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Sommaire

Résume :
Objectif :
Face a 1’absence de développeurs Algériens spécialisés dans le développement de

réseaux sociaux et d’applications de communication, nous avons décider de créer et

développer une application de chat en temps réel destinée aux utilisateurs.

Cette application a pour objectif principale protéger les utilisateurs Algériens des
impacts négatifs des autres plateformes, tout en offrant un espace sécurisé qui garantir
la liberté d’expression et facilite les échanges d’une maniére respectueuse et

responsable.

Methodologies :

L’objectif de ce projet est de concevoir et de développer une application de chat en
temps réel en s’appuyant sur les technologies modernes, notamment WebSocket et
Nodejs. Cette application sera multiplateforme, accessible via un navigateur web, et
permettra aux utilisateurs de communiquer instantanément dans des salles de

discussion dediées, que ce soit depuis un PC ou un appareil mobile.

Résultats clés :
En résumé, ce projet vise a répondre a un besoin essentiel dans le domaine de la

communication en ligne, tout en promouvant le savoir-faire technologies algérien.

Gréce a I'utilisation de technologies modernes telles que Websocket et Nodejs,
I’application offrira une solution efficace, sécurisée et accessible via un navigateur

web, répondant ainsi aux attentes des utilisateurs sur des plateformes différentes.

Ce projet représente une opportunité unique pour mettre en pratique les
compétences acquises tout au long du cycle de master en génie logiciel, tout en
contribuant a la création d’un environnement numérique respectueux et adapté aux

besoins des utilisateurs Algériens.
Mots clés :

Chat, WebSocket, Application web, Communication en temps réel, Multi-clients,

Messagerie instantanée, Node.js, React,
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Introduction générale

Introduction générale :

Dans un contexte ou les relations social en Algérie sont en pleine expansion et ou la
communication en temps réel devient essentielle. Cependant, le manque d'une application
de messagerie locale digne de confiance suscite des inquiétudes concernant la
confidentialité et I'accessibilité. Cela nous a pousses a concevoir un réseau social local

pour le public Algérien

Ce projet a pour objectif de développer une plateforme de communication local qui
permet 1’envoi et la réception de données en temps réel d’'une maniére sécurisée et adaptée
aux besoins des utilisateurs , il vise a garantir la facilité d’utilisation en mettant en ccuvre
une interface claire et fluide , la confidentialité des données en renforcant la confiance des
utilisateurs en garantissant la protection de leurs échanges et 1’échange rapide des
messages entre les utilisateurs. . Parmi les fonctionnalités que vont étre incluses dans
I’application seront I’inscription I’authentification, la gestion des profils, I’échange des

messages entre amis et en groupe.

Techniquement , I’application va étre accessible via un navigateur web et probablement
hébergée dans un serveur local. Enfin , quelques fonctionnalités ne seront pas présentes
dans cette version initiale comme les appels vocaux et vidéos , partage des fichiers
volumineux (seuls les images et document légers seront pris en charge). Développement

mobile (I’application ne sera pas disponible sur les stores mobiles pour cette version ).

Le premier chapitre constitue un état de I’art , dans lequel nous représentons les
solutions existantes et les technologies utilisées , ainsi qu’un aper¢u sur le protocole
WebSocket.

Le deuxiéme chapitre est dédi¢ a I’analyse fonctionnelle et & la conception du projet
ainsi que Darchitecture choisie, en identifiant les besoins des utilisateurs et en

représentant les différentes interactions a 1’aide de diagrammes UML.

Le troisieme chapitre décrit la réalisation de I’application, en détaillant la création de

la base de données, I'interface utilisateur, le serveur WebSocket, et I’implémentation des

12



Introduction générale
principales fonctionnalités telles que I’authentification, la gestion des profils et la
messagerie.

Ce mémoire vise ainsi a présenter 1’ensemble du processus de conception, de

modé¢lisation et de développement de I’application.

13
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Chapitre 01 . Etat de |’ Art

1. Introduction :

L’objectif de cette étude est d’analyser les solutions existantes dans le domaine des
applications de chat en temps réel ainsi que leurs forces, leurs faiblesse et les
améliorations possibles pour créer une solution innovante adaptée aux besoins et aux

aspirations des utilisateurs.

2. Etude des solutions existantes :
2.1. Application populaires :

Le tableau ci-dessus présente une comparaison entre trois applications de message-
rie largement utilisées : WhatsApp, Telegram et Viber. Chaque application est analy-

sée selon ses fonctionnalités principales, ses points forts et ses limitations.

Application | Fonctionnalités Points forts Points faibles
Messages, Appels (audio, |communication Les fonctionnalités de
Video). mondiale gratuite. |sécurité insuffisantes.

WhatsApp | chiffremment de bout en | (Somanathan, 2024) | (Somanathan, 2024)
bout
Création de|Acces multi- | Interdiction arbitraire
communautés (groupes). |plateformes de comptes.

(Somanathan, 2024) | (Somanathan, 2024)

Messages, Appels, | Tous vos | Consommation
canaux conversations  sont|d’internet ¢levée.

Telegram | ot pots, cryptées. (Capterra)

(downloadsource)
Restrictions
Groupes  jusqu’a|fréquentes. (Capterra)
200 000 membres.
(downloadsource)

Messages, Appels (audio, |Créer vos propres|Moins populaire que

_ video) et stickers. stickers. ces concurrents.
Viber Partagé des stickers|(Simon, 2023)
et des GIF.
démmarer des|Interface  utilisateur
discussion (Simon,|encombrée.  (Simon,
2023) 2023)

15
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Tableau 1: Applications populaires de chat

2.2. Technologies utilisées :

Le développement d'une application de messagerie repose sur 2 parties le
frontend et le backend, le frontend est ce que l'utilisateur voit sur l'interface, c'est-a-
dire l'interface utilisateur qu'il utilise pour envoyer et recevoir les différents
événements. Concernant le backend, c'est la partie invisible de I'application qui gére
la logique du systeme qui comprend le stockage des données des utilisateurs, I'envoi
et la réception de messages et la notification en temps réel, ces deux parties se
connectent entre elles pour assurer un bon fonctionnement de I'application. Nous
pouvons voir ci-dessous les technologies utilisées dans les applications comme

WhatsApp, Telegram et Viber.
e WhatsApp:

Une application mobile multiplateforme qui fournit un systéme de messagerie
instantanée chiffrée de bout en bout, elle offre la possibilité d’envoyer des messages

ainsi que de passer des appels vocaux et vidéo.
a. Front-end:

v Android : Java.

v iOS : Swift.

v SiteWeb : Html, Css, Js.

v PC-Desktop app : C, C#, Java.

b. Back-end:

v Earlang: Pour son back-end, whatsapp déploie une multitude de
technologies, dont le pricipale langage de programmation est Earlang, un langage de
programmation fonctionnel. Earlang 1’un des éléments qui permettent a whatsApp de

fonctionner a si grande échelle.

