau
scolaire par éleve, par classe et global. etc.. ..

*x Envoi des relevés de notes et bulletins au format PDF par mobile.

En outre, et en terme de perspective nous souhaitons que notre application soit redéveloppé
en utilisant 'outil intelligence artificielle qui a conquis presque tous les secteurs et I'utiliser par
exemple dans les cours e-learning a distance durant une pandémie ou absence générale suite
a désastre naturelle quelconque car cela facilite le suivi de chaque éleve, aussi on demande a
améliorer et adapter 'application pour un usage général dans les établissements scolaires afin

qu’ils en tirent le meilleur profit de la technologie de pointe.
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