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I'extérieur d’'un bureau qui permettra a I'occupant d’'informer les visiteurs de sa
disponibilité.
Les employés de bureau ont constatés un manque d’interface entre visiteur et
occupant, ce boitier visent a réduire ce manque tout en étant facile a
s’intégrer a I'environnement et permet de travailler plus efficacement.

Analyse de I'existant

Des solutions a base d’écran tactile existent mais sont souvent onéreuses car
basées sur des modéles de type “tablette”. D’autre part, les systémes
existants sont orientés dans la gestion des salles de réunions et ne
permettent pas de gérer les bureaux personnels

Cahier des charges

Notre travail consiste en I'élaboration de deux application IHM (Interface
Homme Machine) : une PC et une autre mobile. Ces deux applications
communiquent par Bluetooth avec le portier connecté GrOOm. L’'occupant
pourra, grace a ses deux applications, interagir avec le boitier connecté.
pourra notamment :

Choisir sa disponibilité (Libre, Occupé, Absent)

Saisir un message personnalisé (par exemple “Toquez”)
Activer ou désactiver la sonnette du boitier

Spécifier son identité et sa fonction

Ajouter ou retirer un occupant



L’application doit également avertir 'occupant par une bréve notification la
présence d’un visiteur grace a un capteur de présence mais également si
celui-ci a sonné. Pour finir, 'occupant peut également importer un calendrier
journalier au format iCalendar pour gérer au mieux ses rendez-vous.

Maquettes IHM

Maquette PC

Voici ce que vous voyez au lancement de I'application

% Groom — O X

Nom : Valette
Prénom : Etienne
Fonction : Etudiant

Absent

18
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L’utilisateur pourra se mettre le groom dans plusieurs états : le premier est
I'état Libre, le suivant est Occupé et le dernier est Absent qui sera affiché sur
le groom.



Ensuite I'utilisateur peut cliquer sur Perso pour ouvrir une nouvelle fenétre :

% Message Personnalisé ? et

[ |

Cette fenétre va lui permettre d’afficher un message personnalisé sur le
groom.

Il est possible aussi de cliquer sur le bouton sonnette qui désactivera la
sonnette.

S\ S\

Le bouton ci-dessous permet d’'importer son propre calendrier qui sera affiché
ensuite dans 'application.

Le calendrier pourra étre importé de Ao deux fagons :
" e
% |mportation 7 X
Fichier ~

URL :




La premiére via un fichier en .ics qui est le format le plus utilisé ou par URL.

Une configuration de la communication Bluetooth est possible :

Form ? H
=

Périphérigues ; w

| Rechercher Stop

Connecter Déconnecter

Pour finir, on pourra choisir son profil et I'enregistrer :

Il

Form ? >
=

Mom |E1jer1ne |

Etienne Valette Etudiant =
Prénom |'I.|'alette |

: Foction |Etudiant |

Ajoutez




Maquette Mobile
Connexion au portier GrOOm

Au lancement de I'application, I'utilisateur visualisera cette page :
Connexion & un appareil grOOM

grOOm : v

Connexion

Vous étes :

Il pourra choisir sur quel appareil GrOOm se connecter et pourra préciser son
identité. Si il n'est pas présent dans la liste, il pourra s’ajouter en appuyant sur
le bouton + et il arrivera sur la fenétre suivante :

Mom :

Prénom :

Fonction :

Ajouter

Il pourra donc y saisir son nom, prénom et sa fonction. En cliquant sur ajouter,
il sera enregistré dans la base de données de 'appareil. S’il décide de retirer
un occupant, une fenétre de validation sera affichée pour confirmer son choix.
Voici un apergu de cette fenétre :



Suppression d'un occupant

Etes-vous sir de vouloir supprimer XX xx?
Cette action sera irréversible.

Annuler | Confirmer J

On informe I'utilisateur que cette action sera irréversible car 'occupant
supprimé sera retiré de la base de données et ne sera donc plus visible dans
la liste des occupants.