16
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v Os des serveurs FreeBSD : Le systéeme d’exploitation sur lequel fonctionnent
les serveurs whatsapp est FreeBSD, qui est un systeme d’exploitation gratuit et open

source hasé sur UNIX.

v VM BEAM : utilisée par whatsapp, est une machine virtuelle qui compile et
éxécute le code source Earlang. BEAM est spécialement congue pour les applications
hautement concurrentes. Elle est hautement évolutive et résistante aux pannes pouvant

étre causees par un trafic important et les mise a jour systéeme.

v Base de donnes Mnesia : est un systeme de gestion de base de données
distribué (SGBD) écrit en Earlang. 1l permet de stocker des données pertinentes et des

messages temporaires.

v YAWS : est également un serveur web basé sur Earlang qui prend en charge le
contenu dynamique. Whatsapp 1’utilisée pour stocker les données multimédias. (;

opengenus)
e Telegram:

Telegram est une application de messagerie mobile et de bureau basée sur le cloud

qui met l'accent sur la sécurité et la rapidité.
a. Front-end:

v Android : Java et Kotlin

v iIOS : Swift et Objective-C.

v Web : VuelJS, React.

v Desktop : les applications desktop sont construites a 1’aide d’une combinaison

de technologies, notamment Electron.
b. Back-end:

v Langage principal : c/c++ , ces langages sont connus pour leurs

performances et sont parfaitement adaptés a la création d’applications a haut début.

v Protocole de communication MTProto (Telegram protocole) : personnalisé

de telegram sécurise la communication de bout en bout, Websocket prend en charge

17
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les connexions persistantes et bidirectionnelles pour les interactions pour en temps

réel.

v Base de donnes relationnelle PostgreSQL : Stocké des données structurées

telles que des profiles utilisateurs et des métadonnées.

v Base de donnes NoSQL Cassandra ou MongoDB : gére les données non
structurées, y compris les grandes ensembles de données tels que les journaux de

discussion et les historiques de messages. (Komilov, 2024)
. Viber :

Viber est une application multiplateforme de messagerie instantanée pour
smartphone, tablette et ordinateur qui permet d'échanger par Internet des messages

texte et des fichiers, mais également des appels audio et vidéo.
a. Front-End :

v Android : kotlin.

v iOS : Swift et Objective-C.

v Web : JavaScript, html, css. (quora)

b. Back-End:

v Langage principal : le cceur de viber est développé en C++, ce qui offre des
performances élevées et une gestion de la mémoire des bas niveau, essentielle pour la

communication en temps réel.

v Base de données : Viber utilise MongoDB comme base de donnes principal
qui fournit des emplacements pour stocker les données et sécuriser le chat au sein de

I’application et améliorer la plage de performances.

v Protocole de communication SIP : Viber utilise session initiation protocol
comme technologie principal pour passer des appels téléphoniques a n’importe qui sur

internet via viber.

18
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v Nginx : En tant qu’équilibreur de charge et serveur web, viber est implémenté
avec serveur HTTP hautes performances pour configurer les performances et stabilité
du serveur. (johnvincentt27, 2019)

3. Limites des solutions actuelles :

Malgré la popularite et la diffusion de ces applications, elles peuvent présenter cer-
tains inconvénients et limites, notamment dans le contexte Algérien :
o Contrdle des plateformes, restrictions sur certain sujets sensibles et Manque de
liberté d’expression , des plateformes comme Facebook et Instagram sont souvent
critiquées pour la modération du contenu et suppression arbitraire des contenus , ce
qui limite la liberté d’expression .ces applications sont développées majoritairement
par des pays occidentales ce qui leur permet d’imposer leurs propres régles sur le
contenu autorisé, par exemple plusieurs utilisateurs se sont plaints de la suppression et
du blocage de contenus liés a la Palestine. C’est pourquoi nous avons besoin des

solutions alternatives qui garantissent une véritable liberté d’expression.

. Problémes de confidentialité des données, Plusieurs plateformes telles que
Whatsapp, Messenger et Instagram collectent des données personnelles (numéros
de téléphones, contacts, messages, localisation, etc.) pour améliorer leurs services.
Aussi certains entreprises comme Meta (Whatsapp, Messenger, Instagram), partage
ces données avec des tiers, en outre certains gouvernements exigent ces plateformes
de fournir I’acces aux données personnelles des citoyens, cela menace et réduit la

liberté d’expression.

4. Protocole de Communication WebSocket :
4.1. Définition :

Le protocole webSocket fournit un moyen d’échanger des données entre le

navigateur et le serveur via une connexion persistante.

WebSocket permet d’ouvrir une session de communication interactive
bidirectionnelle entre le navigateur de I’utilisateur et le serveur. Grace a webSocket
VOUS pouvez envoyer des messages & un serveur et recevoir des réponses sans a avoir

a interroger le serveur source spécifiée. (Mozila)

19
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4.2. Avantages :

I'utilisation de websocket apporte de nombreux avantages, on peut citer :

o Reduire la latence, vue que websocket maintient une connexion persistante
entre le client et le serveur, cela éliminé la nécessité de rétablir la connexion a chaque

interaction contrairement au HTTP. (AppMaster, 2023)

o Le protocole websocket est pris en charge et fonctionne sur la plupart des

navigateurs web modernes ce qui facilite son intégration. (AppMaster, 2023)

o Considéré comme une solution idéal pour les applications qui nécessitent des

mise a jour instantanées (chat, jeux en lignes etc.)

4.3. Points faibles de WebSocket :
Malgré les nombreux avantages des WebSockets , a des points faibles aussi , on

peut citer :

. contrairement a la plupart des navigateurs modernes, certains anciens
navigateurs ne prennent pas en charge les WebSockets, ce qui peut affecter le

fonctionnement de votre application et sa portée.

. en cas de perte de connexion, aucun mécanisme d'équilibrage de charge ou de

reconnexion n'est inclus.

. en raison de la connexion persistante, il est nécessaire de prendre des mesures
de sécurité, il faut implémenter des chiffrements tel que SSL/TLS pour sécuriser la
connexion WebSocket (wss://) , cela peut protéger votre app contre les vulnérabilités

potentielles.

. Au contraire de HTTP qui est stateless ¢a veut dire il ne conserve pas 1’état du
client entre deux requétes, WebSocket est stateful ce qui signifie qu’il conserve 1’état
du client entre deux requétes, ce qui entraine une utilisation accrue de la mémoire et

des problémes potentiels d'évolutivité et de consommation des ressources .

