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L'objectif de ce mémoire est la conception et la réalisation d’'une application mobile pour la
livraison de repas. Cette application permet de fournir un moyen de communication efficace
entre le restaurant, le client et le livreur.

Notre application vise a simplifier le processus de livraison, d'achat et de vente de nourriture
en offrant une plateforme conviviale et sécurisée. Les utilisateurs peuvent parcourir les menus
des vendeurs locaux, passer des commandes, payer en especes a la livraison et recevoir les
plats directement a leur porte. Les vendeurs peuvent également accéder a la plateforme pour
promouvoir leurs plats et interagir avec les clients.

L'objectif principal de notre application est de faciliter les transactions entre les utilisateurs et
les vendeurs tout en offrant une expérience fluide et sécurisée.

Pour atteindre ces objectifs, nous avons mené une étude conceptuelle, utilisé UML comme
langage de modélisation, employé le langage Kotlin sous la plateforme Android pour le dé-
veloppement et la programmation, et utilisé Firebase pour I'implémentation de la base de
données.



Introduction Générale

Dans le monde d'aujourd’hui, les applications de livraison de repas ont révolutionné I'in-
dustrie alimentaire en offrant une expérience pratique et conviviale aux consommateurs.

En Algérie, bien que ce phénomene soit encore émergent, il présente un potentiel considérable
pour répondre aux nouvelles habitudes de consommation et aux attentes des Algériens en ma-
tiere de commodité et de diversité culinaire.

1. Contexte Générale

En Algérie, les habitudes alimentaires évoluent rapidement, portées par |'essor des technologies
numériques et des modes de vie urbains. Plusieurs facteurs clés ont contribué a I'émergence
du phénomene des applications de livraison de repas dans le pays :

— Changement des habitudes de consommation : Une demande croissante pour la
commande en ligne, reflétant les changements rapides dans les modes de vie et les
préférences alimentaires des Algériens.

— Impact de la Pandémie : La nécessité de solutions de livraison sans contact a mis
en évidence I'importance d'une plateforme numérique efficace pour les restaurants et les
clients.

— Opportunités du Numérique : L'exploitation des opportunités offertes par le com-
merce en ligne permet aux acteurs de l'industrie alimentaire de rester compétitifs et
proactifs.

— Besoin d’innovation : L'identification des lacunes dans les méthodes traditionnelles
de livraison a conduit a la nécessité d'innover pour améliorer I'efficacité et |'expérience
utilisateur.

— Adaptation aux Nouvelles Exigences : Répondre aux attentes contemporaines des
consommateurs algériens en offrant une expérience de commande fluide, personnalisée
et pratique.

Bien que les applications de livraison de repas connaissent un succes fulgurant a I'échelle mon-
diale, leur adoption en Algérie ne fait que commencer, les applications de livraisons de repas
étant toujours un phénomene récent et novateur. De nombreux clients continuent d'utiliser les
réseaux sociaux de maniére peu pratique pour passer leurs commandes, un processus souvent
compliqué par I'indisponibilité des restaurants, le manque de transparence sur les tarifs, les dif-
ficultés de localisation précise pour la livraison, et |'incapacité a suivre |'état des commandes.



Cette approche fragmentée nuit considérablement a la visibilité et a I'accessibilité des res-
taurants aupres de leur clientele. Leur réputation se construit principalement par le bouche-
a-oreille ou les commentaires sur les réseaux sociaux, limitant leur capacité a atteindre de
nouveaux clients potentiels de maniere efficace. De plus, la gestion des commandes et des
livraisons devient un véritable casse-téte logistique, compromettant la qualité du service.

Face a cette situation, les acteurs de |'industrie alimentaire algérienne doivent saisir |'oppor-
tunité de se positionner parmi les pionniers de la révolution de la commande en ligne, en
exploitant les avantages des plateformes numériques centralisées et conviviales.

2. Problématique

Bien que les applications de livraison de repas connaissent un essor considérable a I'échelle mon-
diale, leur adoption en Algérie n'en est qu'a ses débuts. Actuellement, de nombreux clients
continuent d'utiliser les réseaux sociaux de maniere peu pratique et chronophage pour passer
leurs commandes aupres des restaurants. Ce processus est souvent entravé par des problemes
d'indisponibilité des restaurants a certains jours ou heures, entrainant I'échec de commandes.
De plus, les clients n'ont aucune visibilité sur les tarifs exacts avant de passer leur commande,
ni sur |'état de leur commande ou les temps de livraison estimés une fois celle-ci passée.

La localisation précise des clients pour la livraison pose également un défi, en raison du pro-
bleme d'adressage imprécis en Algérie. En outre, les restaurants peinent a gérer leur capacité
maximale de commandes traitables, un élément difficilement contrdlable sur les réseaux so-
ciaux. L'ensemble de ces lacunes entraine une perte de temps considérable pour les clients
comme pour les fournisseurs, en raison du processus de communication fastidieux sur ces pla-
teformes.

Du c6té des restaurants, cette approche fragmentée nuit considérablement a leur visibilité et
a leur accessibilité aupres de la clientele. Leur réputation se construit principalement par le
bouche-a-oreille ou par les commentaires laissés sur les réseaux sociaux, ce qui limite leur ca-
pacité a atteindre de nouveaux clients potentiels de maniere efficace. lls peinent également a
promouvoir efficacement leurs offres.

Dans ce contexte émergent, il est crucial de résoudre ces défis pour permettre une adoption
plus large des applications de livraison de repas en Algérie et favoriser le développement de I'in-
dustrie alimentaire locale. Comment les restaurants algériens peuvent-ils se positionner parmi
les pionniers de la révolution de la commande en ligne, améliorer leur présence numérique, offrir
une expérience de commande fluide, transparente et pratique, tout en maintenant un service
de qualité et en fidélisant leur clientéle, dans un environnement concurrentiel en constante
évolution ?

3. Objectifs

L’objectif principal de cette application est de fournir une plateforme numérique performante et
conviviale pour les restaurants locaux et les clients algériens, répondant ainsi aux défis actuels
rencontrés dans le processus de commande et de livraison de repas. Pour les utilisateurs, elle



offre une navigation fluide a travers une large gamme de menus, des commandes simplifiées
avec une transparence totale sur les tarifs, un suivi en temps réel de I'état des commandes, et
une livraison rapide et fiable grace a un systeme de localisation précis.

Quant aux restaurants partenaires, |'application leur permet d'accroitre leur visibilité aupres
d'un public plus large, de gérer efficacement leurs opérations de vente en fonction de leur
capacité maximale de commandes traitables, et de promouvoir efficacement leurs offres.

En somme, cette application vise a créer un environnement pratique et sécurisé ou les Algé-
riens peuvent commander et savourer une sélection diversifiée de plats locaux et internationaux,
adaptée a leur contexte culturel et local, tout en permettant aux restaurants de développer
leur activité, de construire leur réputation et de répondre aux nouvelles tendances du marché
de maniére proactive.

4. Structure de mémoire

Ce mémoire commence par une présentation générale du sujet, le contexte ainsi que la problé-
matique. Le reste du mémoire est organisé comme suit :

chapitre 1 : intitulé " Etat de I'art ", ce chapitre donne un apercu sur le service de livraison
et les applications déja présentes sur le marché, en identifiant les différences entre eux
pour orienter le développement de notre propre application. Il décrit aussi notre projet et
le cadre de projet startup , en mettant en lumiere les objectifs de création de la startup,
y compris ses objectifs, sa vision, et son équipe fondatrice .

chapitre 2 : " Analyse et Conception de I'Application " ,ce chapitre définit les fonctionnalités
du systéeme a travers une analyse approfondie. Il décrit les exigences fonctionnelles et
non fonctionnelles, ainsi que les différents diagrammes UML qui orientent la conception
de I'application.

chapitre 3 : " Développement de I'application ", présente I'environnement et les outils de
développement utilisés pour la réalisation et la mise en oeuvre de notre application avec
les interfaces du systeme proposé.

Enfin ce mémoire se termine par une conclusion ol nous avons expliqué I'intérét du sujet
et ce que nous avons réalisé et ce qui reste a faire ainsi que quelques perspectives et des
directives pour des travaux futurs.



Chapitre 1

Etat de I'art
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1.1 Introduction :

Dans ce chapitre, nous plongeons dans I'état de I'art de notre domaine, explorant la litté-
rature existante, les technologies déja en usage, les concurrents sur le marché . Cette analyse
nous permettra de situer notre projet par rapport aux tendances émergentes, aux défis actuels
et a la concurrence .

1.2 Livraison de repas sur le net

1.2.1 Livraison de Repas

La livraison de repas fait référence au service dans lequel des repas préparés sont transportés
et remis directement aux clients a un emplacement spécifié. Ce service peut étre proposé par
des restaurants, des services de restauration, ou des applications spécialisées dans la livraison
de repas. Les clients passent généralement leurs commandes en ligne ou par téléphone, et
les repas sont ensuite préparés, emballés et livrés a I'adresse indiquée. La livraison de repas
offre aux clients la commodité de déguster des plats de restaurants sans avoir a se rendre
physiquement sur place, ce qui est particulierement populaire pour les repas a domicile ou au
bureau. Ce service est devenu de plus en plus répandu grace aux avancées technologiques et a
I'’émergence d'applications dédiées facilitant le processus de commande et de livraison.

1.2.2 Les applications de livraison de repas

Une application de livraison de repas est un logiciel informatique congu pour faciliter la
commande, la livraison et parfois le paiement de repas a partir de restaurants locaux ou de
services de restauration partenaires. Ces applications offrent aux utilisateurs la possibilité de
parcourir les menus des restaurants participants, de passer des commandes a partir de leur
choix préféré, et de se faire livrer les repas directement a leur emplacement désigné, souvent a
domicile ou au bureau. Les applications de livraison de repas sont généralement disponibles sur
des plateformes mobiles telles que les smartphones et les tablettes, permettant aux utilisateurs
de bénéficier d'une expérience pratique et transparente pour satisfaire leurs besoins alimentaires
sans avoir a se déplacer physiquement vers un restaurant.

1.2.3 Structure des applications de livraison de repas

Les applications de livraison de repas doivent généralement inclure les éléments suivants :

— Page d'Accueil : C'est la premiere interface que les utilisateurs voient lorsqu'ils ouvrent
I'application. Elle peut présenter des promotions, des offres spéciales, des restaurants
populaires, et des suggestions de repas.

— Recherche et Exploration : Les utilisateurs peuvent explorer les restaurants disponibles,
parcourir les menus, et rechercher des plats spécifiques. Cette section permet également
de filtrer les résultats en fonction de divers critéres tels que le type de cuisine, la note
des restaurants, etc.
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— Sélection de Repas : Les utilisateurs peuvent sélectionner les plats qu'ils souhaitent com-
mander en ajoutant les articles a leur panier virtuel. lls peuvent également personnaliser
leurs commandes en spécifiant des préférences ou des modifications.

— Panier et Paiement : Une fois les choix de repas finalisés, les utilisateurs passent au panier
ou ils peuvent examiner leur commande, ajouter des instructions spéciales et procéder
au paiement. Les options de paiement peuvent inclure des cartes de crédit, des services
de paiement en ligne, etc.

— Processus de Commande : Apreés le paiement, les utilisateurs recoivent une confirmation
de commande. L'application peut également fournir des mises a jour en temps réel sur
I'état de la commande, de la préparation a la livraison.

— Suivi en Temps Réel : Les utilisateurs peuvent suivre en temps réel I'avancement de leur
livraison, y compris la localisation du livreur et le temps estimé d'arrivée.

— Historique des Commandes et Profil Utilisateur : Les applications de livraison de repas
conservent souvent un historique des commandes passées, ce qui facilite la répétition de
commandes précédentes. Les utilisateurs peuvent également gérer leur profil, y compris
leurs informations de paiement et leurs adresses de livraison.

— Service Client et Assistance : Les applications incluent généralement un moyen pour les
utilisateurs de contacter le service client en cas de probléme ou de question.