Choix de la disponibilité

Aprés avoir appuyé sur le bouton de connexion, I'utilisateur se trouvera
devant cette page :

Choisissez votre disponibilité

MESSAGE LIBRE

g |

| ACTIVER/DESACTIVER SONNETTE |

DECONNEXION

S'il veut saisir un message libre, il doit appuyer sur le bouton MESSAGE
LIBRE. Il le fera a partir de cette fenétre :

Saisie de votre message :

Votre texte :

Envoyer




Il pourra y saisir son message et celui-ci sera affiché sur I'écran du groom. Si
il veut changer sa disponibilité, il aura juste a appuyer sur le bouton
correspondant. Le boitier se mettra a jour en affichant sa nouvelle
disponibilité. S’il veut activer la sonnette, il pourra appuyer sur le bouton
ACTIVER SONNETTE, le texte du bouton deviendra DESACTIVER
SONNETTE pour qu’il puisse la désactiver.

Choix techniques
Spécification de la base de données

Pour stocker les différentes informations essentielles aux application, le choix
s’est porté sur une base de données SQLite. C’est la technologie la plus
utilisée dans les appareils mobiles.

%QLite

Cette base de donnée stockera de maniére locale l'identité (nom et prénom)
ainsi que la fonction de I'occupant. Cela permettra un affichage rapide des
données, tout ajoutant/retirant un occupant sans probléme. Son ajout est
prévu pour la 0.2.

Spécification des protocoles de communication

La trame est composée de caracteres ASCII. Le délimiteur de champ est le ;.
Le délimiteur de fin de trame est “\r\n”.

Trame Groom

Sens : Groom — PC/Tablette

Format :



$GROOM; ; SONNETTE ; PRESENCE\r\n
Le champ SONNETTE précise si un appel a été realisé.

Le champ PRESENCE aura la valeur 1 dans le cas ou la personne active le
détecteur de présence sinon 0.

Exemple :
$GROOM; 3131\r\n

L’acces au bureau pour les visiteurs est possible (ETAT=06 donc LIBRE). Le
visiteur sera détecté (PRESENCE=1 donc le détecteur de présence est activé)
et peut “sonner” (SONNETTE=1 donc activée).

Sens : PC/Tablette — Groom

Format :
$GROOM;ETAT 3 SONNETTE ; PRESENCE\r\n

Le champ ETAT peut prendre 3 valeurs différentes :

e Libre 0
e Absent 1
e Occupé 2

Le champ SONNETTE précise I'état d’activation 1 ou 0 (désactive).

Le champ PRESENCE aura la valeur 1 dans le cas ou la personne active le
détecteur de présence sinon 0.

Exemple :
$GROOM;03131\r\n

L’accés au bureau pour les visiteurs est possible (ETAT=0 donc LIBRE). Le
visiteur sera détecté (PRESENCE=1 donc le détecteur de présence est activé)
et peut “sonner” (SONNETTE=1 donc activeée).



Trame Affichage

La trame est composée de caracteres ASCII. Le délimiteur de champ est le
‘3’. Le délimiteur de fin de trame est “\r\n”.

Sens : PC/Tablette — Groom
Format :
SAFFICHAGE $NOM 3 PRENOM3 FONCTION\r\n

La trame AFFICHAGE transportera le NOM, le PRENOM et la FONCTION de la
personne qui occupe le bureau.

Ces différents champs contiennent des chaines de caractéres qui seront
utilisées directement pour I'affichage sur le groom.

Exemple :
$AFFICHAGE ;COPIN;Olivier ;DDFPT\r\n

La personne qui occupe le bureau est 0livier COPIN dont |la fonction est
DDFPT (Directeur Délégué aux Formations Professionnelles et
Technologiques).

Trame MsgPerso

La trame est composée de caracteres ASCII. Le délimiteur de champ est le ;.
Le délimiteur de fin de trame est “\r\n”.

Sens : PC/Tablette — Groom
Format :
$MSGPERSO3messageperso\r\n

Cette trame sera envoyé que lorsque l'utilisateur du bureau voudra afficher un
message personnalisé court.

Exemple :

$MSGPERSO3Je reviens dans 10 minutes\r\n



Le message Je reviens dans 10 minutes sera affiché sur I'écran du
groom.