(team, 2023)
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4.4. Utilisation :
Le protocole WebSocket est utilisé principalement dans les domaines qui

nécessitent des mises a jour en temps réel , comme :

o Chat en direct, en raison de sa capacit¢ a fournir une communication
bidirectionnelle a faible latence et en duplex intégral entre le client et le serveur, le
technologie websocket est fréquemment utilisé pour offrir des expériences de chat en
direct.

J Collaboration en temps réel, travailler avec d’autres personnes dans un
environnement en ligne. Figma par exemple utilisé comme un outil qui permet de

collaborer avec d’autres personnes et de voir leurs modifications en temps réel.

o Suivi de localisation en temps réel, websocket est utilisé pour assurer une mise

a jour instantanée des positions GPS des appareils.

o Plusieurs applications utilisent websocket pour gérer la communication et

I’échange de données et temps réel entre le client et le serveur telles que :

. Discord, les websockets permettent a discord d’implémenter des
fonctionnalités telles que la messagerie de chat en temps réel, la présence (statut en

ligne/hors ligne), les mises a jour d’activité et les notifications.

o WhatsApp web utilise websocket pour la messagerie de chat en temps réel et
pour fournir d’autres fonctionnalités, telles que des mises a jour en temps réel pour la
livraison des messages et les accusées de lecture, ainsi que des indicateurs qui

s’affichent lorsque quelqu’un tape un message.

o Youtube la fonctionnalité de streaming utilisé les websocket pour permettre le
chat en temps réel entre les spectateurs et les streamers. De méme, le systéme de
notifications de youtube utilise les websockets pour envoyer des notifications en

temps réel aux utilisateurs.

o Uber utilise websockets pour envoyer les mises a jours de locations en temps

réel aux clients. (Diaconu, 2023)
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4.5. Fonctionnement :
e Premiérement le client établie un Handshake avec le serveur via le protocole
HTTP

e Si le serveur accepté la connexion, il répond avec le code de statut 101 qui indique

que le serveur a validé la connexion

e Apres la réponse du serveur, le client et le serveur peuvent échanger des messages

de différent formats (html, json, texte etc.). via une connexion persistante.

Client Serveur

Connection Upgrade, WebSocket

HTTP Handshake

Connection Upgrade, 161

—
—
—

Communication via les WebSockets

Figure 1: Protocole de communication WebSocket (vaadata, 2025)
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5. Conclusion :

ce chapitre nous a permis de mieux analyser et comprendre les technologies utili-
sées dans les applications de messagerie modernes telles que Whatsapp, Telegram et
Viber ainsi que leurs fonctionnalités et leurs limites, de plus, I'étude du protocole
Websocket nous a aidé a comprendre son utilisation et les domaines dans lesquels
nous l'utilisons ainsi que ses avantages et ses inconvenients ; cette étude représente
donc une technique solide qui nous guide pour mettre en ceuvre et concevoir une ap-

plication de messagerie locale.
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Chapitre 02 . Conception de projet

1. Introduction :

apres avoir analyse les solutions existantes dans le chapitre précédent, ce chapitre
présente la conception du projet, qui définit les besoins et les fonctionnalités que I'ap-
plication couvrira. dans ce chapitre, nous discuterons de I'architecture du projet le
Business Model Canvas ainsi que des diagrammes UML.

L'objectif est de définir une base solide avant de commencer la phase d'implémen-

tation.

2. Expression des besoins :
2.1. Définition :

L’expression des besoins consiste a recueillir et a documenter d’une maniére
détaillée les attentes, les exigences et les fonctionnalités souhaitées par les parties

prenantes et les utilisateurs d’un projet.

Les parties prenantes sont I’ensemble des individus concernés par le projet , dans

le cadre du projet de I’application de messagerie , les parties prenantes sont :

v Les utilisateurs finaux : les utilisateurs qui vont utiliser 1’application pour

communiquer entre eux .

v' L’équipe de développement : 1’équipe qui est responsable de développer et

implémenter 1’application.

Les besoins fonctionnels expriment comment est le systéme d’un point de vue

utilisateur.

Un besoin technique exprime comment est le systtme d’un point de vue interne

(technique, technologies).

2.2. Besoins fonctionnels :

a. Utilisateur :

v Créer un compte.
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v Authentifier

v Envoyer des messages.

v Envoyer des invitations.

v’ Créer des groupes.

v' Consulter les conversations.

v" Bloquer d’autres utilisateurs.

v" Modifier son compte.

b. Systeme :

v Authentification des utilisateurs
v Envoi et réception des messages en temps réel.
v" Envoyer des notifications.

V' Afficher les listes des amis.

v' Afficher les utilisateurs connectés.
c. Administrateur :

v Gérer les utilisateurs et les messages.

2.3. Diagramme de cas d’utilisation :

Un diagramme de cas d'utilisation représente un diagramme UML (Unified
Modeling Language) qui illustre les interactions entre les acteurs externes (comme les
utilisateurs et systemes) et les cas d'utilisation spécifiques d'un systeme. 1l offre une
perspective utilisateur sur les principales caractéristiques du systéme et les

interactions entre ces divers éléments. (Booch, 2005)
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Conversation bideractionnel

<
:'\ .
™ "
Utilisateur 3 Consulter une conversation S afficher la liste des amis Systeme

(O\Créerun groupe ~ )Grreeeesmnnnnnes Ajouter des memberes
ReJsindre un groupe «extend»

Bloquer un autre utilisateur

Gerer les utilisateurs
Adminstrateur

.(O

Figure 2: Diagramme de cas d'utilisation d 'une application client
serveur de chat

3. Analyse des exigences :
3.1. Technique d’analyse grammaticale :

Cette technique permet d’analyser les informations collectées dans 1’étape

précédente (cas d’utilisation, spécification textuelle...)
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L’analyse grammaticale consiste a analyser le texte pour trouver les classes, les

attributs et les opérations.

Les noms :

o

Utilisateur
Systeme
Administrateur
Compte
Message
Invitation
Conversation
Groupe

Privé
Notification
Amis

Les verbes :

Créer
Authentifié
Modifier
Envoyer
Consulter
Rejoindre
Bloquer
Gérer
Réinitialiser
Afficher
Ajouter

AN NN VN N U N N N A D N N N N N N N N RN

3.2. Technique des stéréotypes :

Cette technique est complémentaire avec la technique d’analyse grammaticale et

elle se concentre sur trois stéréotypes :

e Boundary : représente les limites du systéme , ces classes communiquent avec les

acteurs.

28



Chapitre 02 . Conception de projet

e Entity : représente les concepts manipulés par le systeme.

e Control : est responsable sur la coordination des actions qui permettent

d’accomplir un cas d’utilisation.