— Evaluations et Avis : Les utilisateurs peuvent laisser des évaluations et des avis sur les
restaurants et les repas, fournissant ainsi des retours utiles pour d’'autres utilisateurs.

L’objectif principal des applications de livraison de repas est de simplifier et d’améliorer I'expé-
rience de commande alimentaire pour les utilisateurs, en leur offrant la commodité de choisir
parmi une variété de restaurants, de parcourir des menus, de passer des commandes en ligne,
et de recevoir leurs repas directement a |'endroit de leur choix, le tout de maniere rapide et
efficace. Ces applications visent a répondre aux besoins des consommateurs en matiére de
commodité, de diversité des options alimentaires et d'économie de temps.

1.3 Revue de Littérature :

1.3.1 Etude d’Application Uber Eats

Est un service de livraison de plats cuisinés lancé par Uber en 2015 et basé a San Francisco,
en Californie. Les commandes sont prises via |'application mobile ou le site web de Uber Eats
aupres des restaurants partenaires et sont livrées par des coursiers auto-entrepreneurs (a vélo,
scooter, etc.).(9)
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Livrer maintenant . e
Paris ~ 25

Q Rechercher Uber Eats

- P> wm ® y

Halal Pizzas Sushis Thé aux perles Sandwi

< Offres Prix =~ Frais de livraison ~

Yithé bubble tea shop LIZE.£IT% a7
Sponsorisé - @ - Frais de livraison : 0,99€ - 10...

Vos bonbons préférés

Découvrez Eats

5 O € de frais de livraison
Continuer Essayez notre abonnement aujourd’hui

_ st . R s Eeimkte

(a) L'ouverture d'Uber Eats (b) L'acceil d'Uber Eats

Figure 1.1 — Uber Eats

o Les composantes graphiques : La structure de la page est tres claire ,
elle se décompose en trois parties ( Haut ,milieu, Bas ) .

o Les composants d'interactions : Ces sont les en-tétes qui apparaissent en haut et au
dessous de la page , des boutons qui permettent de naviguer dans les différentes pages
d'application selon les besoins du client .

Evaluation et critique d’application Uber Eats

— Ergonomie :

e On remarque que I'application est bien définie, elle utilise des photos et des images
vivantes avec des couleurs comestibles.

e En haut , il s'agit la barre de recherche selon les restaurants existantes, et aussi
selon les catégories de repas(halal, pizza, sushis...)

e Le milieu de la page comprend divers restaurants ou résultats de la recherche .
— Navigation :

e Cesite a un bon systeme de recherche avec les plusieurs critéres : nom de restaurant,
type de repas, prix souhaité, ...

e En bas de la page de I'application Uber Eats, I'interface propose une disposition
optimisée avec différentes icones qui offrent une navigation fluide pour les utilisa-
teurs. |'Accueil, qui rameéne les utilisateurs a la page principale, les Coursiers, qui
permettent de suivre la livraison en temps réel, le module Parcourir pour explorer
les options de restaurants, et enfin, le Panier, pour réviser et finaliser les sélections.
Cette disposition intuitive facilite la navigation des clients.
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— Fonctionnalités :

e Les clients peuvent passer des commandes directement a partir de |'application
en sélectionnant les plats de leur choix, en ajoutant des articles au panier, et en
personnalisant leurs commandes selon leurs préférences.

e |'application propose plusieurs options de paiement sécurisé, y compris les cartes
de crédit, les portefeuilles électroniques, et d’autres méthodes de paiement en ligne.

e Les coursiers utilisent |'application pour accepter les commandes, suivre les itiné-
raires optimaux, et assurer une livraison rapide et efficace.

e Cet application offre aussi au client la possibilité de choisir les ingrédients de son
repas.

& Menu Naan TENDERS

1tender
+200€

1295 <€

Bacon de Boeuf
+200€

- O 2,1

Boisson v Obligatoire

(@® COCA ZERO 33cl

COCA COLA 33cl

OASIS Tropical

Sauce Blanche

FUZE TEA 33cl

Perrier

@]
O
O  sPRITE33cl
®)
@)
(@)

- _ En ajouter 1 au panier - 12,95 €
En ajouter 1 au panier - 12,95 €

Figure 1.2 — Uber Eats



Chapitre 1. Etat de I'art 9

1.3.2 Etude d’Application Fast Delivery

Fast Delivery est une application de livraison express a la demande qui permet d’acheter
et de se faire livrer n'importe quel produit a Alger en 50 minutes.
Commandez dans tous les restaurants et toutes les boutiques d'Alger, faites-vous livrer vos
courses, tels que fruits, légumes, produits laitiers, ceufs, viandes et plus, livrés a votre porte
en 50 minutes et suivez la progression de votre commande en temps réel.(2))

— MON ADRESSE
= Choisir l'adresse de livrais QY

Tout Promo Pizzas Burger

Cette zone est actuellement indisponible, veuillez
reessayer plus tard

Sélectionnez le lieu de livraison

(a) L'entrée sur I'application

Figure 1.3 — Fast Delivery

e Les composantes graphiques : La structure de la page est simple ,
elle se décompose en deux parties ( Haut ,Bas ) .

e Les composants d'interactions : Ces sont les rubriques et les buttons qui vous permettent
de choisir I'adresse de livraison, choisir le type de repas ou bien sélectionner le lieu de
livraison .

e Les composants d'informations : le texte d'application est clair. Les couleurs utilisés
sont : le blanc pour la simplicité et la sécurité , le vert qui peut évoquer des images de
légumes, d'herbes et d'ingrédients naturels pour stimuler I'appétit.
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Evaluation et critique d’application Fast Delivery

e ['application est fonctionnelle uniquement en Alger .

e L'application a des bonnes pages structurées et non-chargées , ce qui donne une simplicité
et clarté au application et attire les clients.

e Vous ne pouvez pas chercher a un restaurant ou un repas sans définir votre adresse.

e La recherche des repas se fait par les types de repas : pizza, burger, tacos, indien, chinois,
syrien, ...

e L’'application offre la possibilité de chercher sans inscription.

e Le résultat de la recherche s'affiche dans le reste de la page .

—  MON ADRESSE S —
== Alger Centre. Algeria Q £4

Inscrivez-vous

Kazoula Lamis

lamiss.kazO1@gmail.com

o

Arabesque s.0

0.93 Km -

555 minres +213 v 0797751029 @

Commande

En procédant a Ia création de

votre compte, vous acceptez notre
Conditions d'utilisation et politique de
confidentialité

Arabesque Plus a0

Deéja inscrit ? S’identifier
(a) Résultat de recherche (b) L'inscription

Figure 1.4 — Fast Delivery application

¥ La recherche se fait apres la sélection de I'adresse .
% Afficher une liste des restaurants disponibles .

% Apres la sélection de restaurant souhaité, on doit inscrire .
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< Souriano - El Biar Q
Nos Entrées Nos Sandwichs Nos Plats Chawarma
DzZD300.00
Sandwich Méga Crispy Ajouter  +
DZD500.00

Sandwich Kebab Viande

- [ +
DZD450.00 __
Sandwich Kebab Viande Méga Ajouter 4
DZD650.00
Sandwich Kebab Poulet Ajouter +
DZD350.00
Sandwich Kebab Poulet Méga Ajouter  +
DZD500.00
Sandwich Mix Kebab Ajouter 4+
DZD400.00
Mix Kebab Poulet et Viande
Sandwich Chich Taouk Ajouter  +
DZD350.00
Sandwich Chich Taouk Méga Ajouter  +
DZD550.00

Résumé de la commande (1... DZD450.00 >

(a) Choisir un repas

Figure 1.5 — fast Delivery

% || affiche le menu, puis vous choisissez un repas et I'ajoutez dans le panier. Vous pouvez
aussi sélectionner le nombre de repas .
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< Résumé de la commande
ADRESSE DE LIVRAISON

Alger Centre, Algeria >
MES COORDONEES

Kazoula Lamis

lamiss.kazO1@gmail.com

+213 ~ 797751029

PANIER(1) = Effacer
Sandwich Kebab Viande - BB +
DZD450.00
Sous-total du Produit DZD450.0

Sous-total DZD450.00

(Livraison gratuite, si Ia valeur de la
commande est supeérieure &
DZD7000.00)

QUAND EST-CE QUE VOULEZ-VOUS ETRE LIVRE ?
(@ LE PLUS TOT POSSIBLE

O riLus TarRD

INFORMATION ADDITIONNELLE

Finaliser Ma Commande —

(a) Finalisation du commande

Figure 1.6 — Fast Delivery

% Finaliser la commande en choisissant le temps de livraison (le plus t&t possible ou bien
plus tard)

> Valider la commande en définissant le mode de paiement (a livraison, via CIB, Edaha-
bia,..)
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1.3.3 Etude d’Application Floppy Delivery

Floppy Delivery est une application de livraison de repas a Sétif, en Algérie, offrant de
nombreuses options a découvrir, pour aider les gens a se faire livrer leur plat préféré depuis
leurs restaurants favoris jusqu'a I'endroit de leur choix . C'est une application 100 % algérienne,
créée par des développeurs algériens pour les Algériens en sétif .(3))

7.7 Congrats Lamis

You have earned new points. To check go to your Close
points history section inside the application

Location not enabled

It seems that your location service is disabled

[0  Donotshow this again

Figure 1.7 — Page web dynamique

P La différence entre cet application et ceux que nous avons étudié précédemment est :
Floppy delivery ne vous oblige pas de définir votre localisation au début .
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& Due tothe rainy weather, we apologize for any delay
77 indelivery

Setif
© VP4G+4F3 Wilayade...

-—
Q L e iran X ‘ =
==

New Restaurants See more

Login
Pizzeria Guechi Croost About
Pizzas & tacos, Sandwiches Pizzas ¢ .
® Less than 152 km ® Less @ Change language
Frequently Asked ...
Top Restaurants See more

Contact us

Figure 1.8 — Floppy delivery

7% On remarque que |'écriture dans certaines pages dans I'application est blanche ou grise,
ce qui rend la lecture difficile et fatigante pour I'oeil.
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—

.

D2y

Login

797751029)| Complete your profile

Lamis

Iamiss.kazol@gmail.com|

Terms of Use Privacy Policy

Figure 1.9 — Inscription dans Floppy Delivery

¥ L'inscription dans cet application nécessite la validation de numéro de téléphone et les
informations personnels (seulement le prénom et |'email )
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a» Due to the rainy weather, we apologize for any delay
“7 indelivery

> LaFresca Restaurant o
<&y Delivery in about = 40-45 min
Q@ Delivery address + Add New Address
Home
Q S5CRC+F52 Wilaya de
Sétif Setif Algérie
Articles
1 x Pizza Composée 0
2500 DZD
Méga.4 Fromages,Crevette Viande.H,Champignons
-+ Add another product
Subtotal 2500 DZD

S

(a) Consulter le panier

Figure 1.10 — Floppy Delivery

7% On peut pas confirmer la commande sans sélectionner la localisation .

% On peut faire des modifications sur la commande par exemple : le nombre de repas,
entrer le code de promotion, ajouter une nouvelle adresse, ajouter autre repas .
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1.3.4 Avantages des Application Etudiés

v/ Mettre en place un mécanisme de livraison en ligne .

v/ Réduire le temps et |'effort .

¢/ Commander de la nourriture 3 partir de plusieurs sources .

¢/ Plusieurs méthodes de paiement : paiement a la livraison, cartes de crédit/débit .

¢/ Créer une situation gagnant-gagnant pour toutes les parties prenantes .

‘/ Créer des interfaces conviviales et facile a utilisé .

