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Sciences et de la Technologie Houari Boumediene pour nous avoir

offert l’opportunité de mener à bien ce projet de fin détudes.
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consommateur ” . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
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Introduction générale

Introduction générale

Les technologies de l’information et de la communication ont connu, depuis
une vingtaine d’années surtout, une évolution aussi rapide qu’étendue dans leurs ap-
plications au quotidien. Ainsi, les applications mobiles sont devenues en très peu
de temps incontournables, voire essentielles dans de nombreux domaines pour des
millions de personnes dans le monde et leur nombre va en augmentant de manière
inexorable. Les technologies mobiles ont, si l’on peut dire sans exagérer, bouleversé
jusqu’aux rapports humains ! Elles permettent de libérer du temps, de la distance, de
l’effort. . .
Il en va ainsi du télétravail, du courrier, de la billetterie etc. . . Chacun, aujourd’hui,
peut trouver une solution pouvant lui faciliter l’accomplissement d’un grand nombre de
tâches, souvent rébarbatives, sur son appareil mobile. Les tâches et les besoins étant
quasiment infinis, le défi consiste à développer les applications pouvant répondre aux
attentes des utilisateurs potentiels. On peut même se demander si le besoin crée
l’innovation ou si c’est le contraire !

Notre projet s’intéresse au domaine de la restauration en Algérie. Les applica-
tions sont nombreuses mais pour certaine incomplètes, mal formulées ou difficiles à
appréhender. Nous avons pu constater qu’elles se concentrent plus sur les livraisons
par exemple. Notre application se veut plus en adéquation avec les attentes du
publique en distinguant par une approche plus personnalisée et plus attractive.
Pour ce faire, notre travail est divisé en trois chapitres clés, chacun dédié à une phase
essentielle du développement du secteur de la restauration.
Le premier chapitre explore le domaine des applications mobiles en donnant des
définitions précises et en examinant en détail le paysage applicatif en particulier dans
le contexte spécifique du projet.
Le second chapitre se consacrera à l’analyse des besoins et de la conception.
Il met en lumière les fonctionnalités principales qui répondent aux exigences spécifiques
du secteur.

Le troisième chapitre aborde l’aspect pratique du projet en détaillant les outils de
développement utilisés, le processus de création de l’application ainsi que les défis
rencontrés et les solutions proposées.
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Chapitre I : Introduction au monde du mobile

Dans ce chapitre, nous nous sommes intéressés au monde des applications mo-
biles, qui connaı̂t un intérêt croissant ces dernières années. La révolution numérique
a modifié nos habitudes quotidiennes et nos rapports sociaux. Les smartphones et les
tablettes, au cœur de cette transformation, sont désormais omniprésents dans notre
vie. Dans le cadre de notre projet de fin d’études, nous avons exploré les applications
mobiles dans le secteur de la restauration. Ce secteur a récemment amélioré ses
services en s’adaptant aux avancées technologiques. Les applications permettent de
commander des repas, de réserver des tables, de consulter des avis et laisser son
avis, offrant commodité et efficacité aux utilisateurs.

1 Applications mobiles

1.1 Définition

Une application mobile c’est en premier lieu un logiciel. Un programme téléchargeable
sur smartphone ou tablette qui comporte un fichier qui est installé puis exécuté par le
système d’exploitation d’un appareil mobile. Ce fichier est codé dans un langage de
développement spécifique à ce dernier.[1]

1.2 Avantages des applications mobile

Les applications mobiles détiennent de nombreux atouts tels que :

• Un accès direct aux contenus de l’application mobile des différents appareils via
l’icône sur le dashboard;

• Un fonctionnement en mode déconnecté pour quelques applications;

• La communication ainsi que la construction de connaissances sont désormais
prises en charge par les applications de chat et de partage des données en
temps réel. Cela permet aux étudiants de consommer et de créer des informa-
tions collectivement et individuellement;

• Une personnalisation poussée des contenus et des notifications en fonction des
préférences de l’utilisateur, permettant une expérience plus adaptée et perti-
nente;

• Une intégration facile avec d’autres services et plateformes grâce à des API,
facilitant l’extension des fonctionnalités et l’amélioration de l’interopérabilité des
systèmes;
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1.3 Inconvénients des applications mobiles

• Augmentation des frais pour les utilisateurs qui dépassent leur limite de données
en raison d’une grosse consommation des données mobiles,

• Dysfonctionnement ou médiocrité des performances dus à une mauvaise con-
ception ou à la présence de bugs,

• Dépendance excessive aux applications mobiles peut entraı̂ner une diminution
de l’interaction sociale en face à face et une augmentation du temps passé
devant un écran, ce qui peut avoir des conséquences sur la santé mentale et
physique des utilisateurs,

• Diminution de l’interaction sociale en face à face en raison de la dépendance aux
applications mobiles,

1.4 Types d’applications mobiles

Pour classer les applications, nous pouvons prendre en compte différents critères, tels
que les utilisateurs cibles, la localisation géographique et les plateformes matérielles.
Dans le cadre de notre projet, nous avons pris parti de nous concentrer sur deux as-
pects essentiels des applications mobiles à savoir : les différents systèmes d’exploitation
ainsi que leurs fonctionnalités.