Analyse

Les diagrammes ont été créés avec le logiciel BOUML.

Diagramme des cas d'utilisation

=" . <<include>>
Informer le visiteur -

<<include>> "
Gérer le mode sonnette  <<include=> @
_..~~Dialoguer avec le portier groom
% <<includess.."
Visualiser les notifications ...

Occupant

Spécifier son identité et sa fonction

Charger une liste d'occupant

<<includes»

Visualiser et importer les événements d'un calendrier Charger un calendrier

Ce diagramme des cas d’utilisation est la traduction du cahier des charges
fourni. L'occupant peut informer le visiteur de sa disponibilité (“LIBRE”,
“OCCUPE” ou “ABSENT”), il peut également activer ou désactiver la sonnette,
visualiser des notifications si quelqu’un a sonné ou si quelqu’un est resté
devant la porte et peut aussi spécifier son identité et sa fonction. Pour tout ces
sceénario, il doit étre connecté avec une des deux IHM au portier groom en
Bluetooth. De plus, s'’il souhaite spécifier son identité et sa fonction, une liste
d’occupant lui sera proposée. Cette liste sera généré a partir de la base de
donnée stockée localement et lui permettra d’ajouter ou de retirer un occupant
de cette liste.



Diagramme de séquence

Les différents diagrammes de séquence présentés ci-dessous détail chaque
sceénario du précédent diagramme des cas d’utilisation.

Se connecter

'}% :IHMConnexion HMGroom |
:Occupant :
! Groom() S :
] d
T|nlt|allserRessourcesIHM{}
activerBluetooth()
IancerRecherchePenphenque(}
initialiserListeDeroulante()
selectionnerGroom) :
U -ﬂ setNomDevice() =|'j
: Sélectionner un T
i périphérigue :
i Bluetooth dans la
i liste déroulante
ref 4||
i Spécifier son identité et sa fonction
onClick(View v) i ; onCreate()

1 Clic sur le bouton E
' CONNEXION '

Tout d’abord, au lancement de I'application, toutes les ressources IHM sont
initialisées, et le Bluetooth est activé s’il ne I'est pas de€ja, et on lance une
rechercher des périphériques des appareils appairés. On les affiche dans une
liste déroulante. Ensuite, si l'utilisateur veut se connecter, il doit tout d’abord
sélectionner un appareil groom de cette liste. |l peut ensuite spécifier son
identité et sa fonction, détaillé dans un autre diagramme. C’est en appuyant
sur le bouton CONNEXION que l'utilisateur se connectera et passera a
I'activité suivante.




Spécifier son identité et sa fonction

i :IHMConnexion

‘Occupant

0

connecterBDD()

i DCI initialiserListeOccupant() i !

selectionnerOccupant()

. Sélectionner un . setNom() i E
; occupant dans la liste M ;D i
i deroulante . |

i setPrenom() | i
I 5 setFonction() | '

L’application initialisera une liste déroulante d’occupants dont les informations
seront extraites de la base de données. L'utilisateur choisira son identité et
I'application sauvegardera ses informations dans I'objet de la classe Groom.



Informer le visiteur

‘Occupant
ref i |

E : Se connecter
alt J i onClick{boutonMessagePerso) =|'::|

afficherFenetreSaisie()
envoyer{3MSGPERSO)

onClick(boutonLibre)

setDisponibilite(Libre)

p-----H

onClick(boutonOccupe)
U envoyer($GROOM:1)

|

I

|

1

|

1
________________________________________ RS OB O G SR RO R R o

|

|

1

1

1

I

1

|

b1

L

onClick(boutonAbsent)
U envoyer(3GROOM;2)

il

setDisponibilite(Absent) Jj

Aprés s’étre connecté, I'utilisateur peut désormais choisir sa disponibilité pour
en informer les visiteurs. Selon le bouton cliqué (boutonLibre, boutonOccupe,
boutonAbsent), un message sera envoyé au portier connecté et affichera un
message correspondant au bouton cliqué (LIBRE, OCCUPE, ABSENT). I
peut également envoyer un message personnalisé en cliquant sur
boutonMessagePerso. Une fenétre de saisie lui sera présentée ou il pourra
saisir son message qui sera envoyé pour étre affiché en plus de sa

disponibilité.