Num | Application Inconvénient
De fausses plaintes entrainant des pertes pour |'entreprise,
1 Uber Food un utilisateur peut s'inscrire plusieurs fois en utilisant plu-
sieurs numéros.
) L'utilisation de |'application est soumise a la spécification
2 Fast Delivery . PP P
de I'adresse .
: L'application ne dispose pas un mécanisme de gestion des
3 Floppy Delivery , ppiica pose p &
réclamations.
1.3.5 Les technologies exploités

Langages de Programmation

Objective C, Swift, Java, Kotlin

Frameworks

Phone Gap, Ajax, jQuery Mobile

Web Development

HTML5, CSS3, JavaScript, XML

Data scripting

PHP, MySQL

IDE

Xcode, Android Studio

Database

Mongo DB, Redis

Géolocalisation

Google Maps API, Mapbox

Service de Messagerie et Notification

FCM, Nexmo, Twilio

Plateformes de déploiement

Android, Cloud, iOS
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1.4 Description du projet

On va présenter dans le tableau suivant les principales taches incluses dans |'application.

Acteur Fonctionnalité

e Le client va ouvrir I'application .
e Il va choisir tout d'abord d'inscrire au tant que client
e Leclient va remplir les informations nécessaires pour I'inscription.

e |l va valider la confidentialité avec le gmail s'il choisit de connec-
ter avec gmail .

e Apres un inscription réussite, le client peut consulter la liste des
Client restaurants disponibles .

e Apres la sélection de restaurant souhaité, le menu de ce dernier
est affiché, le client va choisir un ou plusieurs repas différents
pour créer son panier .

e En fin, le client doit finaliser son commande aprés de définir sa
localisation .

e L'inscription de fournisseur nécessite de remplir un formulaire
d'informations .

e Une liste des commandes est affichée dans la fenétre de fournis-
seur.
o Il va accepter les commandes et les préparer .

Fournisseur . " : : . .
e Si la commande est préte, le fournisseur I'enverra au livreur dis-

ponible.
e Le fournisseur peut aussi modifier son menu .

o |l peut ajouter tous les livreurs qui travaillent avec lui .

e Apres l'inscription de livreur, il va consulter la liste des com-
mandes déja préparés, il va accepter une commande afin de la

Livreur livrer

@ Nous nous concentrerons sur la création d'une application avec une interface simple et
facile a utiliser, avec des couleurs adaptées au domaine de la restauration, telles que le
vert, I'orange, le rouge et le jaune.
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1.5 Public Cible et Positionnement :

1.5.1 Quel est le public cible de notre application ?

Le public cible de notre application de livraison de repas est principalement constitué de
personnes actives et occupées qui recherchent une solution pratique pour commander des repas
a domicile ou au bureau, offrant ainsi un moyen rapide et pratique de satisfaire leurs besoins
alimentaires.

5" comment elle se positionne par rapport aux autres solutions disponibles sur le
marché ?

Pour situer notre application par rapport aux autres solutions disponibles sur le marché, il
convient de souligner quelques points clés.

D’abord, notre application se distingue par sa simplicité et son interface conviviale, spécia-
lement concue pour les personnes actives a la recherche de commodité dans la commande
de repas. Ensuite, notre application met I'accent sur la rapidité et la praticité, offrant une
expérience utilisateur fluide et des processus de commande efficaces.

En somme, notre solution se positionne comme un environnement sécurisé et pratique, répon-
dant aux attentes changeantes des consommateurs en matiére de restauration.

1.6 Cadre du projet startup

Le cadre du projet startup s'inscrit dans un environnement académique et ministériel spé-
cifique. Le projet est réalisé dans le cadre de I'enseignement supérieur et de la recherche
scientifique, notamment au sein de I'Université Mohamed Khidar-Biskra.

Il releve du Ministere de I'Enseignement Supérieur et de la Recherche Scientifique de la Répu-
blique Algérienne Démocratique et Populaire. L'objectif principal de la création de la startup
est de développer une application mobile de livraison de repas.

L'université et le ministere fournissent le cadre institutionnel et les ressources nécessaires pour
la mise en ceuvre du projet. La startup vise a combiner le savoir académique avec |'innovation
technologique pour répondre aux besoins du marché et offrir une solution efficace dans le
domaine de la livraison de repas dans la Wilaya de Biskra .

L’objectif est de créer une plateforme mobile qui soit a la fois conviviale pour les utilisateurs
et bénéfique pour les vendeurs locaux de plats, en offrant une expérience utilisateur optimale
et en favorisant le développement des activités culinaires.

1.7 Présentation de la startup

La startup est une entreprise spécialisée dans le développement d'une application mobile
de livraison de repas. Sa vision est de fournir une plateforme efficace et conviviale pour les
clients, les fournisseurs et les livreurs, offrant une expérience utilisateur optimale.

L'équipe de la startup est composée des étudiants dans le domaine de |'informatique et du
développement d'application mobile, ainsi que de professionnels du secteur de la restauration
pour garantir la pertinence et la qualité des services proposés.
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La startup vise a devenir un acteur majeur dans le secteur de la livraison de repas en ligne, en
offrant des solutions innovantes et adaptées aux besoins du marché.(5)

1.8 Conclusion

En résumé, I'analyse de I'état de I'art nous permet de définir les fonctionnalités essentielles
de notre application, ouvrant ainsi la voie a une conception optimale basée sur les meilleures
pratiques et les tendances du marché. En conclusion de ce chapitre, nous avons dressé une
présentation compléte de notre projet. En suivant, dans le prochain chapitre, nous aborderons
la conception détaillée de I'application, en traduisant ces idées et objectifs en fonctionnalités
tangibles et en une expérience utilisateur enrichie.



Chapitre 2

Conception de I'application
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2.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous détaillons la conception de notre application de livraison de repas,
en décrivant les interfaces utilisateur pour les clients, les fournisseurs (restaurants) et les
livreurs. Nous explorons la structure backend qui gere la logique métier et la base de données
pour le stockage et la synchronisation des données en temps réel . Cette approche assure
une expérience utilisateur fluide et une gestion optimisée des processus de commande et de
livraison .

2.2 Méthodologie de conception

La méthodologie de conception de notre application a suivi une approche systématique
en plusieurs étapes. Tout d'abord, nous avons effectué une analyse détaillée des besoins des
utilisateurs et des parties prenantes pour définir les fonctionnalités clés attendues.

Ensuite, nous avons utilisé des outils de modélisation tels que des diagrammes UML pour
représenter |'architecture et les interactions des différents composants de |'application. Cette
phase nous a permis de visualiser clairement la structure globale de I'application et d'identifier
les flux de données et de traitement.

2.3 Analyse des Besoins

2.3.1 Les acteurs :

Pour définir les acteurs , tout d'abord il faut répondre a ces questions :
Quest 1 : Quel acteur doit gérer I'application ?

Quest 2 : Qui sont les acteurs qui vont utiliser |'application ?

Rep 1 : C'est I'administrateur qui a le droit de supprimer , ajouter , modifier sur |'application,
consulter les comptes des membres .

Rep 2 : Ce sont les membres qui sont représentés par : les clients, les fournisseurs et les
livreurs . lls ont I'accés au application avec leurs informations nécessaires( numéro de
téléphone, email, ..) .

5" || faut bien noter qu'il n'existe pas un autre acteur a par ces 3; une personne peut
accéder a la page d'inscription de notre application sans avoir le droit pour chercher ou
bien consulter un repas, mais il peut devenir I'un des membres précédent s'il s'inscrit .

2.3.2 Les besoins fonctionnels

Notre application doit contenir les différentes taches suivantes :
— Les clients :

e Inscrire au tant que client .
e Définir la localisation .
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Consulter la liste des restaurants disponibles a proximité .

Rechercher un restaurant ou un repas spécifique .

Formaliser un panier de / des repas .

Lancer une commande .

Suivre la commande (I'état de commande : en attente, en cours de préparation,
préte)

Suivre la livraison (La position de livreur) .

Annuler la commande avant de commencer sa préparation .

Evaluer le restaurant .

Evaluer I'application .

— Les fournisseurs :

Inscrire au tant que fournisseur .

Modifier la fiche de son restaurant (Menu) .
Ajouter des livreurs .

Consulter la liste des commandes recus .
Préparer les commandes .

Remettre la commande au livreur .

— les livreurs :

Connecter au tant que livreur .

Recevoir les commandes prétes a étre livrer .
Suivi en temps réel I'état de la livraison .
Confirmer la livraison effectuée .

2.3.3 Les besoins non fonctionnels

— Les contraintes esthétiques :

L'application doit avoir une interface en adéquation avec notre theme .

Il faut bien choisir les couleurs et utiliser les bonnes images (éviter les couleurs
sombres , utiliser des images dans le sujet de repas ,...)

— Les contraintes ergonomiques :

L'application doit etre facile a utiliser par tout le monde .
Le contenue et les textes d'application doivent etre lisibles et compréhensibles .

— Performance :

Temps de réponse : L'application doit répondre rapidement aux actions de I'utili-
sateur, en évitant les retards ou les latences.

Rapidité de traitement : Vu le volume élevé de transactions quotidiennes, il est
crucial que le temps d'exécution soit aussi proche que possible du temps réel.

— Scalabilité : L'application doit pouvoir gérer efficacement un nombre croissant d'utilisa-
teurs, de commandes et de suivi en temps réel sans dégradation des performances.

— Sécurité : Il est crucial de garantir la confidentialité et I'intégrité des données des utili-
sateurs ( Vérification de numéro de téléphone par SMS )
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2.4 Modélisation des données et des traitements

Dans cette section on va décrire la maniere dont les données sont structurées et manipulées
dans notre application, en utilisant des diagrammes et des modeles conceptuels.

2.5 Modele Relationnel :

Le modele relationnel a été proposé par Codd au début des années 70, Il envisage la BD
comme un ensemble de tableaux a deux dimensions appelés relations. ()

Concepts de base du modele :

— Tables (Relations) : Les données sont organisées en tables, ou chaque table représente
une relation. Chaque table est composée de lignes (tuples) et de colonnes (attributs).

— Lignes (Tuples) : Une ligne dans une table représente un enregistrement unique. Chaque
ligne contient une valeur pour chaque colonne de la table.

— Colonnes (Attributs) : Une colonne représente une propriété ou caractéristique des don-
nées. Chaque colonne a un nom unique dans la table et un type de données.

— Clé Primaire (Primary Key) : Un attribut ou un ensemble d'attributs qui identifie de
maniere unique chaque tuple dans une table. Elle doit contenir des valeurs uniques et
non nulles.

Principes Clés :

— Intégrité des Données : Le modele relationnel assure I'intégrité des données a travers des
contraintes comme les clés primaires et étrangeres. L'intégrité référentielle garantit que
les relations entre les tables restent cohérentes.

— Algebre Relationnelle : Les opérations de manipulation des données incluent la sélection,
la projection, la jointure, I'union, la différence et le produit cartésien, permettant de
formuler des requétes complexes.

— Indépendance des Données : Le modele relationnel favorise I'indépendance logique et
physique des données, ce qui signifie que les modifications dans la structure de la base
de données n’affectent pas les applications qui I'utilisent.

— Normalisation : La normalisation est le processus d'organisation des tables pour minimiser
la redondance et éviter les anomalies de mise a jour. Elle implique plusieurs formes
normales .

2.6 Dictionnaire de données

Le dictionnaire de données est un document qui permet de recenser, de classer et de trier
toutes les données collectées lors des entretiens et/ou de I'étude des documents ( Etude de
I'existant ).

Le dictionnaire des données est un document qui regroupe toutes les données que seront
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conservées dans une base de données ( et qui figureront donc dans le MCD ). Pour chaque
donnée, il indique : (1))

Le code mnémonique : il s'agit d'un libellé désignant une donnée

La désignation :il s'agit d'une mention décrivant ce a quoi la donnée correspond ( par
exemple " titre du livre ") .

Le type de donnée .
La nature : donnée élémentaire, concaténée ou calculée .

La taille : elle s’exprime en nombre de caracteres ou de chiffres. Dans le cas d'une date au
format AAAA-JJ-MM, on compte également le nombre de caracteres, soit 10 caracteres.