1.4.1 Système d’exploitation

a. Définition d’un système d’exploitation Un système d’exploitation est un logiciel
qui gère les ressources matérielles et logicielles d’un ordinateur et fournit des ser-
vices aux programmes d’application et aux utilisateurs[2]. Autrement dit, le système
d’exploitation joue un rôle d’intermédiaire entre le matériel et les logiciels, facilitant
l’exécution des programmes, la gestion des fichiers et l’accès aux périphériques pour
les usagers.

b. Principales fonctionnalités d’un système d’exploitation Le système d’exploitation
fournit un ensemble de services fondamentaux pour le fonctionnement d’un ordinateur,
tels que :

• Gestion de la mémoire : en fonction de leurs besoins, le SE alloue et désalloue
la mémoire aux programmes,

• Gestion du processeur : le SE détermine le programme à exécuter à un moment
donné et pendant combien de temps,
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• Gestion des périphériques : le SE permet aux programmes d’interagir avec les
périphériques tels que les écrans, les disques durs et les imprimantes,

• Gestion des fichiers : le SE organise, stocke et donne accès aux fichiers et aux
répertoires sur un support de stockage,

• Protection et sécurité : le SE protège l’ordinateur contre les accès non autorisés
et les logiciels malveillants,

• Interface utilisateur : les utilisateurs interagissent avec l’ordinateur grâce à l’interface
utilisateur fournie par le SE.

c. Plateformes d’exploitation Dans l’écosystème des applications mobiles, deux
plateformes dominent : iOS et Android.

iOS : Réputé pour son interface utilisateur, iOS représente un système d’exploitation
développé par Apple Inc au service de ses appareils mobiles, notamment l’iPhone,
l’iPad et l’iPod Touch. Il s’agit du deuxième système d’exploitation installé au monde,
il est réputé pour son interface utilisateur, sa stabilité, sa sécurité ainsi que pour son
élégance.

Figure I-1. Logo IOS [3]

Android : Android est un système d’exploitation mobile développé par Google,
largement utilisé sur une gamme variée de smartphones, tablettes et autres appareils
intelligents.

Figure I-2. Logo Android [4]

III. Analyse comparative (iOS vs Android) Pour notre projet, et suite à notre anal-
yse, nous avons opté pour Android. Notre choix a été déterminé et motivé par les avan-
tages qu’offre Android tels que : open source, personnalisation, coût de développement
abordable et accès aux fonctionnalités matérielles. Ces facteurs ont justifié pleinement
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notre choix. Il est à noter que bien que les applications puissent être développées pour
les deux plateformes, des différences dans l’expérience utilisateur, les fonctionnalités
et la distribution doivent être prises en compte en fonction des objectifs spécifiques de
l’application et de son public cible.
La figure I-3 represente une analyse comparative entre le système IOS et Android

Figure I-3. Comparaison entre Android et iOS

1.4.2 Fonctionnalités des applications mobiles

Les applications mobiles permettent de multiples fonctionnalités qui permettent de
répondre aux divers besoins des utilisateurs comme :

a. Applications de productivité Description des applications mises en place pour
optimiser l’efficacité et l’organisation des utilisateurs, telles que les applications de
prise de notes, de gestion de tâches et de calendrier. Exemples populaires : Microsoft
Office Suite.
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b. Applications de divertissement Présentation des applications spécialisées dans
les loisirs et les divertissements, telles que les jeux mobiles, les applications de stream-
ing vidéo et de musique. Exemples populaires : Netflix, Spotify, Candy Crush Saga.

c. Applications de réseautage social Exploration des applications qui facilitent
l’interaction sociale et la communication entre les utilisateurs, telles que les réseaux
sociaux, les messageries instantanées et les applications de partage de photos, Ex-
emples populaires : Facebook, Instagram, TikTok.

d. Applications utilitaires Mise à disposition des utilisateurs les applications offrant
des fonctionnalités pratiques et utilitaires au service de leurs besoins professionnels et
personnels, telles que les applications météorologiques, de navigation, de traduction
et de finances personnelles. Exemples populaires : Google Maps, WhatsApp, Baridi
Mob.

e. Applications de commerce électronique Exploitation des applications permet-
tant aux utilisateurs l’achat de produits en ligne, la gestion des commandes ainsi que
la comparaison de produits. Exemples populaires : Yassir Express, Jumia, AliExpress.