Gérer le mode sonnette



‘Occupant

Se connecter

setModeSonnette(false)

Clic sur le bouton T E =|'.:|

alt onClick(View v)

DESACTIVER SONNETTE

b

envoyer(3GROOM:0) |

!

1 changerTexteBoutonMode Sonnette(Ao:‘tiver Sonnette)
] i

onClick{View v)

setModeSonnette(true)

Clic sur le bouton T i ﬂ

ACTIVER SONNETTE

envoyer(3GROOM;1)

L !

i3 changerTexteBoutonModeSonnette(Désactiver Sonnette)
P :

Pour gérer le mode sonnette, un bouton DESACTIVER SONNETTE lui est
présenté au lancement de I'application. En cliquant sur celui-ci, I'attribut
modeSonnette de I'objet de la classe Groom passe a I'état faux, un message
est envoyé au portier pour désactiver la sonnette, et le texte du bouton
devient ACTIVER SONNETTE. Si celui-ci veut la réactiver, il peut appuyer sur
ce dernier bouton, I'attribut modeSonnette passera a I'état vrai, un message
sera envoyeé pour activer la sonnette et le texte du bouton redeviendra
DESACTIVER SONNETTE.



Visualiser les notifications

2 biGomn)

:Occupant :

ref J.
Se connecter

E H‘:ldecoderTrameHecue(]

afficherMotication()

L ...

D:.creerNotiﬁcation((}ueiqu'un vient de sonner & votre porte)

opt

creerMNotification(Une personne attend devant votre bureau)
afficherMNotification()

Dans le cas ou le portier envoie une trame pour informer 'occupant d’'un
evéenement, le programme va décoder la trame et afficher une notification
correspondante a I'événement pour informer I'occupant de celui-ci. Il y a deux
événements possibles :

e Un visiteur a sonné, une trame correspondante a été envoyée, une
notification avec comme titre le nom de I'application et comme texte
“Quelqu’un vient de sonner a votre porte” va étre créé et s’afficher pour
'en informer ;

e Un visiteur est resté un certain temps devant la porte, le détecteur de
présence du portier I'a détecté, un message a été envoyé a l'application
puis décoder, une notification sera créé avec comme texte “Une
personne attend devant votre bureau” et sera affichée.

Si un visiteur a sonné puis a attendu devant le porte un moment, 'occupant
recevra les deux notifications.



Se déconnecter

i IHMGroom JIHMConnexion

:Occupant

ref

Se connecter

onClick(View v)

f

Clic sur le bouton T =

deconnecter()

DECONNEXION

bemzmmne

e finish()

onActivityResult()

i 1]

Pour se déconnecter, 'occupant doit cliquer sur le bouton DECONNEXION, la
méthode deconnecter() de la classe Communication est appelée pour
terminer la communication. On met fin a I'activité et on revient sur la page de
connexion.



Diagramme de classes

Diagramme de classe de I'application Qt

CommunicationBluetooth

ui

communicationBluetooth

CommunicationBluetoothi)
~CommunicationBluetooth()

.

Controle

trameGroom
trameAffichage
trameMsgPerso
etatUtilizateur
etatSonnette
presence

nom

prenom
fonction

verifierChecksum()
decoderTrameiroom()
coderTrameGroom()
coderTrameAffichage()
coderTrameMsgPersol)
Controle()

~Controlel)
setEtatSonnettel)
getEtatSonnettel)
seiEtatUtilisateur()
getEtatUtilisateur()
setPresence()
getPresence()
setlomi()

gethom()

setPrenom()
getPrenom()
setFonction()
getFonction()

co

’T\ communicationBluetooth

ui

messagePersonnalise

Importation

ui

Importation()
~Importationy

IhmGroom

ui

iconeSysteme
menulconeSysteme
actionMinimizer
actionMaximizer
actionRestaurer
actionQuitter
etatinitiallconeSysteme

IhmGroom()