Et parfois Remarques ou observations complémentaires.
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Dictionnaire de données

Code mnémo-

nique Désignation | Nature Type Taille Description
id_utilisateur Identifiant uti- | -\ imaire | INTEGER | - Identifiant unique
lisateur de I'utilisateur.
Nom d'utilisa- Nom d'utilisateur
login_utilisateur teur Attribut VARCHAR | 255 pour la connexion
a I'application.
Mot de passe
password_utilisateur | MO0 € Passe | i VARCHAR | 255 securise - pour
utilisateur la connexion a
I'application.
- Type d'utilisateur
type_utilisateur ;yupre d'utilisa- Attribut VARCHAR | 255 (‘client’ , 'restau-
rant’, 'livreur’).
id_client dentifiant | cj¢ primaire | INTEGER | - \dentifiant unique
client du client.
nom_client Nom du client | Attribut VARCHAR | 255 Nom du client.
prenom_client er:::m du'| Attribut VARCHAR | 255 Prénom du client.
email_client Email du client | it VARCHAR | 255 Adresse email du
Attribut client.

. Adresse du : .
adresse_client client Attribut VARCHAR | 255 Adresse du client.
telephone_client Telephone du | »iibut VARCHAR | 20 Numéro de télé-

client phone du client.
d_livreur Identifiant i Clé primaire INTEGER | - Iden.tlflant unique

vreur du livreur.

mot de passe Mot ~de passe
password_livreur . P Attribut VARCHAR | 255 pour la connexion

de livreur

Téléohone du Numéro de télé-
telephone_restaurant P Attribut VARCHAR | 20 phone du restau-

restaurant

rant.

. restaurant Identifiant res- Clé primaire INTEGER | - Identifiant unique

taurant

du restaurant.
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Nom du res-

Nom du restau-

nom_restaurant Attribut VARCHAR | 255
taurant rant.
Image du res-
Image_restaurant Image du res- Attribut BLOB - taurant (stockée
taurant sous forme de
blob).
email_restaurant Email dures- Attribut VARCHAR | 255 Adresse email du
taurant restaurant.
Téléohone du Numéro de télé-
telephone_restaurant P Attribut VARCHAR | 20 phone du restau-
restaurant
rant.
adresse_restaurant Adresse  du Attribut VARCHAR | 255 Adresse du  res-
restaurant taurant.
‘4 men Identifiant du Clé primaire INTEGER | - Identifiant unique
menu du menu.
id_article Identifiant de | -\, imaire | INTEGER | - Identifiant unique
I"article de I'article.
. Nom de ['ar- ) .
nom_article ticle Attribut VARCHAR | 255 Nom de I'article.
. . Prix de [I'ar- . . .
prix_article ticle Attribut FLOAT - Prix de I'article.
description_article D'eSC.I’IptIOH Attribut VARCHAR | 255 l?escrlptlon dar-
d’article ticle
Image de I'ar- Image de I'article
image_article mag Attribut BLOB - (stockée sous
ticle
forme de blob).
id_panier Iden.tlflant du Clé primaire INTEGER | - Identlfllant unique
panier du panier.
cout_panier Cou.t total du Attribut FLOAT - C.OUt total du pa-
panier nier.
., Quantité de l'ar-
quantite C,Qua_ntlte de Attribut INTEGER - ticle ajoutée au
I"article i
panier.
d_commande Identifiant de Clé primaire INTEGER | - Identifiant unique

la commande

de la commande.
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tification

date_commande | D3t 9€ A an iy DATETIME | - Date et heure de
commande la commande.
cout_commande Coit total de Attribut FLOAT - Coit total de la
la commande commande.
Statut de la com-
statut_commande Statut de la Attribut VARCHAR | 255 mande ( " c.our,s
commande de préparation’,
'préte’, etc.).
id_livraison Ideptlfl'ant de Clé primaire INTEGER | - Identlf'lant. unique
la livraison de la livraison.
date.livraison Date de fa li- 1 ptribut DATETIME | - Date et heure de
vraison la livraison.
Statut de Ia
Statut_livraison Sta_tut de la Ii- Attribut VARCHAR | 255 I|vra|s,on 0 (,e,n
vraison cours’, livrée',
‘refusée’).
id_notification Identlf.@nt' de Clé primaire INTEGER - Identlflan.t.um.que
la notification de la notification.
contenu_notification Cor?t.enu. de la Attribut VARCHAR | 255 Contenu ) .tex’.cuel
notification de la notification.
Date de créa- Date et heure de
date_creation tion de la no- | Attribut DATETIME | - création de la no-

tification.
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Modeéle relationnel de notre application :

utilisateur : { id_utilisateur : clé primaire login_utilisateur : string password_utilisateur :
string type : string ('client’, 'administrateur’, 'restaurant’, 'livreur’) }

client : { id_client : clé primaire nom_client : string prenom_client : string email_client :
string pasword_client : string adresse_client : string telephone_client : string}

livreur : { id_livreur : clé primaire nom_livreur : string pasword_livreur : string tele-
phone_livreur : string is_available : boolean }

restaurant : { id_restaurant : clé primaire nom_restaurant : string image_restaurant : blob
email_restaurant : string telephone_restaurant : string note : float adresse_restaurant :
string capacite_restaurant : integer }

menu : { id_menu : clé primaire nom_menu : string id_restaurant : clé étrangere référen-
cant restaurant(id_restaurant) }

article : { id_article : clé primaire nom_article : string prix_article : float image_article :
blob description : string id_menu : clé étrangere référencant menu(id_menu) }

panier : id_panier : clé primaire cout_Panier : float id_client : clé étrangere référencant
utilisateur(id_client)

ligne_panier : { id_ligne : clé primaire quantite_ligne : integer id_panier : clé étrangere
référencant panier(id_panier) id_article : clé étrangere référencant article(id_article) }

commande : { id_commande : clé primaire date_commande : datetime cout_commande :
float statut_commande : string ('en cours de préparation’, 'préte’, 'livrée’, 'refusée’, 'non
livrée') mode_paiement : string ('en ligne', 'a la livraison’) id_client : clé étrangere référen-
¢ant client(id_client) id_restaurant : clé étrangere référencant restaurant(id_restaurant)}

livraison : { id_livraison : clé primaire date_livraison : datetime statut_livraison : string
('en cours', 'livrée’, 'annulée’, 'refusée’) commentaire_client : commentaire du client
relatif a la livraison id_commande : clé étrangere référencant commande(id_commande)
id_livreur : clé étrangere référencant utilisateur(id_utilisateur) }

indisponibilite_livreur : { id_indisponibilite : clé primaire date_debut : date date_fin : date
motif : string id_livreur : clé étrangere référencant livreur(id_livreur) }

notifications : { id_notification : Clé primaire contenu_notification : Texte de la notifica-
tion. date_creation : Date et heure de création de la notification. statut_notification : Le
statut de la notification ('lu’, 'non lu") id_utilisateur : CIé étrangere référencant |'utilisa-
teur destinataire de la notification. type_notification : Type de notification ('commande’,
'livraison’, 'promotion’, "acheminnement’). }
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2.7 UML (Unified Modeling Language) :

UML est un langage de modélisation dédié a la spécification, la visualisation, la construction
et la documentation des aspects des systemes logiciels. Il regroupe les concepts importants de
la modélisation orientée objet et permet de modéliser un systeme sous différentes vues complé-
mentaires. UML facilite I'analyse et la conception des systemes a travers divers diagrammes,
tels que les diagrammes de cas d'utilisation pour la collecte des besoins, les diagrammes de
classes pour la structure statique, les diagrammes d'états-transition et d'activités pour la dy-
namique interne, et les diagrammes de séquence et de collaboration pour les interactions entre
objets. Cette notation graphique aide a rendre les fonctionnalités du systeme compréhensibles
et a organiser les connaissances de maniere visuelle.(4)

2.7.1 Diagramme de cas d’utilisation (Use Case) :
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.
S

— — Description™
\</ Encaisier la \>
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paiement -
main a
- |main =1

Figure 2.1 — Use case de notre application
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Scénario de client :

Les clients peuvent s'inscrire en tant que clients, définir leur localisation et consulter la
liste des restaurants disponibles a proximité. lls ont la possibilité de rechercher un restaurant
ou un repas spécifique et de formaliser un panier de repas. Une fois le panier prét, ils peuvent
lancer une commande et suivre son état (en attente, en cours de préparation, préte) ainsi que
la livraison en temps réel en visualisant la position du livreur. Les clients peuvent également
annuler une commande avant que sa préparation ne commence, évaluer le restaurant et évaluer
I"application.

Scénario de fournisseur :

Les fournisseurs peuvent s'inscrire en tant que fournisseurs, modifier la fiche de leur res-
taurant, y compris le menu, et ajouter des livreurs (c'est le fournisseur qui crée des comptes
pour les livreurs qui vont travailler avec lui ). lls peuvent consulter la liste des commandes
recues, préparer les commandes et remettre les commandes prétes aux livreurs pour la livraison
et suivre en temps réel I'état de la livraison .

Scénario de livreur :

Les livreurs peuvent se connecter en tant que livreurs, recevoir les commandes prétes a
étre livrées. Enfin, ils doivent confirmer une fois la livraison effectuée .

2.7.2 Diagramme de Classe :

Client
+ nom_client : string estaurant
+ DIEHEm_cI\enl: string Evaluation : ::r’r;; [e(est’a:srtaar‘:’:a itr.insgmng
e > _ Evalaton 3 .
: teerrléa;)l‘h_:r‘\lzntcii:r‘vtll:r‘gtrir\g + F idEva!: infeger + | +telephone_restaurant : string
+ adresse_a\ent string fare +Note:sting TeCeValr | + mot_de_passe_restaurant : string
+ id_client : integer 0.1 = N 0.1 + inscrire(in nom_restaurant: string, in adresse_restaurant.
+ mot_de_passe_client : string + login(in email_restaurant: string, in mot_de_passe: string)
+ inscrire(in nom_client: string, in prenom_client: strin + consulterCommande(in \rlstg()o[nmande: Commende [])
+ login(in nom_client: string. in email_client: string, in ... + charg_erEtathmmand.eun : SVWQ)
+ valderhal(in emai_client: string): string + W?WETMEW("‘ menu: Men) .
+ lancerCommande(in listePlats: plat [*]) + envoyerCommande(in commande: Commands [*])
+ annulerCommande() 0.1
+ consulterRestaurant(in listeRestaurant: Restaurant [*])
+ EvaluerRestau(in restaurant: Restaurant)
4 + lancer 1 1
+ livrer | o Commande
Livreur +id_commande : string
i A + coutCommande : string
+ nom_livreur : string +etat - string + recevoir
+ prenom_livreur : string
+ telephone_livreur : string +avoir
+id_livreur : integer P a:mr A
+mot_de_passe_livraur : string recevoir
+ inscrire(in nom_livreur: string, in prenom... 0.1 N = comeni” .Menu
+ login(in nom_livreur: string, in email_livre... conienir + nom : string
+ accapterCommande(in listeCommande: ...
+ livierCommande(in listeCommande: Com
1
plat
+nom : string
+ ingrédient : string [1.."]
+ prix : float + composer

Figure 2.2 — Diagramme de Classes
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2.7.3 Diagrammes de Séquence :

[Server |
Demander la création d'un nouveau compte 1
Afficher le formulaire ‘

saisir les informations et I'email

Envoyer un code de confirmation

Saisir le code

Verifier le code
r

[code correcte] 1

Afficher l'interface principale

incorrecte]
Reessayer

71

Figure 2.3 — Diagramme de séquence détaillé "S'authentifier”

Scénario :

L'utilisateur ouvre |'application et sélectionne I'option pour créer un nouveau compte. Le
systeme recoit la demande de création d'un nouveau compte. Il affiche un formulaire d'inscrip-
tion a l'utilisateur telles que le nom, |'adresse email et d'autres informations nécessaires pour
la création du compte . Apres le remplie des informations saisies, le serveur envoie un code
de confirmation a I'adresse email fournie par I'utilisateur. Si le code saisi par I'utilisateur est
correct, le serveur affiche I'interface principale. Sinon il invite I'utilisateur a réessayer .
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Fournisseur :
i Rechercher par restaurant ou par plat —‘