2 Applications mobiles dans le secteur de la restaura-

tion

Depuis quelques années, le développement des applications mobiles dans le secteur
de la restauration a conduit à une révolution dans l’expérience culinaire. En effet, le
développement et l’amélioration des applications mobiles dédiées à ce secteur a offert
une praticité et une personnalisation. Il a soufflé un vent de dynamisme. Cette section
explorera les différents types d’applications qui façonnent ce secteur ainsi que leurs
impacts sur la restauration.

2.1 Type d’application mobiles dans le secteur de la restauration

Le secteur de la restauration a connu le développement de plusieurs types d’applications
mobiles répondant aux besoins spécifiques des restaurateurs et de leurs clients. La
diversité des applications correspond aux différentes actions requises et à la variété
des opérations dans ce domaine.
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2.1.1 Application de prise de commande

Ces applications sont conçues afin de permettre aux utilisateurs de passer des com-
mandes de nourriture ou de boissons à partir de leurs appareils mobiles, tels que les
smartphones ou les tablettes. Exemple : Toast POS;

2.1.2 Programme de fidélité

Ces applications permettent de fidéliser les clients en les récompensant. Les restau-
rants participants offrent des points à chaque visite et permettent de les convertir en
récompenses (bon d’achat, code promo, . . . . etc.). Exemple : Wafaa;

2.1.3 Application de livraison

Une application de livraison de repas est une plateforme numérique qui connecte les
utilisateurs à une gamme de restaurant locaux, leurs permettant de sélectionner et de
se faire livrer des repas à domicile ou sur leur lieu de travail. Exemple : Yassir Express;

2.1.4 Application ”annuaire”

Ces applications permettent aux clients de localiser ou de découvrir de nouveaux
restaurants de la région ou d’une chaı̂ne spécifique, facilitant ainsi la réservation des
tables ainsi que la découverte de nouveaux endroits. Exemple : TripAdvisor

2.2 Évolution des applications mobiles dans le secteur de la restau-
ration

Dans l’arène concurrentielle de la restauration, chaque acteur cherche à se démarquer
en exploitant les nouvelles technologies. Cette quête incessante d’innovation a re-
modelé le paysage de l’industrie alimentaire, créant ainsi un environnement en con-
stante évolution. Dans ce contexte, les avancées technologiques ont joué un rôle
déterminant, redéfinissant les normes de service et d’expérience client.

2.2.1 Avancées Clés

a. Amélioration de l’expérience utilisateur Les restaurateurs et les développeurs
d’applications mobiles s’engagent à garantir une expérience de commande et de livrai-
son de repas optimale pour les utilisateurs, en mettant l’accent sur la convivialité et la
facilité d’utilisation. Cela se traduit par :

• Des interfaces intuitives et conviviales
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• Une navigation fluide et facile.

La figure I-4 illustre une interface exemplaire mettant en évidence les caractéristiques
mentionnées ci-dessus.

Figure I-4. Interface utilisateur de l’application Just Eat [5]

b. Personnalisation des services Dans un marché hautement compétitif, les restau-
rateurs et les développeurs d’applications mobiles rivalisent pour offrir des expériences
personnalisées à leurs clients. Cette volonté de personnalisation se manifeste à
travers

• Recommandations personnalisées basées sur les préférences et l’historique des
commandes

• Offres et promotions ciblées
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Figure I-6. Offre promotionnelle sur l’application Yassir Food [6]

C. Introduction de fonctionnalités innovantes Dans un marché compétitif axé sur
l’expérience client, les restaurateurs et les créateurs d’applications mobiles s’efforcent
continuellement d’offrir des services sur mesure et des fonctionnalités novatrices.
Cette quête d’innovation se concrétise par :

• Les commandes en ligne et paiement mobile,

• Suivi des commandes en temps réel.

Exemple:

Figure I-7. Logos d’applications similaires dans le domaine de la restauration

d. Intégration de l’intelligence artificielle et du machine learning L’intelligence
artificielle est un ensemble de techniques qui permettent à des machines de simuler
l’intelligence humaine, c’est-à-dire de réaliser des tâches cognitives complexes[7].
Dans une démarche axée sur l’innovation et l’amélioration continue, le secteur de
la restauration intègre désormais ces avancées, se matérialisant par l’utilisation crois-
sante de l’intelligence artificielle, cette dernière comprenant le machine learning. Une
branche spécifique de l’IA qui permet la conception et la mise en place de programmes
permettant à une machine, à partir de masses de données et d’algorithmes, d’apprendre
sans intervention humaine[8] Cette évolution se matérialise par :
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• La personnalisation des recommandations de plats et des offres promotionnelles.