Acteurs Entités Controleurs Boundary
Compte Creer Interfacelnscreption
Compte Authentifier InterfaceAuthentification
Utilisateur Message Envoyer Conversation
Invitation Envoyer BarreDeRecherche
Groupe Creer InterfaceCreéation
Notification Envoyer Liste
Systeme Amis Afficher Liste
Utilisateur Gérer InterfaceDeGestion
Administrateur Message Gérer InterfaceDeGestion

Table 2: Différents stéréotypes de I'application
3.3. Diagramme de classe :
o Définition :
Le diagramme de classe est un modeéle qui représente un ensemble d’objets qui

partagent les mémes attributs, méthodes et relations. Il est 1’un des plus utiles en génie

logiciel, car il décrit clairement la structure du systéeme. (Larman, 2004)

o Eléments principaux :

v' Classe : représentée par des rectangles contenant le nom, les attributs et les
méthodes.

v Attributs : définissent les propriétés des objets de la classe.
v' Méthodes : Définissent les comportements des objets.
v Relations : incluent I’héritage, 1’association, I’agrégation et la composition.

C’est un diagramme fondamentale en Modélisation Orientée Objet, Notamment

en conception logicielle et en développement UML.
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P Notification Message
N Invitation - - N +idMessage: int
Amis +idInvitation: int ::gm;'gféﬁn.g? +idUtilisateur: int
+idAmis: int +idUtilisateurl.: int +ype: string 11 +contenu: sting
+idUtilisateurl: int +idUtilisateur2: int +contenusiring | = =~ [+date DateTime
+idUtilisateur2: int +statut: string Hire:bolean +génére +statut: string
+date: DatTime +date: DateTime +date DateTime +ype: string
+bloquer(idUtilisateur2) +ajouter(idUtilisateur2) Tenvoyer(idUtlisateur) veﬂvoyer(\dl__lli\ismeur}
+supprimer(idAmis) +annuler(idinvitation) +ire(idNotification) +supprimer(idMessage)
+accepter(idinvitation)
+refuser(idinvitation)

0. 0.
+receveflt pe
+envoyer +contioht roupe
+nom: string
1 +idGroupe: int
1 +nom;string
™ +idCreateur: int

Utilisatour +dateCreation: DateTime
HidUtiisateur. int 1 +ajouter(idUtilisateur)
*nom: string +supprimer(idUtilisateur)
*+prenom. string Conversation +quitter(idGroupe)
+email: string
+photoprofil: Blob *\C\Co.nversallon_ int
+telehone: string 1 0. +type: string
+motdepasse: string - +nom: string
+statut: string ' +idAdministrateur: int
+datecreation: DateTime : +dateCreation: DateTime
+verifié: Bolean H +statut: string Privé
+modifier(idUtilisateur) Participant +supprimer(idConversation) +idUtilisateurl: int
+authentifier(email, motdepasse) +idUtilisateur: int +idUtilisateur2: int
+créer() +idConversation: int
+déconnecter()

Figure 3: Diagramme de classe d'une application de chat

4. Comportement et interactions :
Les interactions expriment comment les instances de ces classes interagissent pour

réalise une fonction du systéme.
v" Trouver quelles classes interagissent pour un cas d’utilisation donné.

v' Trouver les messages envoyés entre les classes pour réaliser un certain

comportement.
v Ne pas créer d’interaction les plus importants et les plus complexes.
4.1. Diagramme de sequence :

Ce diagramme décrit une action ordonnée dans le temps et est composé de trois

concepts principaux :
v’ Les lignes de vie.

v Les messages.

30



Chapitre 02 . Conception de projet

v’ Les fragments.

Dans notre systéme nous allons traiter trois cas d’utilisation importants et qui sont :
v' Création de compte et authentifier.

v Envoi des invitations.

v Envoi des messages et réception des réponses.

e Création d’un compte et authentification :

L utilisateur saisit les données a partir d’une interface web laquelle vérifie leurs
format et valide leur conformité selon des critéres specifiques. une fois validées, ces
données sont transférées vers le serveur, si le serveur accepte la requéte, les données
sont stockees dans la base données a I’aide d’une méthode d’insertion. Cela permet a
I’utilisateur d’ authentifier, accéder au systeme et de modifier ultérieurement ces

données personnelles.

sd Créer un compte )

nom:Utilisateur systemedestockage:Serveur

1: Saiser les donnes

1% EIE ) RO SHE S0 JUO i S pa, D, ae) [, e YR RS DS TR PR IS JENT PR
H 2 : verrfier les donnes

: 3 : Confirmer

4 : Créer un compte
profile: Compte

5 : Authentifier «create»

6 . Utilisateur connecté

7 : Modifier le profile

8 vérifier les donnes

1]

| 9 : Valider la modification

10 : déeconnecter

< : - B
+ 11 : Utlisateur deconnecté
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Figure 4: Diagramme de séquence de la création d’'un compte et
authentification

e L’envoi des invitations :

L’utilisateur recherche un autre utilisateur par un numéro de téléphone via une
barre de recherche intégrée a I’interface web ce qui permet de déclencher une requéte
SQL de sélection permettant de récupérer le profil correspondant. Une fois le profile
affiché un bouton de « Envoyer une invitation » est proposé .si 1’utilisateur accepte

I’invitation une relation d’amitié est créée entre les deux utilisateurs.

sd Envoyer une invitation )

systemeDeslnvitations: Serveur

usert:Utilisateur user2:Utilisateur

1: Rechercher par le numero de telephone

T —
2: Regeute de recherche

:<. ................ .3. . Kméﬁe}' I.e. b}g".l.e .................. :

4 : Envoyer une invitation

§ : Afficher cette invitation

—_
6 : Notification

54 si user2 accepte l'invitation )
: 7 : Accepter

userl et user2:Amis G srerereeee
8. Créer larelation

«create»

!9 : mettre en amis proche |

10 : Bloque :U

]
11 : Retirer =

seq Sinon ) : :
‘ - : U 12 : Refuser
'<. .....................................................

13 : Supprimer cette invitation
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Figure 5: Diagramme de séquence de I'envoi d'une invitation

e L’envoi des messages :
Une fois un utilisateur est connecté, il peut envoyer un message a un autre
utilisateur déja présent dans sa liste des amis ou envoyer des messages dans des

groupes ou il est rejoint.

Ce message est accepté par le serveur et renvoyé a I’utilisateur cible, qui le regoit

et peut réagir ou répondre par un autre message.