Afficher la liste des restaurants

Click sur e restaurant souhaité

Afficher le menu de ce restaurant

Ajouter un repas au panier

Afficher le cout total de commande

Confirmer la commande

EnvoyerCommande(c : Commande)

Commande est en cours de préparation

Figure 2.4 — Diagramme de séquence détaillé "Commander un repas”

Scénario :

Le client accede a I'application et utilise I'option de rechercher pour trouver un restaurant
ou un plat spécifique . Le serveur traite la demande de recherche et affiche une liste de
restaurants correspondant aux criteres de recherche de client . Le serveur présente au client
une liste de restaurants disponibles qui répondent aux criteres de recherche . Le client parcourt
la liste des restaurants et clique sur celui qu'il souhaite consulter . Le serveur recoit la sélection
du client et affiche le menu du restaurant choisi . Le client sélectionne les plats qu'il souhaite
commander et les ajoute un par un a son panier. Pour chaque plat ajouté, le systeme met
a jour le contenu du panier et calcule le cout total de la commande. Aprés la confirmation
du commande, le systeme envoie la commande au fournisseur . Le fournisseur accepte la
commande et commence la préparation des plats. Le serveur informe le client que la commande
st en cours de préparation .
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Fournisser ; Server:

4

ajouterLivreur(nom, motDePasse)

create

livreur :

Livreur est ajouté

seConnecter(nom, motDePasse)

;‘ Verifier les charmps

[nom et motDePasse correctes | 1

Afficher linterface

Figure 2.5 — Diagramme de séquence détaillé "Ajouter un livreur”

Scénario :

Le fournisseur décide d'ajouter un ou plusieurs livreurs . Le serveur affiche le formulaire
d'ajout (nom de livreur, mot de passe) . Le serveur ajoute le nouveau livreur a la base de
données . Le livreur saisie son nom et son mot de passe . Si ses informations sont correctes,
le systeme permet au livreur d'accéder a I'interface de livraison .
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Scénario :

Fournisseur : Server :

S'authentifier

Demander I'ajout d'un plat

Afficher le formulaire

Saisir( nomPlat, image, prix, description)

Le plat est affiché dans le menu

Figure 2.6 — Diagramme de séquence détaillé "Ajouter un plat”

Le fournisseur veut composer son menu. |l demande I'ajout d’un plat. Le systeme affiche
le formulaire d'ajout de plat (nom de plat, I'image, le prix et la description de plat). Une fois
le fournisseur confirme I'ajout de ce plat, ce dernier est ajouté dans le serveur et affiché dans

le menu .
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Fournisseur : Server: Livreur :

[Commande Préta ]

EnvoyerCormande(c.Commande)

EnvoyerCommande(c.Commande, cl.Client)

Commande est acceptée

Commande est en cours de livraison

Commande livrée

Commande livrée

Figure 2.7 — Diagramme de séquence détaillé "Livrer la commande”

Scénario :

Le fournisseurs a plusieurs commandes prétes a étre livrée. Il envoie chaque commande
préte au serveur pour assignation a un livreur. Le serveur envoie la commande a un livreur
disponible en incluant les détails de la commande et les informations du client. Le livreur recoit
la notification de la commande et I'accepte. |l récupere la commande auprés du fournisseur et
se rend a I'adresse du client pour effectuer la livraison. Une fois la commande livrée, le livreur
met a jour le serveur pour indiquer que la livraison est terminée . Le fournisseur est informé
que la commande a été livrée avec succes .

2.8 Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons mis le point sur la phase analyse et la phase conception (Mo-
délisation UML, Modélisation des données) Le prochain chapitre sera consacré a la réalisation
de I'application (les outils logiciels, les interfaces et la base de données).



Chapitre 3

Développement de lI'application
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3.1 Introduction :

Ce chapitre détaille les technologies et outils utilisés, ainsi que I|'architecture globale de
I'application. De plus, nous présenterons les résultats obtenus et les implications de notre
travail .

3.2 Technologies et Outils

3.2.1 Environnement logiciel :

Android Studio est un environnement de développement pour développer des applications
mobiles Android. Il est basé sur IntelliJ IDEA et utilise le moteur de production Gradel. Il peut
étre téléchargé sous les systemes d'exploitation Windows, MacOs et Linux Android Studio
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 .(9)

Lien de téléchargement : https://developer.android.com/studio

3.2.2 Systeme de gestion de base de données :
NoSQL

est une approche de la conception de bases de données qui peut s'adapter a une grande
variété de modeles de données, y compris les formats avec des clés, des documents, des colonnes
et des graphiques (Graph Database). NoSQL, qui signifie : not only SQL , est une alternative
a la base de donnée relationnelle traditionnelles dans lesquelles les données sont placées dans
des tables et le schéma de données est soigneusement concu avant la construction de la base
de données. Les bases de données NoSQL sont particulierement utiles pour travailler avec de
grands ensembles de données distribuées .(11])

Firebase :

Firebase est une plateforme mobile créée en 2011 par James Tamplin et Andrew Lee, puis
rachetée par Google en 2014 pour étre intégrée a leur offre de services Cloud (Google Cloud
Platform). L'objectif premier de Firebase est de vous libérer de la complexité de création et
de la maintenance d'une architecture serveur, tout en vous garantissant une scalabilité a toute
épreuve (plusieurs milliards d'utilisateurs) et une simplicité dans I'utilisation.

Lorsqu’'on développe une application, qu'elle soit destinée au grand public ou réservée a un
usage interne a |'entreprise, certaines fonctionnalités sont systématiquement requises, telles que
la gestion des utilisateurs, de la connexion et des notifications. La gestion de ces fonctionnalités
est fastidieuse, répétitive si votre Sl se compose de plusieurs applications, et critiques en
termes de sécurité, dans la mesure ou I'on va stocker des mots de passe. Firebase permet
d'externaliser cette gestion, en méme temps qu'il offre la possibilité de proposer de maniere
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unifiée des connexions Facebook, Twitter, Google. De plus, Firebase offre des SDK pour chaque
environnement de développement classique.

Firebase a été décomposée en plusieurs produits extrémement riches et adaptés au monde du
mobile, ceux que nous avons utilisés et qui sont considérés comme principaux sont les suivants :
9
— Realtime Database : La base de données Firebase Realtime Database est une base de
donnéesNOSQL hébergée dans le cloud qui vous permet de stocker et de synchroniser
des données entre vos utilisateurs en temps réel .

— Authentication : Solution permettant de créer et gérer facilement des moyennes au-
thentifications variés (Google, Facebook, Email, etc...) dans le but de sécuriser |'acces
a une application mobile et authentifier les utilisateurs .

— Storage : Espace de stockage de Firebase dédié au stockage et a la récupération de
fichiers propres a |'utilisateur comme des photos ou des vidéos .

3.2.3 Le langage de programmation :
Kotlin :

est le nouveau langage de programmation Open Source supporté par Google pour les ap-
plications Android (mais aussi pour le back-end Java et lesmoteurs JavaScript des navigateurs
web). Il a pour but d’améliorer laproductivité des développeurs, tout en restant compatible
avec le code existant. |l est également possible de le compiler en natif.
C'est un langage de programmation orienté objet et fonctionnel que I'on peut également ap-
peler langage multi-paradigme tout comme Scala ou Python par exemple.
[l a I'avantage d'étre interopérable avec le code Java car il est compilé en bytecode pour la
JVM, mais il est surtout bien pensé au niveau syntaxique puisque que toute classe Java peut
étre manipulée directement en Kotlin. Il est en effet possible d’avoir du code Java et Kotlin
au sein d'un méme projet, mais aussi de convertir un projet Java en Kotlin .(8)

XML :

(Pour optimiser le développement Android) Lors du développement de vos applications
avec Android Studio, vous tomberez trés probablement sur des bouts de code écrits en XML.
Ce langage de balisage est utilisé pour gérer |'affichage des contenus sur I'écran. |l n'est
pas indispensable pour créer une application Android, mais il facilite le développement en
permettant de séparer |'affichage des algorithmes. Avec XML, on gagne du temps et on simplifie
le code de I'application, ce qui permet d'éviter des erreurs.(10)

JavaScript Object Notation (JSON) :

est un format de données textuelles représenter de |'information structurée comme le permet
XML par exemple : Envoie ce fichier comme une réponse de la requéte de client .(7)
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3.2.4 Technologie de localisation

La localisation des fournisseurs, des clients et des livreurs sont des informations cruciales
pour permettre le développement d'une mobilité plus intelligente, mieux optimisée et plus
respectueuse de |'environnement. Les services et technologies permettant de connaitre et d'ex-
ploiter ces informations se développent tres rapidement, avec comme ambition de faciliter
I'accés aux positions géographiques en tous lieux, a tout moment, ce que les spécialistes
nomment le géo-positionnement ou la géo-localisation.

GPS :

Le GPS est un systeme mondial de navigation par satellite qui permet de déterminer la
position géographique précise d'un récepteur n'importe ou sur la Terre. Le GPS fonctionne en
utilisant une constellation de satellites en orbite autour de la Terre. Ces satellites envoient des
signaux radio aux récepteurs GPS, qui calculent ensuite leur position en fonction du temps qu'il
faut pour que les signaux parviennent des satellites au récepteur. Le GPS est principalement
une technologie de localisation, il fournit des coordonnées géographiques (latitude, longitude,
altitude) mais il n'offre pas directement des cartes ou des indications de navigation. ()

Mapbox :

Mapbox est une plateforme de cartographie en ligne qui offre une grande flexibilité et
personnalisation pour les développeurs et les entreprises qui cherchent a intégrer des cartes
interactives dans leurs applications .

— Mapbox GL (Graphics Library) :est une bibliotheque JavaScript open-source pour le
rendu interactif de cartes vectorielles dans les navigateurs web et les applications mobiles.

3.3 Architecture de I’Application

Le projet est composé de trois parties principales :

Frontend :

— L’interface client est développée en Kotlin pour Android, offrant aux utilisateurs la pos-
sibilité de parcourir les restaurants, consulter les menus, passer des commandes et suivre
les livraisons. Cette interface integre Mapbox API pour afficher les restaurants, les iti-
néraires de livraison et suivre en temps réel les livreurs. Pour une expérience sécurisée
et interactive, elle s’appuie sur Firebase, utilisé pour I'authentification utilisateur, le sto-
ckage des données (menus, commandes, utilisateurs) et la gestion des notifications.

— L'interface fournisseur offre aux restaurants la possibilité de gérer leurs menus, de recevoir
et de traiter les commandes, ainsi que de suivre les livreurs. Elle integre Firebase pour la
gestion des menus, des commandes et des mises a jour en temps réel des coordonnées
de livraison. Cette solution garantit une expérience utilisateur efficace et en temps réel
pour les fournisseurs, tout en assurant une gestion fluide des opérations de livraison.
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— L’iterface de livreur permet de recevoir et de suivre les commandes en temps réel. En se
basant sur Firebase, elle assure la gestion efficace des commandes et le suivi en temps
réel des livraisons. Grace a cette intégration, les livreurs peuvent optimiser leur itinéraire
et fournir un service de livraison efficace aux clients, garantissant ainsi une expérience
utilisateur fluide et fiable.

Backend :

— Le serveur central assure la gestion de la logique métier de I'application, couvrant I'au-
thentification, la gestion des utilisateurs, la gestion des commandes, le suivi des livreurs
et la gestion des menus. Il est développé en utilisant Kotlin pour garantir la fiabilité et
la performance. Firebase Firestore est utilisé comme base de données principale pour
stocker les données de maniere efficace et évolutive, tandis que Firebase Authentication
est utilisé pour 'authentification sécurisée des utilisateurs.