• L’automatisation des processus de gestion des commandes et des stocks.

Exemples :

• Zomato : Recommandation des restaurants et des plats en fonction des préférences
des utilisateurs.

• McDonald’s AI : Utilisation des kiosques de commande automatisés pour per-
sonnaliser les commandes.

2.3 Impact des applications mobiles sur le secteur de la restaura-
tion

L’avènement des applications mobiles a profondément remodelé l’industrie de la restau-
ration, en particulier dans le contexte de la pandémie de COVID-19. Cette transforma-
tion a eu un impact considérable sur les restaurateurs et les clients, remodelant leurs
interactions et leurs habitudes.

2.3.1 Impact sur les restaurants

L’essor des applications mobiles a profondément bouleversé l’industrie de la restaura-
tion, ouvrant de nouvelles voies pour les restaurants afin d’interagir avec leur clientèle
et d’optimiser leurs opérations, Cela a entraı̂né une série d’avantages tels que :

a. Un regain de visibilité et une clientèle Les applications mobiles offrent aux
restaurants une plateforme pour toucher un public plus large et accroı̂tre leur visibilité
sur le marché.

b. Optimisation des opérations et gestion simplifiée Les applications mobiles
simplifient la gestion des opérations des restaurants en automatisant les processus et
en réduisant les tâches répétitives.

c. Renforcement de la relation client et fidélisation accrue Les applications mo-
biles favorisent l’interaction directe entre les restaurants et leurs clients, en proposant
des offres sur mesure et des programmes de fidélité pour renforcer leur engagement.

L’analyse des téléchargements trimestriels des applications Food Drink révèle une
tendance significative : près d’un tiers de ces téléchargements sont attribuables aux
fonctionnalités de livraison à domicile ou de click and collect. Cette proportion met
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en lumière l’importance croissante de ces services pour les consommateurs comme
illustré dans la figure ci-dessous

Figure I-7. Répartition du chiffre d’affaires des applications Food Drink [8]

2.3.2 Impact sur les clients

L’essor des applications mobiles dans le secteur de la restauration n’a pas seulement
impacté les restaurants ; il a également suscité l’intérêt des clients. Cette tendance
croissante offre plusieurs avantages aux consommateurs, notamment :

a. Une expérience de commande améliorée Les applications mobiles offrent aux
clients une manière pratique et efficace de passer leurs commandes, évitant ainsi les
files d’attente et les erreurs de communication. De plus, la possibilité de livraison à
domicile leur permet de profiter de leurs plats préférés dans le confort de leur foyer.

b. Personnalisation des services Les clients bénéficient de recommandations per-
sonnalisées basées sur leurs préférences et leurs historiques de commande, ce qui
améliore leurs expériences et leurs satisfactions.

c. Suivi en temps réel Grâce aux fonctionnalités de suivi des commandes en temps
réel, les clients peuvent savoir exactement où en est leurs commandes et quand
ils peuvent s’attendre à les recevoir, ce qui accroı̂t leur confiance et leur satisfac-
tion. L’évolution du nombre de téléchargements d’applications de restauration au fil
du temps témoigne de l’adoption croissante de ces applications par les clients. Le
graphique ci-dessous illustre cette tendance.
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Figure I-8. Téléchargement trimestriels des applications de restauration sur L’Appstore
et Google play [9]

3 Conclusion

Le développement des applications mobiles et précisément dans le secteur de la
restauration a entraı̂né un dynamisme prometteur, qui implique une innovation con-
tinue et des modifications dans l’expérience culinaire. L’essor des applications mo-
biles a donc un impact significatif sur l’industrie de la restauration. Ainsi, les avancées
telles que la personnalisation des services, la simplification des opérations et le ren-
forcement de la relation client redéfinissent la façon dont les restaurants interagissent
avec leur clientèle.
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Chapitre II : Analyse et conception

Dans ce chapitre, nous entamons la phase “Analyse”, cette phase soulignera et
mettra en évidence les fonctionnalités clé de l’application se basant sur les besoins
de nos principaux acteurs. La phase conception suivra cette dernière et donnera la
modélisation des objectifs à atteindre.

Nous nous baserons principalement sur le langage UML pour présenter les aspects
statistiques, dynamiques et fonctionnels de notre projet à travers divers diagrammes.

Remarque : Voici quelques définitions des termes clés utilisés dans ce chapitre :

Figure II-1. Définition des termes clés de la modélisation système et orientée objet

1 Analyse

Dans cette étape préliminaire, nous avons essayé de cerner les exigences des
utilisateurs et de définir les fonctionnalités clés du système.