Une notification de type « Nouveau message » est activée des que le message est

accessible.
L’utilisateur qui a envoyé ce message peut également le retirer, ce qui entraine sa

Suppression par le serveur.

sd Envoyer un message )

systemeDeComminucation: Serveur

useri:Utilisateur user2:Utilisateur

T
'

1: Envoyer un message ;

2: Renvoyer ce message

—_—
3 : Notification

J 4 : réage ce message

5 . Afficher la reaction "
6. thitication

7 . Retirer ce message

8 : Supprimer ce message
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Figure 6: Diagramme de séquence pour I'envoi un message

5. Conception architecturale :

5.1. Architecturale logicielle :
L’architecture d’un systéme informatique est la structure du systéme qui comprend

les éléments logiciels et leurs relations.

N’importe quel systeme complexe est composé de sous-systémes qui interagissent

entre eux.
La conception est le processus qui consiste a identifier ces sous-systémes ainsi que

les relations qu’ils entretiennent entre eux.

5.2. Représentation des architectures :
e Composants et connecteurs (C&c) :

Un composant est un module logiciel ou un entrepdt de données (Client, Serveur,

base de donnes...) identifié¢ par un nom qui indique son role dans le systéme.

Un connecteur représente une interaction entre ces composants. (Szyperski, 2002)
Cette représentation est un graphe contenant des composants et des connecteurs.

v Les composants dans notre systéme sont :

v Client web

v" Serveur WebSocket

v" Navigateur

v Interface  Utilisateur  (identification/authentification,  Principal,  Profile,

Parametres).

5.3. Diagramme de composants :

Représente la vue logique d’une architecture et permettent de modéliser les
composants et leurs interactions. Il aide a comprendre comment les différentes parties

d’un systeme interagissent. (Larman, 2004)
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e Un composant définit un sous systtme de n’importe quelle taille en terme

d’interface fournies et interface requises.
e Une interface fournies définit les fonctions qu’un composant pourrait faire.
e Une interface requise définit quun composant attend de son environnement.

e Si une méme interface est requise pour un composant et fournie par I’autre est a

dire un assemblage entre deux composants.

«dataType 3 Navigateur
Base de Donnees
«dataType»

Authentification

4

AccésAm Données gpalamélres g Acceull g Profile

O—
/IGet v_\ X 7

g Serveur WebSocket
(T

IPost

GuI

Figure 7: Diagramme de composants pour/’application de chat

5.4. Style architectural :

Un style architectural est un modele définit comment sera le systeme. Tous les
systemes ont des points communs, ces systemes auront des architectures qui se
ressemblent. Le regroupement de ces architectures est appelé style architectural.

Avec un style architectural on peut connaitre les composants, les connecteurs et les

contraintes définissant 1’architecture d’un systéeme. (Bass, 2012)
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Nous avons choisir I’architectures client-serveur pour concevoir 1’application de

chat.

e Architecture client-serveur :

Est composé de deux composants principaux et dans des machines separées :
v Client : envoie des requétes au serveur.

v’ Serveur : réagit aux requétes en renvoyant des réponses

L’interface utilisateur se trouve au niveau client.
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ARCHITECTURE CLIENT-SERVEUR

Serveur d'application

Serveur de base
de données

%*_

L

Front-End
/ o
| 8 k|
Utilisateur 1 Utilisateur 2 Utilisateur 3 Utilisateur N

® O @ - @

Figure8: Fonctionnement de [’architecture client serveur
(openclassrooms)

6. Conclusion :

Au final, ce chapitre a clairement défini les interactions entre les différents acteurs
du systéme, l'architecture ainsi que les fonctionnalités du systéme qui répondent cor-
rectement aux besoins des utilisateurs. Cela garantira une bonne mise en ceuvre et

assurera le succeés et une meilleure qualité du projet.
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Chapitre 03 . Imp/émentation

1. Introduction :

ce chapitre représente les différentes étapes utilisées pour implémenter et dévelop-
per notre application de messagerie en temps réel suite a I'identification des besoins
de Il'utilisateur et de I'architecture du systeme. L'objectif attendu de ce chapitre est de
mettre en ceuvre le projet en respectant les fonctionnalités identifiées précédemment.
L'implémentation comprend principalement, la creation de la base de donneées, la mise
en place du backend qui comprend un serveur dédié a la communication avec la base
de données, I'élaboration du serveur WebSocket qui garantit la communication en
temps réel, également I'implémentation du frontend qui signifie le développement de
I'interface utilisateur qui communique avec le backend pour assurer le bon fonction-

nement de I'application.

2. Conception d’une base de donneées :

L’application de conversation bidirectionnel contient beaucoup d’informations
pour I’échange des données entre les utilisateurs et nécessite une base de données

pour stocker les données de ce systeme.

2.1. Structuration des informations nécessaires :
Dans Le chapitre précédant de conception de projet nous définissons les données

nécessaires du systeme de messagerie instantanée.

Ce systeme repose essentiellement sur la gestion des utilisateurs et des relations entre

eux, & travers des fonctionnalités telles que :

v Les invitations d’amis.

v’ Les relations d’amitié.

v L’échange de messages.

v’ La gestion des conversations (privé ou groupe).

v" Les notifications
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Premierement, nous avons choisi le systeme de gestion de base de données Mysql

pour stocker et gérer toutes les informations.

Ensuite, les informations ont été organisées ont été organisées de maniere

structurée pour garantir une gestion cohérente et efficace des données au sein du

systeme:

v

v

Les données sont divisees en plusieurs tables.

Les informations au sein de chaque table sont organisées en colonnes, représentent

les différents attributs de cette entité.

Nous avons également spécifier les clés primaires pour chaque table afin de
garantir ’unicité des enregistrements et définir des clés étrangeres pour assurer

I’intégrité des relations entre les différentes tables.

Tables principales crées :

Utilisateur : contient les informations des utilisateurs du systéme.

Invitation : gére les demandes d’ajout entre utilisateurs, avec un statut indiquant

1’état de I’invitation.

Message : stocke les messages échangés entre utilisateurs.

Conversation : représente les conversations (privé ou de groupe).

Conversation utilisateur : gere I’appartenance des utilisateurs aux conversations.