Base de donnée :

— La base de données est concue pour stocker de maniere centralisée les données des uti-
lisateurs, des restaurants, des menus, des commandes et des informations de livraison.
Elle joue un role essentiel dans la synchronisation en temps réel entre les différentes par-
ties de I'application, garantissant ainsi une expérience utilisateur cohérente et actualisée.
En utilisant un systeme de gestion de base de données tel que Firebase Firestore, les
données peuvent étre facilement accessibles, mises a jour en temps réel et sécurisées,
assurant ainsi une gestion efficace et fiable de I'ensemble du systeme.

Cette architecture globale assure une communication fluide entre les différentes parties de
I'application, permettant ainsi une expérience utilisateur optimale pour les clients, les fournis-
seurs et les livreurs.

3.4 Résolution des Problemes

— L'intégration de Google Maps s’est avérée trop coliteuse pour les besoins de I'applica-
tion de livraison de repas. En réponse, OpenStreetMap associé a Mapbox a été adopté
comme solution alternative, offrant une plateforme de cartographie gratuite et flexible
sans compromettre la qualité des fonctionnalités .

— Nous avons rencontré des difficultés dans la simplification de l'interface, ce qui nous
a conduit a réaliser des tests utilisateur pour recueillir des retours. Nous avons ensuite
itéré sur les prototypes en fonction des commentaires recus.

— La difficulté a respecter les échéances initiales en raison de I'ampleur des taches nous a
poussés a prioriser les taches essentielles.
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3.5 Résultats et Implications

< Position
Activé { @)
Autorisations pour l'application

Améliorer la précision
Utilisez le Wi-Fi et le Bluetooth pour une détection plus
précise de la position

Demandes de localisation récentes
&% MemoirEcommerce
Services de localisation

Alertes de séisme
Activées

G

G Partage de position Google

G Précision de la localisation Googl..
Activée

G Service de localisation d'urgence
Activé

& Vos trajets

Appuyez pour gérer

Figure 3.1 — Interface d'activé la position

- L'utilisateur doit activer la géolocalisation avant d'accéder a I'application.

If you are a store owner or a customer, register with us.
You will find many advantages that will help you in your
work or in purchasing your supplies. So, what are you
waiting for?

Rapide,Perfiction et Sécurisé

GET STARTED

Figure 3.2 — Interface de démarrage
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How Do you want to use 'this App!

SHOP OWNER

CLIENT

DELIVRY

Figure 3.3 — Interface de Bienvenue

- L'utilisateur peut utiliser cette application a travers ces trois rdles différents (fournisseur(restaurant),
client, livreur) .
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Interfaces de connexion :

~Og

[ Username ]

| Password I

[] Rememeber me

No yet registred ! Sign up

(a) Interface de connexion de fournisseur

l Username

l Password

[C] Rememeber me

Login

Login With Gmail

No yet registred ! Sign up

(b) Interface de connexion de client

Figure 3.4 — Interfaces de connexion
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Interfaces d’inscription :

Full Name

Phone Number

[ Full Name ]
I Address ]

[ Phone Number ]
| Store Name I

[ Username l
I Username l

l Password l
l Password ]

l Confirme Password l
[ Confirme Password ]

e )

[ SingUp J

(a) Interface d'inscription de fournisseur (b) Interface d'inscription de client

Figure 3.5 — Interfaces d'inscription

& Selectaphoto

DEVICE FOLDERS

b Get Or Take Q Pictures

2 items

Ly 0

Figure 3.6 — Insertion d’'une image
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Interfaces de client :

846 & ™M G @ v4n 846 & M G @ *an
Google Google
Signin Welcome
with your Google Account. @ cherifkazoulad@gmail.com

Learn more about using your account

Enter your password

Email or phone
cherifkazoulad@gmail.com
cherifo7

@ cCouldn't find your Google Account

If you've signed in to Google products like YouTube, try Show password
again with that email

Forgot email?

Create account m

2123 @ © _ Forgot password? m
v - - [« e = |

Figure 3.7 — Connecter par Gmail

- Le client doit vérifier son identité s'il choisit de se connecter via Gmail.
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Google
Verify it's you

To help keep your account safe, Google wants to
make sure it’s really you trying to sign in

@ cherifkazoula4@gmail.com

28

Check your Galaxy A20

Google sent a notification to your Galaxy A20. Tap Yes on
the notification, then tap 28 on your phone to verify it's
you.

Try another way

22056 & = w{ Tl 57% 6

<« Google

ldentifier le numeéro

° cherifkazoulad@gmail.com

Appuyez sur le numére qui s'affiche sur
l'autre appareil
Google veut s'assurer qu'il s'agit bien de vous

74 85 28

Annuler

i (@) <

22:05 is is Xl 57% &

<« Google

Etes-vous en train d'essayer
de vous connecter 7
@ cheritkazoulad@gmail.com

Appareil
Android 12

A proximité de
Batna, Algérie

Date et heure
A l'instant
~" Oul, c'est mol

X Mon. ne pas autoriser

Choose an account
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MemoirEcommerce.,

Figure 3.8 — Validation d'identité
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: © 10
N
Store : 54 food
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(a) Consulter la liste des restaurants (b) Consulter le menu de tel restaurant
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SIDI BARKAT S‘HE‘"‘
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(d) Consulter la localisation de restaurant

(c) Appeler le restaurant

Figure 3.9 — Intéragir avec le restaurant

- Aprés s'étre connecté, le client accede a l'interface d'accueil, ou il peut consulter la
liste des restaurants, voir |'adresse de chaque restaurant sur la carte, appeler le restaurant, et

ajouter les repas souhaités a son panier.
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| Q Search | Q Search |
<
gosto fast food BURGER
[___Show | 350DA
Description
crispi
© 2@
Remove From Basket
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Swigat EL Kheir 55})’ Sahara

s

o

Restaurant El Widad

2050.0 ha s
of Set Location to Send Order
“‘Lrlvrisi‘on
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9

(a) Consulter la liste des paniers (b) Finaliser la commande

Delivery Wait
Date 2024-06-15

Time 14:10:08

Traking

(c) Commande est en attente
Figure 3.10 — Lancer une commande

- Avant d'envoyer sa commande, le client doit définir sa localisation. Il peut également la
modifier ou annuler la commande.
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Delivery Delivered
Date 2024-06-15

Time 14:10:08

®»

Figure 3.11 — Commande est bien livrée

- Lorsque le livreur remet la commande au client, il appuie sur le bouton :

I'état de la livraison de commande change alors chez le client (delivered)

Delivery completed,
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Interfaces de Restaurant(Fournisseur) :

23:30 Gd K1 ‘= NE =l il 67% 1

@ Add new Product

Product Name
rTacos

Product Price
[_450

Product Description
{ poulet

ADD NOW

)
—

Product Name

rBurger

Product Price
r350 I

Product Description
‘>crispi

1 2 3 &)
4 5 6 Suiv.
7 8 9 o=
0 :
1l o ~ B

Figure 3.12 — Ajouter des repas

- Le fournisseur peut créer le menu de son restaurant. Il peut ajouter tous les plats dispo-
nibles dans son restaurant.
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00:27 Gd = N{Q =l il 66%iE

@ Add new delivry

© Add new delivry

Full Name
rzaki

Phone
r 0511326098 ]

Cipher
[_001 I

| Full Name

o |

[cipher |

ADD NOW

1 (@) ~ =

Figure 3.13 — Ajouter un livreur

00:26 = N Q =il il 66%iE
| Q search |

Full zaki
Name:
Delivery :
Full Mohamed
Name:
Delivery :

Send Order Traking
Full karim
Name :
Delivery :

Send Order Traking

o+
L R4 o2 I o

Figure 3.14 — Consulter la liste des livreurs

- Le fournisseur crée les comptes des livreurs travaillant avec lui, leur permettant de se connec-
ter ensuite avec ces comptes .
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Delivery Wait

1 Quantity 2

TACOS
Date 2024-06-15
500DA
Time 14:10:08
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Swiqat EL Kheir 9}"& Sahara

e
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11
Call (RN3) & Restaurant El Widad

©mepber OF
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Doubara

| Q Search

Full Mohamed
Name:

Delivery :

Send Order Traking

Full karim
Name:
Delivery : ’
Tiaking
Full zaki
Name:
Delivery :

send ordor JRNEEENS

-
Order send with succffuley

LH ¥ = o

Figure 3.15 — Accepter une commande

1400.0
Ca] 3

- Le fournisseur décide d'accepter ou de refuser la commande et peut consulter ses détails.
Apres |'avoir acceptée, il la transmet au livreur et peut suivre la livraison via sa position sur la

carte .
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Interfaces de livreur

Mohamed

Cipher
e |

[] Rememeber me

Fullname I

Figure 3.16 — Connecter au tant que livreur

Notifications avec alerte

& MemoirEcommerce 14:14

Alert
Your Have New Order

Figure 3.17 — Notification de nouvelle livraison
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Figure 3.18 — Livrer une commande

Delivery Completed

astail b

- Lorsque le livreur termine la livraison de la commande en cliquant sur 'Delivery comple-

ted’, I'état de la commande dans I'interface client sera mis a jour en 'delivered’(Voir la figure

3.11)

3.6 Conclusion
ce chapitre fournit une vue d'ensemble compléte du processus de développement de notre
application, mettant en lumiére les technologies utilisées, les étapes de développement, et les

résultats obtenus .



Conclusion Générale

Avec les avancées technologiques rapides et |'essor des smartphones, les applications mo-
biles sont devenues indispensables dans de nombreux domaines, offrant une multitude de fonc-
tionnalités pour faciliter notre vie quotidienne. Dans ce contexte, notre application "DzLivery”
a été concue pour répondre aux besoins croissants des utilisateurs en matiére de livraison de
repas a domicile .

En menant une analyse approfondie des problemes actuels liés a la livraison de repas, nous
avons défini des objectifs clairs pour notre application. Nous avons choisi le systeme d'exploi-
tation Android pour sa popularité et sa convivialité, et nous avons adapté ces concepts pour
offrir une expérience utilisateur fluide et intuitive dans notre application "DzLivery” .

Notre approche de développement repose sur les principes du UML (Unified Modeling Lan-
guage), nous permettant d'effectuer une analyse compléte des besoins, de concevoir une ar-
chitecture solide et de construire une application évolutive et robuste .

Avec I'application "DzLivery”, nous visons a créer un écosysteme bénéfique a la fois pour les
utilisateurs et les vendeurs. Les utilisateurs peuvent profiter d'une variété de plats délicieux
avec une livraison fiable et pratique, tandis que les vendeurs locaux bénéficient d'une visibilité
accrue et d'une plateforme pour développer leur activité sans investissements considérables .

En conclusion, nous avons mis I'accent sur la convivialité, la sécurité et I'efficacité pour offrir
une expérience utilisateur optimale. Nous espérons que notre application simplifiera et amélio-
rera la maniére dont les gens commandent et savourent leurs plats préférés, tout en soutenant
les vendeurs locaux dans leur croissance et leur succes .
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Perspectives d’Evolution :

Pour améliorer notre travail, nous envisageons d'ajouter plusieurs fonctionnalités a I'avenir.
Nous savons que les applications doivent constamment évoluer et s'améliorer. Voici quelques
améliorations possibles :

Il est possible d'adapter I'application pour qu’elle fonctionne également sur les appareils
Apple .

Il sera possible d’ajouter une option de paiement électronique pour faciliter ainsi les
achats en ligne .

Il est prévu d'ajouter des options de personnalisation en fonction des préférences des
utilisateurs, comme les régimes alimentaires spécifiques ou les allergies. Des recomman-
dations de plats pourront également étre proposées en se basant sur les choix précédents
grace a |'apprentissage automatique .

Il est possible d'utiliser I'intelligence artificielle pour améliorer le service client et suivre
les préférences des utilisateurs, offrant ainsi une expérience plus personnalisée .

[l est envisageable de structurer le menu en différentes catégories telles que les plats, les
fast-foods, les boissons et les desserts pour une meilleure navigation .

Ces améliorations permettront de rendre notre application plus efficace et adaptée aux besoins
de nos utilisateurs.