1.1 Exploration des fonctionnalités essentielles de l’application

Compte tenu de notre dualité d’utilisateurs à savoir : les consommateurs et les
restaurateurs, les fonctionnalités de l’application se divisent alors en deux volets dis-
tincts, cette séparation permet la garantie d’une expérience personnalisée de chaque
utilisateur ainsi qu’une réponse adaptée à leurs besoins et attentes. Côté consomma-
teurs
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1.1.1 Côté consommateurs

Les fonctionnalités clés de notre application comprennent :

a. Avis sur les restaurants : les utilisateurs ont la possibilité de consulter et publier
des avis sur les restaurants qu’ils ont déjà visités ou non, contribuant ainsi à guider et
aider d’autres utilisateurs dans leurs choix.

b. Carte interactive : Une carte interactive affiche les restaurants à proximité, mar-
quant visuellement ceux qui ont déjà été visité et ceux qui restent à découvrir.

c. Consultation des menus : Les utilisateurs peuvent consulter les menus des
restaurants répertoriés, y compris les plats proposés et leurs prix.

d. Itinéraires : Grâce au service de cartographie et de navigation, l’application four-
nit des itinéraires pour se rendre au restaurant sélectionné.

e. Avis privés : Les utilisateurs ont la possibilité de laisser des avis privés, visibles
uniquement pour eux-mêmes, pour garder une trace confidentielle de leurs expériences
passées.

f. Photos réelles : afin d’avoir un aperçu réaliste les utilisateurs ont accès à des
photos réelles parfois même en direct.

1.1.2 Côté Restaurateurs

Les fonctionnalités clés de notre application du point de vue des restaurateurs com-
prennent :

a. Gestion des informations du restaurant : les restaurateurs ont la possibilité
ajouter, supprimer et modifier photos, horaires, menus et coordonnées du restaurant.

b. Gestion des avis : Afin de garantir un bon service et la communication avec
leur clientèle, les restaurateurs ont la possibilité de consulter et de répondre aux avis
laissés par les utilisateurs sur leur établissement.

c. Gestion des offres spéciales : Les restaurateurs peuvent créer et gérer des of-
fres spéciales, promotions ou événements pour attirer les clients et stimuler les ventes.
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d. Statistiques de performance : Les restaurateurs peuvent accéder à des statis-
tiques sur la performance de leur établissement, telles que le nombre de vues et les
avis reçus, pour évaluer leur visibilité et leur attractivité.

1.2 Spécification des cas d’utilisation

1.2.1 Définition

Un cas d’utilisation est une méthode spécifique d’interaction avec un système im-
pliquant des acteurs extérieurs modélisant toutes les entités interagissant avec ce
système.

1.2.2 Modélisation des cas d’utilisation

Dans le cadre de notre projet, nous utiliserons un langage spécifié appelé UML,
qui est un langage de modélisation graphique pour visualiser, spécifier, construire et
documenter les systèmes logiciels. [10]

Pour cette partie nous nous concentrerons principalement sur le diagramme cas
d’utilisation. Après modélisation avec l’outil Lucidchart pour notre projet, voici le résultat
obtenu .(Figure II-2)
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Figure II-2. Diagramme cas d’utilisation
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2 Conception

Dans cette étape, une nouvelle vue du modèle fait son apparition, cette vue décrit les
modules et les éléments exécutables de façon théorique, sans procéder à l’implémentation
réelle du système cette vue repose sur :

• Le diagramme de classe;

• Le diagramme de séquence;

2.1 Diagramme de classe

Le diagramme de classe est considéré comme le plus important de la modélisation
orientée objet, ce dernier illustre la structure interne du système. Il comprend princi-
palement des classes qui elles-mêmes possèdent des attributs et des opérations. De
plus, ce diagramme met en évidence les relations entre les classes ainsi que leurs
cardinalités. Pour illustrer davantage la structure de notre système, nous présentons
ci-dessous notre diagramme de classe. (Figure II-3)
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Figure II-2. Diagramme de classe [11]

2.2 Diagramme de séquence

Le diagramme de séquence fait partie des diagrammes comportementaux (dy-
namique) et plus précisément des diagrammes d’interaction. Il permet de représenter
des échanges entre les différents objets et acteurs du système en fonction du temps[12].