Notification : informe les utilisateurs des nouveaux messages ou des invitations

recues.
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2.2. Schéma relationnel de données :
Ce schéma représente la base de données de I’application DZChat , il contient

plusieurs tables :

n o ¢ invitation
¢ idInvitation : int(11)
¢ # idExpediteur : int(11)
Mo dchot utilisateur ¢ 4 idDestinataire : int(11)

[ ¢ idutilisateur : int(11) M @ dateDelnvitation : datetime
) nom : varchar(100) ‘ ¢ statut : enum('en attente’,'accepte’,'refuse’)
prenom : varchar(100)
leph 4 h . 2
@ telephone : varchar(10) no t notification
¢ email : varchar(150 : 3 A :
s (150) ¢ idNotification : int(11)
y ville : varchar(50) <
# idUtilisateur : int(11)
SCEERER G 2al typeNotification : enum('message’,'invitation’)
o 2 2 A
fe maessage 3 motDePass : varchar(255) S s geo
@ idMessage : int(11) @ dateDeCreation : datetime e .
# idExpediteur : int(11) @ dateDeNotification : datetime
# idDestinataire : int(11) p SEE RO )
SEOENETERE M & dzchat conversation_utilisateur

@ dateDenvoi : datetime . .
. ¢ idConversation : int(11)

¢ statut : enum('non lu','lu’ z =
. ( ) 4 2 idUtilisateur : int(11)

m dateAjout : datetime
n o) i it conversation

2 idConversation : int(11)

@ typeConversation : enum('groupe’,’prive’)
) nom : varchar(255)
} couleur : varchar(20)

@ dateDeCreation : datetime

Figure 9: Schéma conceptuel de la base de données

3. Conception de D’expérience utilisateur et de
Pinterface utilisateur :

3.1. Définition :

En design numérique, D’interface utilisateur (UI) désigne [D’interactivité,
I’apparence et la convivialité d’un écran de produit ou d’une page web, tandis que
I’expérience utilisateur (UX) couvre 1’expérience globale de 1’utilisateur avec le

produit ou le site web.
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Selon le principe de Pareto, 80 % des utilisateurs de 1’application n’utilisent que
20 % de ses fonctionnalités (Mazumdar, 2024) , donc il faut identifier la tache la plus
importante de I’application et la rendez trés simple. Dans notre application la tache la
plus importante est : L’envoi des messages.

3.2. Processus de conception d’interface utilisateur :
le processus de conception de l'interface utilisateur consiste a imaginer, structurer
et représenter visuellement I'interaction entre I'utilisateur et I'application, et cela

comprend des étapes telles que I'esquisse du wireframing et les storyboards.

e Sketching :

Le sketching signifie simplement un brouillon visuel des bases d’une interface uti-
lisateur réalisé généralement a la main, avant de passer au wireframe (justinmind,
2024), au prototypage et au codage. C’est-a-dire dessiner des lignes simples et des
cases avec quelques mots avant de passer aux étapes plus détaillés

NJmP;"ff Lpco

! | Mre T\ fatepn r,’::]
i 1 vl ]
[ | v & r — addimgt T

‘ Mokdo f, 3 NbiPoss | i
—  CERaR)

-
*

== . |

Leg} SoAm I Pairurat
J ) .

DONVES] Name App Lgco

e T LT
N3 m — u-IlJ-)'rc’Y:BI\'~»<fh4
: P\ P T
vifle 3 Adwpe 1 —‘

\
HO'

PM-’,‘[X Pone N

Figure 10:/ étape Sketching
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e Wireframing :

Un wireframe est un guide visuel de base utilisé pour suggérer la structure et la
disposition d’une interface numérique (jsutinmind, 2024). Les wireframes sont
comme un plan architectural, ils permettent de se concentrer et planifier 1’interface

sans couleurs, polices de caractéres, etc.

DZCnot CONMIOxIOT scription

Inecrpton
Nom prencen
| | | |

oxchot e e

mot de posee confirmor

l J | |

Mon Profil
] Nom l
l prenom l
O Homme O Femme

Modifier I Ville I
DzChat a2 == A S ~
Vo omis @ -
[& ~A~ia (Secoter )
Conversation ovec Ami 1
I® Ami 2 Ciscutor ]
[ 1
Ami 3 Siscutor
5

e o

Figure 11:I'étape de wireframing
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e Storyboards (flux d’interface utilisateur) :

Un flux d’interface utilisateur est un ensemble d’écrans ou des pages web qui
définissent une tache logique que I’utilisateur peut effectuer dans cette plateforme de
chat.

1. Sil’utilisateur clique sur le bouton s’inscrire, alors il peut créer un compte.

2. Si 'utilisateur saisit correctement ces données d’authentification puis clique sur le

bouton se connecter, alors il sera redirigé vers la page d’accueil.

3. SiI'utilisateur clique sur le bouton ajouter(+) dans la page d’accueil, alors pourra

ajouter un autre utilisateur en saisissant son numero de téléphone.

4. Si I'utilisateur clique sur un ami, alors la conversation de cet ami est affiché et il

peut envoyer et recevoir des messages.

5. SiI'utilisateur clique sur la photo de profile dans la page d’accueil, alors une liste

d’actions s’affiche contenant le profile, les paramétres et la déconnexion.

6. Si 'utilisateur clique sur trois points a coté d’un ami dans la liste des amis, alors
il peut retirer cet ami de la liste, le bloquer ou méme supprimer la conversation

entre eux.

e Visual design :
1. Mode d’affichage : light mode.

2. Palette de couleurs:

v Navy rgh(33, 53, 85).

v Blue I rgb(62, 88, 121).

v Beige |:| rgh(216, 196, 182).

3. Typographie : Roboto avec 14px pour les messages et interlignage 1.6.
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4. lcons: logo de I’application, icone mail et télephone dans la page de
I’authentification, icone plus pour 1’ajout des amis, icone pour le bouton de

parameétres, des icones pour les amis et les photos.

4. Serveur :

4.1. Introduction :

Le serveur joue un role crucial dans le développement , il est chargé de traiter les
requétes envoyés par ’utilisateur et de fournir des réponses. Il est responsable de la
logique métier , I’interaction avec les bases de données et d’assurer la sécurité des
échanges. Sa performance est trés importante pour assurer la continuité des services.
Notre serveur est développé en utilisant Express.js et s’exécute sur un serveur

Node.js.

4.2. Connexion de la base de données :
Avant de commencer le développement il faut établir une connexion avec la base
de données :
const db = mysqgl.createConnection(
host: ‘localhost”®,
user: 'root’,
password: "',
database: "dzchat”’

1)s

db.connect((err) => {
i -F [ err } t h row err;
console.log(' B Connecté a MysSQL');

1)s

Figure 12:connexion de la BDD avec Express.js

4.3. Présentation des APIs utilisées :
Une API, ou interface de programmation d'application, est un ensemble de

définitions et de protocoles qui facilite la création et I'intégration des applications
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(redhat, 2025). Dans le cadre de notre projet plusieurs APIs sont intégrées pour gerer

les différentes fonctionnalités

e Inscription :

L’API d’inscription permet la création d’un nouveau compte utilisateur , 1’utilisateur

envoi son nom, prénom ,email, téléphone, mot de passe via I’API Signup.