S7



Bibliographie

[1]
2]
8]

[4]

[5]
[6]

[7]

[8]

9]

[10]
[11]

Dr.Houcine Belouaar, Base de données, le modéle Relationnel, 2024, Univérsité Biskra .
Fast Delivery Application, 2018, Algiers, https://fastdelivery.dz/.

Floppy Delivery Application, 2010, Sétif, https://play.google.com/store/apps/
floppy_delivery

Mouna Aouag, Des diagrammes UML 2.0 vers les diagrammes orientés aspect a I'aide de
transformation de graphes, 2014.

Dvorkin, Lewis, What is a startup 7, Forbes Journal, 2012.

Evennou, Frédéric, Techniques et technologies de localisation avancées pour terminaux
mobiles dans les environnements indoor, 2007, Université Joseph-Fourier-Grenoble I.

Gambarotto, Pierre, Technologies pour web services faciles : Rest, json, JRES Journal,
20009.

Gois Mateus, Bruno, Vers un développement d’applications Android de haute qualité avec
Kotlin, 2021, Université Polytechnique Hauts-de-France.

HEMARA SEYF EL ISLAM and others, Delivery Orders App Conception et réalisation
d’une application mobile pour la livraison des plats, 2023, university center of abdalhafid
boussouf-MILA.

Van der Vlist, Eric, XML schema, 2002.
Melili Zakaria, SQL, NOSQL and NewSQL Databases, O'Reilly Media.

58


https://fastdelivery.dz/
https://play.google.com/store/apps/floppy_delivery
https://play.google.com/store/apps/floppy_delivery

Annexe




dgal) Al jhagal) & 5 s Ay ggran
alad) il g Mall el 55159

5 S iash dana daala

4 £l 05
aladal) S 31 1 53 el L) 5 apancs

1275 1) AN ) (B ALdU Ao 3a Balgeds Judl g plia

~

i atl) AaMal) 5 gua e
gl au)
DZLIVERY DzLive ry
daalal) diud)
2024 _2023

\




:‘ﬂLAJ-b.A a..él.hg
Jasd) 3 s il 521 3 dsa
sl ) (3 8-1

)yl B8

s ol 21(01) (i A o _pdial)
& ade! bl ae Based
sdand) (51 8.2

P Uamaill) £ 9 pial) B

astall A0S | il glaall Lok Llay A Al
asle gAadall [ 3las), Ay
sliall g dapall <l i ,all

o stal) LK TN ool g A0
psle 5 4adal) Clana
lall g daydall ey
ic Hgall

polall LS| L gl iy i s g Aalal)
asle gAaaa [ JlaiVly eyl

3\:\;3\} :L:_HH\

Gl giaall ugd

£ 9 dall agali 1) oY1 ganall



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

Ay i) il al) 1 AN gaall
Bomall A i) Julasl) Ul gaall
ﬁﬁiﬂ\‘g gLy il 0 sl

ddlal) ddadl) o ywaldd) ) gaall

ol AN zdgadll gualad) ) gaal)

£ 9 pdiall agali 1 gY) ) gaall

3l e AaiuY dagd alakall Jua @il Jlsa bt L) 5 arenad 5 S8 (33U a8
goodall 1 Sy Sl ) Jsasll daedlay A gend Sleiuall Claliay
On gend Apad ) Aaia g s oulil) Blha e La il g s o) 5L ) i) sLaia )
Gla i) el Gubaill miy Aadles Alad A3k oSlealls acladll
GV 8 Ee Jra il adk oy cdalaall aellaall (e de sl de gana o Y Sl
(o sia el dladall Jra i 4 jad i g s dall Ciagy a5 Ao agiSUl
Gl 84S Ll acUnal) (lana dalaiie dgny ) 3a 5 co Daall Lia ) 5 4l )l

59



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

(T ARl Jall) £ g pual) B 58,1
cactaall s (55030 (G daans g Wiy 3 pilae Ciledd apadi 8 Lilalis Jlae Jiady

ALl 5 Ao e ) i Ol (3 L) 5 et 3 LS8 5
Cpeddiiall Gubill mihy Alledy dulu 485k oDleall ) ddadl)l aclhadll (g
Alaidl s gl als aeladl (e de giie de sandl alaall W al jaial
Jan Lan ¢ IR 0 Jh e Gl oy LS gkl e 5 30a Lealhas
o sme am le peladl o 5 eanll Ay s Aoy o a3 pladal) Jooa s e

Z\AJM‘ ﬁ'ﬂ\ 2
8 S
LY 5 8 Tl § S 5 gl 5 50 5 n By oy oSaall Clalinl B o
L3S
o eall lplhall Jlad g g s S 55 @
Lein e LR aelaall s deadal) (o e giia de sana s
) e Jpanll ide ) o
Jrasill o gy s dandal) Jand Jsndaal g laslan yisi @
Jal slic (e Galadll o
Al Alls iy Aileil A0 Ja o

JEP

QB%\MM\@Bpjﬁmhﬁ\ﬂaﬁjM\u...\u;_\ﬂg;xud\ °
,C«M\QM}S}

s Jand) (5 8

{0 B aall 18 05l
M

Ay

AAT) A il glaall Aadadl jiale Al S yimand daae dadlan dada 30
<l all

60



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

ol el Gl 8alect e Aliania 120220 52
Asapll A )X 5 g0 A4S jLia Balgd e dlastia @

B2 e i il 3 (S5 e Alane o

(Y SR Ll Jgn A 5S35 ) g0 A AS HLia Balgd e dliasia @

3581 3 Sy jmnd v dmalan Jlae V) Aials Lgfiadd Al Gy il &l sallh 48 jLia @
1275 AN Jla) (8 403 A se & 5 e (o Galasall

B aiall i dini ) Je dlasic o

(b e lia Balgd e dliasia @

(e b salgd e dlasia o

Allad Jae (38 el e 3 )38l o Baall aa Joal 5ill 4 g ya g A ggn 1 Jie ) jlgan A3 @

soaal A g 58

&JJA\AAL}YUQQMJALAM Jhuhu‘a)&uwmwm@hi\d& °

S edle) bl salgd e dliasia 1202200 5> o

Jaa) e g IV eI b o sSisaled e dlasic o
L CL (ssie A palai¥) A 0 SiBaled o dliania o

B2 (5 st A jill A 0 Sialgd e dlasic o

53Al 5 Sy yamd dese Aaalay Jlee V) Aiala Lgadd ) Ay yaill ) gally A4S L @
1275 AN e} & AAEL e & g e (B (palasall

(b aelue Balgd e dlastia @

(e fldaled e dlania o

(A e sl (gl 3513 e gl Jlalaall Jaad e 5 adl i @l jlea JAa o
g8y 5 skl

o Q9

ASle ¥l Ui 51 5iSi 5 S jiala lh 558 my inid 2 ana inaln Apmaln il o
Jai¥l g

o pte ) Guilunl B3l e Aliania 1202200 5> @

Ana ) (8 )X 5 90 A AS Hlia Balgd e dlasia @

B2s sima g ll b (0 5S35k e Alanie o

. B20s sine & 3alai¥) & cp Sidaled e dliasic o
oY Al el Jsm iy K555 50 8 AS Hlie Balge o Alasia o

61



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic

de repas

aﬁ\ﬂa)&)&dm%&dﬁ&‘}”hm\;@dﬁé\@)ﬂ\ g_\\‘)}ﬂbé\s‘)l.um °

B aiall Al dias ) e dlasic o

(b e lia Balgd e dliasia @

e kanll (il LA&: T:Jﬁ\ “_;Ld\ ).\.\....ﬂ\ Lé 8Al - Jia Gl lean &;ﬂ\ °

£ s phall cilaai 3

Gkl il ol e Jeadl s a3 Sy A8 5 b g 5 el (33Ua) &y J5Y) alall 8 -

el A s Ula Gkl Jleaiad Je 58 51l 5 oSl (e (San 22 ST ) dlgiag

ea) 5o 7260000 > 38 A s das ) Jma sl J sl Al g5V A5l 6 -

G sl ludls

22100000 G & 5 ball 4 sudl Fasll (e b A slan 5 Cplaniosal

ot 8 Jard) s Y gl L e g sl (3DUa) y al Sl Ol aladl S -

&5 ohall A8 gl Al (o )l 5 Ainaii e )
1 5 dal) (B8all e Jea 4

g sodall Gaail o yite Joan Ly Lad
wy‘ ‘
il Jae Y
05 04 03 02 | 01
v v &J)&J\ sl 43 sl 02
v B et gda 0 Clond) il 03
v Juadl 4y 04

62



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic

de repas
Ay i) ) gal) 5 AGY ) gaall
100
Innovations de Innovations
Incertitude Marché Radicales
de marche g %t tew
o Gead) sy e @l sy
(o) Innovations Innovations
Incrémentielles Technologiques
Bl Fal) ) HliN) L L o] o3€0 ) iyl

Incertitude technologique 100
> ol gisil) aslil) axe

63



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

el Ge N A dua alakll Jua gl Jiss Gulad gkt 8 Jidie Ue g da
B Siaa 5 B il e ey SIS

fl sl e U 5 pdal 45 JSEN) Gl sall dpaat (S

a8 sall 3aa3 483 Cpaail xB) gall an L aladiul (ASA ) gall aiaa L o 935
iy Joa gil) € gl A880 ) a8 a8 Jie Adlad ST (S50 Jpea gill iladd o
il <y L)

Creaii] A1Y) fdaij ‘;_:;L\L.».AY\ Al Ly e\di:u.n\ -aly) #} G{;L\Lu.a\}” S
Al gl )5 e oLy (eriiusall pmdh Cllaa i b 5 Jio cpadiondl 4 50
AN A2) agiDlaad

petluadi e ol andiie JN daiada 4 a8 5l 6 rdauadldl) aadtuall 4y el -
Ul ey Gubil dgaly Ganadd LSl e clabll il e 5 4800
aelalaial e ol day g il

O del@l ) jmy Las ¢ elaia¥l Jual gl Jilu s e cliaa¥l ae cilaal jall 5 s )
(Ol Bacld gad (8 adliw g (paddiiall

(8 gl (= ) Julasl) S &IEY | gaall

é\y.d\ guadl) o e -]

o ladd G gllay oll g aglee (SLal A G sibhgall 5 agd Jlie & 3l V) sdaiaall (3 gl
OalaS dga e 138 Jolall sl oYl Calite 3 cpaad il Wilead |gllay o Jaing

64



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

Aagii ab juiad o Gpall s cladiall Gua jlaS dpalaill CUSY) 5 A ial) Gl ladl iy
U'_at-l‘)[ﬁ\ dS@u‘ﬁ‘ﬁheAjum&:yJMM\ [ARES

sdagiicall (§ gud)
el ALy cudl 0 CUSL Ly Cagall JSY1 cdlaes aclladl o
Osib gall g

& adialal cull 8 UKL eloall g Caddll JSYI CBlaa g aclladll Calagind 5 @
gz 3L )5 agllac s agiladiie i e

o Jushll JUREY) aguaily daadll s 3 agialal Gueadal) Ll Gilaginl &3 @
Z OB 85 siall COISD agaas Liayl s daalall axkas

O IS ¢ patiall alaa V) e G ilay A s Bhlie (B G sdimy Gl 2Dlaall @
actadl ) Jgadll 84 srim agaal (<8 Al 200N 3haliall

ectbaall ) Jgadll A ma o senl sy oal el e sl Gl 6Seall @
e Jmanllia il agd iV a8 (ad gl Gua (e et S GOl g o) Y1 e
m g Aoy agiDlile a1 8Y 5 agd da 3O cilyllall

;ul.'uﬂ 3 wlﬁiz
o0 e kel (0l (pedlid

& guandll Clasia ¢« Floppy Delivery <Fast delivre goaly canld 48,5 -
Jlad) 138 L 3

pe A bl e

A ) B gl 848y -

Al Ay Y1 -

aginia Lalii o

LYl IS 8 Ui e -

lpllall Jua iy o) 58 lilee b sladl]