Les classes d’analyse peuvent être fractionnées en trois catégories d’objet :

Les objets de type interface : Les objets de type interface : ils représentent l’interface

entre l’acteur et le système
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Les objets de contrôle : ils représentent les processus du système

Les objets de type entité : ils représentent principalement les bases de données

Etant donné le grand nombre de cas d’utilisation identifié, et afin d’éviter qu’ils ne
s’étalent sur plusieurs pages, nous avons décidé de ne considérer un nombre limité
de diagrammes pour notre étude :

• Diagramme de séquence du cas “s’authentifier et gérer préférence consomma-
teur ”;

• Diagramme de séquence du cas “Inscription restaurateur ”;

• Diagramme de séquence du cas “Ajouter un avis ”;
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Figure II-4. Diagramme de séquence du cas “s’authentifier et gérer Préférence consommateur ”
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Figure II-5. Diagramme de séquence du cas “Inscription restaurateur ”
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Figure II-6. Diagramme de séquence du cas “Ajouter un avis”
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2.3 Conception de la base de données

Un système de base de données est un outil qui simplifie les tâches de gestion
de données cohérente et structurée et d’extraction d’informations utiles en temps op-
portun.[13]

Pour élaborer la base de données, nous avons initié le processus en identifiant les
entités pertinentes et en établissant un Modèle Conceptuel de Données (MCD). Ce
dernier a ensuite été transformé en un Modèle Logique de Données (MLD), définissant
ainsi la structure des tables et leurs relations. Ce cheminement méthodique assure la
cohérence entre la représentation conceptuelle des données et leur mise en œuvre
pratique dans la base de données

2.3.1 Modèle logique de données (MLD)

• Consommateur (id consommateur, nom, prenom, date de naissance, e-mail,
tel, date création compte)

• Restaurant (id resto, nom, localisation, horaire, description, tel, photo resto)

• Restaurateur (id restaurateur, nom, prenom, date de naissance, e-mail, tel,
date création compte, id restaurant)

• Avis (id avis, date, couleur, type visibilité, commentaire, id consommateur, id resto)

• Menu (id menu, id resto, nom)

• Nourriture (id nourriture, type, description)

• photo menu (id photo, nom photo, chemin, id menu)

• photo restaurant (id photo, photo nom, chemin, id resto)

• Restaurant nourriture (id resto, id nourriture, type)
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3 Conclusion

Au cours de ce chapitre, nous avons exposé l’architecture conceptuelle de notre
application en utilisant le formalisme UML. Nous avons défini les acteurs de l’application
ainsi que les tâches qu’ils assurent, puis élaborer le diagramme de cas d’utilisations,
diagramme de séquence et le diagramme de classe. Enfin nous avons conçu le
modèle relationnel.
Dans le chapitre suivant nous débuterons la phase d’implémentation de l’application
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Chapitre III : Implémentation

Après avoir présenté les fondations théoriques de notre projet dans les chapitres
précédents, nous nous plongeons, dans ce chapitre, au cœur de l’action en nous
concentrant sur l’aspect physique de ce dernier, à savoir les différents outils et tech-
nologies utilisés tout au long de notre implémentation.
En outre, nous offrons un aperçu visuel de l’interface visuel à travers des captures
d’écran permettant ainsi une compréhension approfondie de l’aspect pratique du pro-
jet.

1 Outils de développement

1.1 Outils matériels

1.1.1 Machine

• Marque : ASUS

• Système d’exploitation : windows 10 professionnel

• Microprocesseur: intel i5 5ème génération

• Mémoire vive : 8GO

• Disque dur: ssd 256Go

1.1.2 Machine

• Marque : DELL

• Système d’exploitation : windows 10 professionnel

• Microprocesseur: intel i7 10ème génération

• Mémoire vive : 16GO

• Disque dur: ssd 500Go

1.2 Outils de Conception Graphique

La conception graphique est un principe fondamental et essentiel pour donner vie au
projet et ses interfaces, façonnant ainsi l’expérience utilisateur. Malgré la diversité
des outils disponibles sur le marché tels que : Canva, Adobe Xd, sketch, . . . etc. Nous
avons opté pour Figma , un éditeur de graphiques vectoriels et un outil de prototypage,
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pour sa polyvalence et ses nombreuses fonctionnalités intégrées.
La figure suivante représente une partie de notre maquette réalisée avec Figma :

Figure III-1. Capture d’écran maquette réalisée avec Figma

1.3 Base de données

1.3.1 XAMPP

XAMPP[14] est un ensemble de logiciels libres préconfigurés pour installer et exécuter
un serveur web local. XAMPP,il regroupe les logiciels suivants : Apache : un serveur
web qui héberge les sites web et les applications web. PHP : un langage de pro-
grammation script utilisé pour créer des pages web dynamiques. Perl : un langage de
programmation polyvalent utilisé pour diverses tâches, notamment le développement
web, l’administration système et la programmation réseau. XAMPP inclut également
un système de gestion de base de données (SGBD) essentiel pour stocker et gérer
les données des applications web appelé MySQL

1.3.2 MySQL

MySQL est un Système de Gestion de Bases de Données Relationnelle prisé tant par
les particuliers que par les entreprises pour ses performances de stockage et gestion
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de données dans diverses applications rivalisant avec des solutions tels que Oracle,
Informix et Microsoft SQL Server.
La capture d’écran ci-dessous présente l’interface de phpMyAdminun logiciel libre écrit
en PHP qui a pour mission de s’occuper de l’administration d’un serveur de base de
données MySQL ou MariaDB [15].
Cette interface met en évidence le concepteur de la base de données, montrant les
différentes tables et les relations existantes entre elles.