(req, res) =

-IJ L
om, telephone, email, motDePas

‘Cet emai

telephone) {

).json({ message: 'Ce num

t code = -randomInt (100000, 999999).toString();
t dateDeCreation = new Date();

Figure 13: I'API d'inscription utilisée dans DZChat
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A travers I’API Signup un code de vérification est envoyé a I’email de 1’utilisateur

pour Vvérifier son compte.

mailOptions = {
at 4" <mohamedbelk

Figure 14:Email de vérification envoye a I'utilisateur

e Authentification :

Cette API vérifie les identifiants d’un utilisateur pour lui permettre d’accéder a son

compte .

Une cookie de session est créer pour maintenir 1’utilisateur connecté.
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app.post(’ /login’,
ci { email, motDePass

if (lemail || !motD
return

query = 'SELECT * FR
ry(query, [emaill, (err, results)

@) .json({ message:

ults.length
nore tatu

_status(5@8).json({ message:

1).json({ message:

idUtilisateur,
.nom,
prenom,
r.email,
rifie,

photoprofi

Figure 15: API authentification

e \érification :

Cette API permet de Vérifier le code envoyé par email a I’utilisateur lors de

I’inscription .
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app.post( ' /api/ de', (req, res)

email, code } = reg.body;

"SELECT * FR utilisateur
ry [email], (err, results)

if (utilisateur.code code) {
TE utilisateur S = true, NULL WHERE email =

r lors de la mise a jour.

t getUserQuer
"SELECT idUtili e id, nom, prenom, emai vi 1 utilisateur WHERE email =
getUserQuery, [email], (err3, rows)
rr3 || rows.length ) {

ation des données utilis

json({ message: invalide.’ });

Figure 16: API de vérification du code de confirmation

e Configuration du profil :

A travers cette API I'utilisateur peut configurer son profil en ajoutant son genre, ville

et une photo de profil.
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ile', upload.single
genre, ville }

json({ message: 'Email manquant.

photoPath
eq.file)
photoPath = "~ /uplo

photoprofil = 2

» [nom, prenom, genre, ville, photoPath, email], (err, result) => {

return re (28 ] ({ message: "Profil mi . » photo: photoPath }
1

})

Figure 17:API de configuration du profil

e Recherche d’utilisateur :

Permet de rechercher un utilisateur via son numéro de téléphone.

app.get(’

if (!telephon
return re

telephone = telephone.trim(); //

t query = "SELECT idUti teur, nom, pr

WHERE telephone = ? LIMIT 1°;
(query, [telephone], (err, results)

'Erreur

Ssultats:’, results);

}.json({ message: * ur non tr

n({ user: results[@] } '/ W da

Figure 18:API de recherche d'utilisateur
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e Envoi d’invitations, acceptation et refus :

A travers ces trois APIs I’utilisateur peut envoyer une demande d’amitié et controler

les demandes regus.

ion", (req, res)
1 expediteur_id, destinataire_id req.body;

~_id || !destinataire_id) {

tatus(408) .json({ message: 'lLe entifiants

res.json({ message: 'Invitation en
1

s

Figure 19:API d'envoi d'invitation

e Récupération des amis :

Via cette API les amis de I’utilisateur connecté sont récupéres.
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error: ili nnect

u.idlHtilisateur a.utilisat

u.idUtilisateur a.utili

ery{sql, [id, id], {err, results)
e T
rror{err);
status{509).send( "Erreur serm

results

Figure 20: API de récupération des amis

e Creation de groupe :

Cette API permet a I’utilisateur de créer un groupe en spécifiant le nom et en
ajoutant les membres.

(req, res) E|

membres, createur } = req-body;

isArray(membres) @ || lcreateur) {

-json({ message: > T invalid

rtGroupeQuery, [nomGroupe,

error( 'E ~ i i err);

Erreur lo

membres ,

[ idGroup

INTO membr roup
[values], (err2) =»> {

insertion membres :', err2
message: "Erreur 1

message: "G

Figure 21:API de la création d'un groupe
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5. Serveur WebSocket :

5.1. Présentation :

Dans le contexte de l'application DZChat, nous avons mis en place un serveur
WebSocket pour faciliter une interaction instantanée entre les utilisateurs. Au lieu de
suivre le modele traditionnel HTTP basé sur des requétes/réponses, les WebSockets
proposent une liaison persistante bidirectionnelle, indispensable pour un échange de

messages en temps réel efficace.

5.2. ROle dans I’application :

Le serveur WebSocket fonctionne en tant qu'entité de liaison entre les clients.
Quand un utilisateur transmet un message, celui-ci est transféré au serveur par le biais
du WebSocket, qui le réoriente sans délai vers le destinataire en ligne. Ceci autorise :
e Une latence diminuee.

e Une actualisation en temps réel des discussions.

5.3. Fonctionnement :

e Etablissement d’une connexion :

Au démarrage du serveur , il se met a I’écoute pour les connexions entrantes sur le
port 8080, lorsque qu’un client se connecte un identifiant unique est attribué¢ (UUID)

pour le suivre pendant toute la durée de session.

Comme vous voyez dans la capture suivante un client ouvre une connexion
WebSocket avec ’UUID 1f3f022d-dc7e-4c75-8f16-38c296ab01c8. Ensuite le client

envoi une requéte de type register contenant son nom et le lien vers s photo de profil.

53



Chapitre 03 . Imp/émentation

# Serveur WebSocket lance sur le port 8080

lient connecte : 1£3f022d-dc7e-Uc75-8f16-38c296ab01c8

@ Données recues du client 1f3f022d-dc7e-tc75-8f16-38c296ab01c8: {
type: ,
nom: ,
photoprofil:

¥ Client 1f3f022d-dc7e-Uc75-8f16-38c296ab01c8 enregistré avec nom: mohamed

Figure 22: enregistrement d'un client via WebSocket

o Echange de messages :

Le serveur WebSocket recoit en temps réel les événement transmis par les clients
qui sont connectés , dans la figure montrée ci-dessous le client identifié par "'UUID
4f8bfa52-12¢8-428b-9191-e6c63d9c19c6 participe dans une salle de discussion iden-
tifié par I’id 3 .