65



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

A, gl i) -3

ol LS Cladl i) GG 8 4y sl byl i) Jiads

DA e Al 3oLl dal yid o Liladia (3 gudl 8 aind (ARICHL 30LAYN L) i -
Ol Jie rall Cpbiall Dlaall Cdal d€ae 2815 il Aladall Jua s Gledd 4
3eli€l) cpead Jo gudaill Jaay el adail | (medid) ol Jawgidl Jaall cald @il
e Jsanll o) sall ae (agliil) 5 cCa Sl Jolial L o 5S301 alasind JDA (e Al
‘fﬂéad\ dﬁ.uaﬂ\dlacﬁ_)m%j‘)sua*j)c M\emusz\ﬂw‘)@i}c_\u)m
S Aed JE Gagse S ALY 6l Gllhll e cladad o Y ikl
Cladd 2 e 58 5l DA e gl i) o2 o Liagl aaied 3 jaall) Lal i -
(e B nae 4 ad e (fialall e Bleall Gaadaill Caaging a2y )8 4y a5 33 sall Alle alads Jua s
daxdaY) Jadi de giie 49138 G A aaiy caladall 3 3lae Al g o o Qi i Glania DA
GulaiaY) Aag yug Adlad oDee dadd Gulaill jie ey ) ALYl Aslill s sl
Aadladl 3yl A )08 ) i edl) 8 gl 8 cOlllall aiil dadiie COLES a0y g
Gl e Slaadl dan e el g Basall ) 8 Aacada dug et s DA e Ayl
BoAll cleadld) g Adlall el o ya8,

ety (3 gaall (pa 32230 Ay 5 Calagiusd (o 58 i) uagl i) 38 552 S Al Al e -
edandl a3l ol S8 ol Sy padliall e Jemdl JSE Leilalial Al Aaiada
aada il @ gubadll a3y Al alekall g fialll i geanll daakaY) Blie (Cpulall
ﬁBWMﬂM}MP&J?G&A@uS\ﬁM\M“(’,’_GLAEAY\
DAL Calatl) g an ) Jua il e &) jaa

ﬁﬁ.’\ﬂb Glﬂ.\"g\z\.hi;@\j‘ sl

i) dlee-1

Caukal) i s A Catlds o g ) jaal) aas m
o He S O e 9 el 2

Aiall 51 5 A all il alasinly Gaailly Lalall Clae 2w ad)

66



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

Gkl e (Back-end) iladl ¢ 3all s (Front-end) (sele¥) ¢ jall sy alall
Lo Laghay o oLl

PR @;&43}‘)\_.\35\ "

(s alayaday ;)

Sraaill guladl PRI
EREN 45“"39"‘} Z\-J%*hﬂ‘ QNSS(\} QL@M\ g_;"—’l-héj C.—’l—i;jj\ GA.JS.A ¢ Saall M L]
Gl b Jum 1)

Gmhll bl sl ¢ Sleadl Qs
Llead Gy gud o gl (el 8 Janll m
sl 308 e el e gl psiy olasl) ol m
Al OS G arinal) Cpppnsss 1 1S 580 Gyl (30 5 pilae Apllal) 25 o3y m
a8y B a3l 5 (s 3l ) i) Syl m
PLAN FINANCIER  4ultall dladl) ;ualdl) jgaal)
@5 oS S5 & ISl s 5 ) alas
: Laiy) A g £ g piall CRISEY f
ol 5 2 L) RSl b g 5 pall Adlaa ) RIS JLa 1 g el CidlSs
aalie il

o

1Ayl il

(A Jduy) dall) Jgat)
50 000 Gkl ok
20 000 ) dgial) )
70 000 & sanall

el o MU alaeWl L) 5ok samy gl Jisad &y sisalll JSugdi-1
s sall aaly Dlain¥) o ¢ SIA o sailly sy Lo 138 5 & 5 puiall canlial dialal)

67




Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic

de repas

daudll dal) Sl
15% 100 000 s Jl,d
0% - s Al
: 100 000 ¢ ol
s s a8 2

PATEA RN

- Gl ji8) 1

i i) e callall 488 4 a0 s gad

Alad A g S n

Cw Jaal g,j 3Ly .
- alhl) a2

s/l 50 :3-1 sed
as/lb 150 :6-4 el .
as/llh 300 112-7 sed o

22,000 sullal) dad baigia |3

P e By 4

(30 % 2,000 x 50 )&/ Jti 30000 :3-1 e o
(30 % 2,000 x 150 ) e/ )k 90000 :6-4 e »

68




Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

(30 x 2,000 x 300 )&/ )y 180000 :12-7 s
D g5l Jlasi) by Maa) 5

D 1350000 @AY 4aud)

1 2160000 1(60%+) A didl

DL 3024000 :(40%+) Al ),
rdaglaal) 8 plait)

D cilal 8 ]
i) e il A glia
Lalstl) Jua sl ledd e 3l dudlia
S acthadll Qia A Clhga
A olll Gleaddl & Gbass
s LaBY) a5
s cbllalf axe 2
as/lk 10 :3-1 e o
as/ k20 :6-4 i o
as/ Al 40 :12-7 s o
J3 1,200 sullal) dad hau g |3
P s ol 4
(30 x 1,200 X 10 )</, 360000 :3-1 i o
(30 % 1,200 X 20 ) /5l 720000 :6-4 s o
(30 X 1,200 X 40) sed/ i 1440000 :12-7 sed o
s gl Sl ad ) Jlaal 5
Db 10080000 1A ¥ 4l

69



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

Ol 12096000 :(20%+) 4xtll 4l
D 13305600 :(109%+) Al sl

REALISATION PREVISION

Produit A

destiné N-2 | N-1 N N+l | N+2 | N+3 | N#4 | N+5
Client

Prix HT de | 115.00 | 120.00 | 135000 | 216000 | 302400 | 504800 | 600960 | 741920
services 0 0 0 0 0 0 0 0

30

Demandes 50 100 | 200 | 300 | 500 | 700 | 1000
reQaS

CHIFERE

D'AFFAIR | .o oo | 120.00 | 135000 | 216000 | 302400 | 504800 | 600960 | 741920
ES : 0 0 0 0 0 0 0

GLOBAL

128 glal) iliil) b J 92-3
3an] 5 Ainad L) Clal Y on il
221200000 :(lapall Juea)) Juell 3,

= Jlee ¥ o8 ) 50 35% (&) (dpa st CllSs Al 3 ga) Cilaaal) 485,
22420000

z2 50000 :laaiall g G Cay uas
z2 30000 :(Uas 8l 2 g8) Jysaill CllSs
%19 ZCL})‘\X" Z\Ag)m Jaxa

il el Jsis

) & ] |
1200000 Jec ¥l A8,

420000 Gilapal) A4S

780000 ) (Sl

70




Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic

de repas

360000 Judal) Cay s
50000 Glaaiall § MY Cay juaa
370000 Ale sl Aal)
30000 sl CalISs
340000 il yall J8 Al
646000 (%19 )zLoY) Sle ol
2754000 (3obwdll) m jl ila

588000 (05 ) cdpaal) andl) cadill) A glaiall J sea¥): Jaladl Jlall (il ) Gl
D13 294000 :(JaY) 6 _ypald (a9 il Aiilal) aedll) A glaiall o guadll (5 5 3 i
A
- 59 Hln= 588000 A slaiall o geadll- A ghaiall J pal¥l = Jaladl Judl Ll
S D 294000 = s > Dl 294000
dad gial) gitilll cililes J g2 102 a8 galal)
COMPTE DE RUSULTAT PREVISIONNELDE STARTUP :

A4 540 ddad g

D1 )

(V) eadl) 8 clal ) W) Sliss 0 scalal )
-cilaasty

DL 50000 :Gpbill gkt cadls

D 10000 bidle Yy o gastl) CallSs

Dl 50000 sl Callss

D2 110000 i) Jaa) o

D 110000 :saidl gaxl) dla
Ol 1833333 1(dugdd) cilrgall Jas gla) cilal p): 12-2 gl
-iladdly

71



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison :g s il o)) sic
de repas

0 121667 :sDe Y s Gy el oSS
197333 el (allss
3 182500 :dsea sl CallSs
Dl 60833 A s,
K2 2200000 0 Y Alan): A ¥) ddd) padle
J<2 1914000 :=Badl) Alaa)
3 286000 @A sY) Adudl a8l i) s

Al (A zdgaill soualad) ) ganall

72



¢ Jaall zigal 104 ad) 3alal)

Ao ) cls) Had)
Key Partners
‘—’L‘}u‘ g;’—’l-*aj ,«sua.d\ .
Apalal) Sy
Joa sl oS 5 -
ke s G gndll CIS -
O et an Jaae -
RPN

il Ja
Cost Structure

gt ) A2 SN da fid) adl) sl aa lEMal) s enl) el e
Key Activities Value Proposi- Customer Rela- Customer Segments
iy ol Blall g gy ghai- tion tionships acUaall-
Gkl Ao e At =g ) diee 1830 - i) JSY) e
sy . S il slall aila s acladll A u)u\;;:}u\ (ginaa-
Al SIS el s dlil) S AT
i o o .u\S\J‘J\} ecu:ml\ d-h-é)ﬂ‘ PR d;uaj.d\ g_s\S).u_
Ayl G pel 5 By gulll - AN Jem Gt T Agie Sy el Lyl b el o) S
Naal &y cppand e o Daall dubes 4y a3 A Cat dgnon A3 - Al je iy N
14 D eall® e I A _gL\L\_\]L]\ laa ;MU w‘)-\Ak_!hjL c«\‘)u@u#c\‘)l\ A\)SY\
ecﬂ\ LL\LAA'A} c«M‘ ULILL\M BA\TL}- - : :QJ;JBS Q)\S\j
< gil) Ll -
A ) 2 ) gl Channels
Key Ressources Jsenall Calgdl Gk -
anll 5 8- S e -
AU L gl i3l (s ST Gl -
Gl - Leelainy) Jual sil) a5 -
A<, e - A el DY) -

Aaag g 5 Sla ganid

Gl jalaa
Revenue
Streams

73



Conception et réalisation d’une application mobile sur la livraison de repas :g sl o) sic

olinalil) 5 il g5l Callss UL“@_..SEJ.\ g_uﬂs.: ‘%%g?\ uunsJ - il (e il e -
(4'«\-.!)@5]\ - ;u).uY\) S| EY) allss - la gl Cilagsa
(Sl O jaeat Callss -
A3 el gl
dad e A gae -
Jaa il

74



	Introduction
	État de l'art
	Introduction :
	Livraison de repas sur le net
	Livraison de Repas
	Les applications de livraison de repas
	Structure des applications de livraison de repas

	Revue de Littérature : 
	Etude d'Application Uber Eats
	Etude d'Application Fast Delivery
	Etude d'Application Floppy Delivery
	Avantages des Application Etudiés
	Les technologies exploités 

	Description du projet
	Public Cible et Positionnement : 
	Quel est le public cible de notre application ?

	Cadre du projet startup
	Présentation de la startup
	Conclusion

	Conception de l'application
	Introduction
	Méthodologie de conception
	Analyse des Besoins 
	Les acteurs : 
	Les besoins fonctionnels
	Les besoins non fonctionnels

	Modélisation des données et des traitements
	Modèle Relationnel :
	Dictionnaire de données 
	UML (Unified Modeling Language) :
	Diagramme de cas d'utilisation (Use Case) :
	Diagramme de Classe :
	Diagrammes de Séquence :

	Conclusion :

	Développement de l'application 
	Introduction :
	Technologies et Outils 
	Environnement logiciel :
	Système de gestion de base de données :
	Le langage de programmation :
	Technologie de localisation

	Architecture de l'Application 
	Résolution des Problèmes 
	Résultats et Implications 
	Conclusion :

	Conclusion Générale
	Bibliographie
	Annexe