~lhmGroom(}

closeEvent()
intializericoneSystemea()
afficherMotification()
acguitterMotification()
testerMotification()
inversionimageSonnettey
changementMom()
changementPrenom(}
changementFonction()
on_pushButton_6_clicked()
on_pushButton_2 clicked()
on_pushButton_clicked()
on_pushButton_3 clicked()
on_pushButton_4_clicked()
on_pushButton_2_clicked()
on_pushButton_5_clicked(}

\_%Ui

MessagePersonnalise

ul

MessagePersonnalisel)
~MessagePersonnalisel)

ihmimportation

Bdd()
~Bdd()

messagePersonnalise



Pour cette 0.1 nous avons 6 classes :

- La classe InmGroom qui est la Fenétre principale avec les boutons
Libre, Occupé, Absent, Message Perso, le Boutons Sonnette,
Importation, Configuration et Base de Donnée. Ainsi que le Calendrier
et le Nom Prénom et la Fonction de l'utilisateur.

- La classe contréle qui fera le lien entre la communication bluetooth et la
classe InmGroom et MessagePersonnalise. Elle vérifiera si les trames
sont valident. Elle va de plus les décoder et les coder les trames.

- Nous avons la classe Communication Bluetooth qui s’occupera de la
communication entre le boitier et 'application.

- La classe MessagePersonnalise qui sera la juste pour envoyer un
message qui sera affiché sur le boitier tactile.

- La classe Importation qui s’occupera de du décodage des calendrier
importer.

- Enfin la classe Base de donnée qui fera la connection entre I'application
et la base de donnée pour les utilisateurs.



Diagramme de classes de I'application Android

IHMGroom

TAG

boutonPerso
boutonEntrer
boutonAbsent
boutonOccupe
boutonModeSonnette
messagePerso
boutonDeconnexion
disponibilite Actuelle
saisieMessagePerso
foast
bluetoothAdapter
handler

IHMConnexion

TAG

ACTION_GROOM
boutonConnexion
listeGroom

bluetoothAdapter

devices
listeNomsAppareilsBluetooth
adapter

liste AppareilsBluetooth

onCreate()

onStart()
initialiserRessourcesIHM()
initialiserSaisieMessagePersol()
onClick()

afficherToast()

finish()
verifierModeSonnette()
decoderTrameRecue()
creerNotification()
boolTolnt()

onCreate()

activerBluetoathi)
lancerRecherchePeripherique()
initialiserRessourcesIHM()
initialiserListeDeroulante()
onActivityResult()

communication

Communication
TAG
CODE_CONNEXION
CODE_RECEPTION
CODE_DECONNEXION
device
nom
adresse

handler
socket
receiveStream
sendStream

Communication()
getNom()
getAdresse()
getDevice()
connecter()
deconnecter()
envoyer()
attendre()

Pour cette 0.1, Nous avons un total de quatre classes :

groo

groom

Groom

TAG

nom

prenom

fonction
disponibilite
modeSonnette
detectionPresence
nomDevice

Groom()

getNom()

setNom()

getPrenom()
setPrenom()
getFonction()
setFonction()
getDisponibilite()
getDisponibiliteTolnt()
setDisponibilite Tolnt{)
setDisponibilite()
getModeSonnette()
setModeSonnette()
getDetectionPresence()
setDetectionPresence()
getNomDevice()
setNomDevice()




La classe Groom qui répertorie toutes les informations de I'occupant
mais aussi le mode sonnette choisie, I'état du détecteur de présence
(activé/désactivé), mais aussi le nom de I'appareil groom choisit.

La classe Communication qui instancie la communication entre
I'application et I'appareil groom. Elle répertorie toutes les informations
de I'appareil choisit et elle permet d’envoyer et de recevoir des trames.
La classe IHMConnexion et I'activité lancer en premier. Elle permet de
lister tous les appareils appairés pour que I'utilisateur puisse choisir sur
quel appareil se connecter.

La classe IHMGroom est celle qui permet a 'occupant de contréler
I'affichage du portier groom. |l peut y choisir sa disponibilité, afficher un
message de son choix et y contrdler le mode sonnette. |l peut
également recevoir des notifications, la communication étant instanciée.
Il peut également mettre fin a la communication a partir de cette activite.