Figure III-2. PhpMyadmin

1.4 Environnement de développement

Alors que de nombreux environnements de développement sont disponibles comme
Android studio, Xcode, sublim texte, . . . etc. Notre choix s’est dirigé vers Visual studio
code associé au framework Flutter cette combinaison offre une flexibilité exception-
nelle ainsi qu’un écosystème riche en extensions.

1.4.1 Visual studio code

C’est un environnement de développement très puissant et axé sur le code spécialement
conçu pour faciliter l’écriture d’application web mobile et cloud en utilisant différents
langages de programmation. Il prend en charge le cycle de vie de l’application avec
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un débogueur intégré et un support pour le populaire moteur de contrôle de version.
[16]

1.4.2 Flutter

Développé par Google, flutter est un framework open source permettant la création
d’applications multiplateformes avec une seule base de code en dart, offrant ainsi des
interfaces réactives et riches pour les applications web, mobile et bureau.

Figure III-3. Logo Flutter [17] et Visual Studio code [18]
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2 Langage de programmation

2.1 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) est un langage open source conçu spécifiquement pour
le développement web, facilement intégré à HTML et une intégration fluide avec les
bases de données tel que MYSQL, il offre une grande flexibilité dans la création des
sites web dynamiques et interactifs.
Ci-dessous, la figure 5 représente une partie de notre php pour la récupération de
données d’un formulaire.

Figure III-4. Exemple de code Php

2.2 SQL

SQL, acronyme de structured query language est un langage de manipulation de base
de données développé par IBM. Ils offrent 3 principales fonctionnalités :

• La manipulation des tables : création, modifications, suppression ;

• La manipulation des données de la base : sélection, modification et la suppres-
sion ;

• La gestion des droits d’accès aux tables.

Le code suivant, extrait de notre propre base de code, illustre une requête SQL
vérifiant l’existence d’un email dans notre de base de données.

Figure III-5. Exemple requête SQL
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2.3 Dart

Dart est un langage de programmation interprété de haut niveau qui vous permet
de créer des applications mobiles, serveur, de bureau et Web. Certaines personnes
le considèrent même comme une solution alternative à Javascript. Une différence
majeure entre Dart et les autres langages de programmation est qu’il est livré avec
son propre gestionnaire de packages appelé Pub.

2.3.1 Avantages du langage Dart

Le langage Dart présente plusieurs atouts tels que [19]:

• Facilité d’apprentissage ;

• Fourni avec une documentation complète ;

• Facteur de performance élevé ;

• Propreté de la syntaxe ;

• Excellent support d’outillage;

Voici ci-dessous, un exemple de code Dart pour l’insertion de la map pour l’application.

Figure III-6. Exemple code dart
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3 Protocole et format de données

3.1 Protocole de communication

Dans notre projet, nous avons utilisé le protocole HTTP, un protocole qui définit la
communication entre un serveur et un client.

3.2 Format de données communiquées : (JSON)

JSON (JavaScript Object Notation) est un format d’échange de données léger, facile
à lire et à écrire pour les humains, tout en étant simple à analyser et à générer par
les machines. Basé sur un sous-ensemble de la norme JavaScript ECMA-262 3e
édition, JSON est indépendant du langage mais adopte des conventions familières
aux programmeurs de la famille de langages C, en faisant ainsi un choix pratique et
polyvalent pour l’échange de données.[20]

4 Présentation des interfaces de notre application

Nous allons présenter dans ce qui suit les principales interfaces illustrant le fonction-
nement de l’application :

• Interface d’authentification;

• Interface d’inscription pour les restaurateurs;

• Spécification de l’envie consommateur;

• Recherche et choix restaurant;

• Ajouter un avis sur restaurant;

• Gestion restaurant;

4.1 Interface d’authentification

Au démarrage de l’application, nous avons tout d’abord le logo de l’application puis
l’interface d’authentification qui s’affiche, l’utilisateur doit saisir son numéro de téléphone
pour s’authentifier.
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Figure III-8. Interface avec logo, Interface d’authentification