Au premier lieu cet client envoi une série d’événements du type typing indiquant
qu’il est en train de rédiger un message , le serveur capte ces événements et informe
les autres utilisateurs connectés que 1’utilisateur mohamed est en train d’écrire un

message

Finalement , le message I’utilisateur envoi un message réel et ce message est

transmis aux utilisateurs connectés dans la méme salle de discussion.
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@ Données recues du client 4f8bfa52-12c8-U28b-9191-e6c63d9c19ch: 3 , groupeld: 3
@ Données regues du client 4f8bfa52-12c8-U28b-9191-e6c63d9cl9ch: 3 . groupeld:
@ Données regues du client 4f8bfa52-12c8-428b-9191-e6c63d9cl9ch: 3 , groupe
@ Données regues du client 4f8bfa52-12c8-U28b-9191-e6c63d9cl9ch: 3 . groupeld:
@ Données reques du client 4f8bfa52-12c8-428b-9191-e6c63d9cl9ch: : , groupeld: 3,
@ Données recues du client 4f8bfa52-12c8-U28b-9191-e6c63d9cl9c6:

type:

text:

groupeld: 3,
id:

sender: 62,
nom: 5
photoprofil:
}
Bl Message requ de 4f8bfa52-12c8-U428b-9191-e6c63d9c19c6 (groupe 3): hello

Figure 23 :réception des évenements et réception d'un message dans un
groupe via WebSocket

e Fermeture de connexion :
Quand un client se déconnecte , I’événement est détecté par le serveur et enregistré

dans les logs
Dans I’exemple suivant les clients ont été déconnectés.

Client deconnectée : 0665e25d-8ael-U89b-90ba-f7a3c61823el

Client deconnecte : bd38dc20-1042-U4f31-aae3-9felf073e670
Client deconnecte : Uf8bfab52-12c8-U428b-9191-e6c63d9c19ch

Figure 24 :notification de déconnexion d'un client WebSocket

6. Client :

6.1. Introduction :

Cette partie décrit le processus utilisateur c'est-a-dire la séquence d’actions
qu’utilisateur effectue pour utiliser I’app DZChat depuis I’inscription et jusqu'a
I’envoi de messages. L’interface utilisateur est développé en utilisant React une bi-
bliothéque JavaScript moderne qui permet de créer des interfaces dynamiques et inte-

ractives.

6.2. Etapes processus utilisateur :
o Etape 1 : inscription :

I’utilisateur ouvre 1’app DZChat depuis se machine pour la premiére fois ,il choisit

I’option S’inscrire.
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DZChat Connexion

Inscription

Nom Prénom

Email Numéro de téléphone

DZChat

Discutez librement,

Mot de passe Confirmer le mot de passe

instantanément, partout.

- Chi
* Car aux (4 $ &*
Créer un compte

Figure 25: interface inscription de DZChat

o Etape 2 : vérification de I’email :
Aprés avoir saisir ses informations correctement dans la page de 1’inscription , et
notamment I’adresse email, 1’application DZchat envoie un code de vérification

automatiquement généré a 1’utilisateur via NodeMailer .

Votre code de vérification - DZChat Boite de réception x

DZChat
Y A moi -

Bienvenue sur DZChat!

Voici votre code de vérification :

918420

Entrez ce code dans I'application pour confirmer votre adresse e-mail.

Figure 26: email de vérification envoyé par DZchat
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Vérification

Figure 27: Page de saisie de code de verification

o Etape 3 : configuration du profil :

Apres la saisie du code correcte et la vérification de ’email , I’utilisateur est dirigé

vers la page Profil pour configurer son profil personnel .

Mon profil
mohamed
BEN
ol ® Homme O Femme

Figure 28:interface de la configuration du profil

o Etape 4 : recherche d’utilisateur et envoi d’invitation :
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Apres la configuration du profil I'utilisateur est dirigé vers la page Accueil ou il

peut rechercher des utilisateurs via leurs numéro de téléphone.

DZChat 0559725134 # Accueil & Amis @ Groupes M Invitations CI v

Vos conversations
3

mohamed BEN
benyagoub o g 0559725134
[ t o )
\ oussama e Envoyer une invitation | Voir profil

Figure 29:recherche d'utilisateur et envoi d'unvitation

o Etape 5 : discussion :

Une fois les invitations sont envoyées et acceptées par d’autres utilisateurs, une

relation d’amitié est créée par les deux parties

Les amis de I'utilisateur connecté sont affichées par la suite dans la page d’accueil

sous forme de cartes interactives

Quand I’utilisateur séléctionne le bouton discuter , une fenétre de chat s’ouvre en

lui offrant la possibilité de discuter en temps réel avec cet ami via WebSocket.

‘—) v & Accuei at Amis & Groupes A |nvitations
/k\‘
\i | W
Vos ‘ benyagoub oussama Former
conversat
Vos | ‘ belkacem mohamed  rermer
conversati o
b i hello
Discu
1:38:14
cem hello
i
hi med 3
n3818
Discute il
I hyd 3818
1382 Die
med hyd

scuter

Jommm > Créerun grou
Envoyer

Figure 30:interface de discussion en temps réel entre deux amis
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o Etape 6 : création de groupe :

Le bouton plus affiché dans I’écran d’accueill permet a I’utilisateur connecté de

créer une nouvelle salle de discussion multi-clients

Lors du clic une boite de dialogue est affichée pour entre le nom du groupe et pour

choisir les participants.

Créer un groupe

Nom du groupe

] ‘ benyagoub oussama

) @ BEN mohamed
o ‘ ben cherif

Figure 31:Interface de création du groupe

o Etape 7 : discussion du groupe :

Les groupes auxquels I'utilisateur connecté appartient sont affichés dans une page
dédiée intitulée mes groupes . en appuyant sur le bouton ouvrir une fenétre de chat
s’affiche lui offrant la possibilité de discuter avec les membres de groupes en temps

réel.
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Mes
Groupes

les freres

hi

Amigos
‘ oussama
= hello
i * cherif
hyd
"

[

Figure 32: Interface de discussion en temps reel dans un groupe

7. Conclusion :

ce chapitre a présenté les différentes étapes d'implémentation du projet En com-

mencant par le serveur et la configuration de la connexion a la base de données, puis

la mise en place du serveur websocket pour garantir la messagerie temps réel, I'inté-

gration des API nécessaires, et enfin le développement de l'interface utilisateur.
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Cconclusion générale

Conclusion générale :

Ce projet de fin d’étude nous a permis de concevoir une application de messagerie
en temps réel qui répond au probleme posé au départ qui est I’absence d’un réseau
social local , Pour cela, nous avons combiné des technologies modernes telles que
React, Tailwind , Node.Js et Express.Js , ainsi que MySQL que nous avons géré via

phpMyAdmin.

Cependant , Il est & noter que cette version n'est qu'une version initiale. qui répond
au besoin de base qui est la messagerie en temps réel. plusieurs améliorations peuvent
étre planifiées et appliquées au future telles que I’ajout de nouvelles fonctionnalités et

I'amélioration de la sécurité.

Concernant les perspectives, ce projet peut évoluer pour une version plus complete
et améliorée qui couvre tous les besoins des utilisateurs comme les publications, les
Courtes vidéos. Les appels vocales et vidéo , ou encore le développement d’ une ver-

sion mobile native.
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