4.2 Interface d’inscription restaurateur

Dans cette partie les restaurateurs voulant promouvoir leur restaurant font leurs in-
scriptions, cette opération se passe en trois étapes : inscription du restaurateur, rajout
des informations du restaurant et attente de validation.
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Figure III-7. Inscription restaurateur

4.3 Interface spécification envie consommateur

Après l’authentification le consommateur a accès à une liste de choix variés de nourri-
ture, à lui de choisir son envie du jour afin de poursuivre la personnalisation de la map
selon l’envie sélectionnée.
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Figure III-9. Spécification de l’envie consommateur

4.4 Interface Recherche et choix restaurant

Après spécification des préférences de l’utilisateur, une carte interactive avec des mar-
queurs sera :

• Vert : restaurant visité et apprécié;

• Orange : repos;

• Rouge : restaurant visité mais non apprécié;

• Bleu : restaurant à découvrir;

De plus, les utilisateurs auront la possibilité de rechercher un restaurant spécifique
grâce à une fonction.

4.4.1 Interface ajouter un avis sur restaurant

Après la visite d’un restaurant, les consommateurs ont la possibilité de laisser un
commentaire sur leur expérience, qu’elle soit positive ou négative. De plus, ils peu-
vent choisir de rendre leur commentaire public ou privé selon leur préférence. Ces
commentaires seront ensuite pris en compte et ajoutés aux avis du restaurant corre-
spondant.
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Figure III-10. Recherche et choix restaurant

Figure III-11. Ajouter avis restaurant
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4.5 Interface gestion restaurant

Les restaurateurs faisant partie de nos utilisateurs ont aussi leurs interfaces spéciales
après authentification leur permettant de gérer leurs restaurants et de les promouvoir.

Figure III-12. interface gestion restaurant
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5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons exposé les outils et technologies employés pour concrétiser
notre application, privilégiant la conception graphique, la gestion de base de données
et le développement. Grâce à une approche méthodique et à l’utilisation de langages
comme PHP, SQL et Dart. Ainsi qu’un aperçu visuel de l’aspect pratique de notre
application, soulignant sa convivialité et son fonctionnement intuitif.
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Conclusion générale et perspectives
A l’ère du numérique, le développement des applications mobiles connait ces

dernières années un essor considérable, en résulte un changement dans nos com-
portements et habitudes de la vie quotidienne. En effet, de nos jours, les smartphones,
qui ont considérablement évolué au fil des années, sont devenus une partie intégrante
de notre vie quotidienne et ceci grâce à leurs nombreuses fonctionnalités, leur facilité
d’utilisation ainsi que leurs options qui contribuent à améliorer et simplifier les tâches
courantes. Les applications mobiles ont permis aux utilisateurs d’interagir directement
avec le contenu sur leurs smartphones. La quête d’innovation permanente a impacté
le paysage de l’économie mondiale et n’a épargné aucun secteur, les avancées tech-
nologiques ont permis de redéfinir les normes de service et d’expérience client.

Dans le cadre de notre travail, nous nous sommes particulièrement intéressés au
développement technologique dans l’industrie alimentaire et plus spécifiquement au
niveau du secteur de la restauration. Notre choix s’est porté sur un secteur hautement
compétitif où les restaurateurs et les développeurs d’applications mobiles travaillent
à offrir des expériences personnalisées à leurs clients. Notre travail a donc pour ob-
jectif, la conception et l’ implémentation d’une application novatrice de recommanda-
tion de restaurants, répondant aux besoins variés des utilisateurs. Cette expérience
pédagogique, nous a permis d’élargir et d’enrichir nos connaissances théoriques et
pratiques grâce au différents outils qui nous ont permis de donner vie à notre vision.

Nous sommes conscients que notre projet ne représente que les prémisses une
aventure qu’on espère prometteuse. Nous restons dans l’optique d’écouter les retours
des utilisateurs et d’innover, étant donné que les perspectives futures pour notre ap-
plication sont ambitieuses. Nous prévoyons l’intégration de fonctionnalités avancées
telles que la personnalisation des recommandations en fonction des préférences in-
dividuelles des utilisateurs, l’expansion vers de nouvelles régions géographiques et
la collaboration avec des partenaires locaux pour une expérience encore plus en-
richissante. Nous envisageons également le développement de ;application pour la
plateforme iOS, pour pouvoir toucher un large public. Notre application a le poten-
tiel de devenir un incontournable dans le domaine de la découverte culinaire et de
l’expérience utilisateur.
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sulté le : 27 avril 2024. [En ligne]. Disponible sur : https://code.visualstudio.com/brand

[19] Langage de programmation Dart: quels sont les avantages? — Software De-
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