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Intitulé de recherche

Résumé :

Ce travail est une application mobile de services des professionnels a domicile .Cette application permet
la mise en relation entre la population et les professionnels La conception et la programmation de
I"application pour téléphones intelligents est avec un systeme d'exploitation Android et 10S, permet au
client de demander des services techniques & domicile en précisant la localisation, et permet également au
technicien de fournir ses services. Programmation et gestion de base de données en utilisant SQL, PHP et
I'utilisation de flutter.

Mots clés: PHP, SQL, Flutter, Android, 10S, professionnel, geolocation, service a domicile, service

technique.

Abstract:

This work is a mobile service application for professionals at home. This application allows the connection
between the population and the professionals The design and programming of the application for smart
phones is with an Android and 10S operating system, allows the customer to request technical services at
home by specifying the location, and also allows the technician to provide his services. Programming and
database management using SQL, PHP and the use of flutter.

Key word: PHP, SQL, Flutter, Android, 10S, professional, geolocation, home service, technical service.
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Introduction Générale

Introduction Générale

Aujourd’hui, le monde connait une avancée considérable dans I’utilisation des appareils
téléphoniques portables (mobiles) grace aux applications mobiles, ces dernieres sont capables de
satisfaire les besoins actuels des utilisateurs avec de nombreuses fonctionnalités et en offrant
plusieurs services. De nouveaux usages sont apparus tels que les jeux, la lecture audio, etc sur un
plan plus pratique, le téléphone mobile dispose des variétés d’utilisations et 1’appareil est devenu
plus utile que jamais. L’essor du mobile a connu une évolution considérable. Les réseaux de
télécommunication mobiles sont également en expansion : le nombre d’utilisateurs de mobile est
en constante progression et la couverture territoriale est largement répandue.

Notre projet s’inscrit dans le cadre | du développement et de la réalisation d’une application
de « service des professionnels qui fonctionne sous Android et qui permet a la population
d’accéder facilement aux services des professionnels.

Dans le premier chapitre, nous commencons par définir ce qu'est une application mobile et nous
explorons les objectifs qui sous-tendent leur création. Nous examinons également les différents
types d'applications mobiles, notamment les applications natives, les applications web et les
applications hybrides, en mettant en évidence leurs caractéristiques distinctives. De plus, nous
passons en revue les systémes d'exploitation mobiles les plus populaires, tels que i0S, Android et
BlackBerry OS, afin de comprendre leur impact sur le développement d'applications mobiles

Le deuxieme chapitre se concentre sur la phase de conception et de réalisation d'une application
mobile. Nous abordons le processus d'idéation, en utilisant des techniques de design thinking pour
générer des idées innovantes et répondre aux besoins des utilisateurs. Nous explorons également
les différents diagrammes, tels que les diagrammes de cas d'utilisation et de séquence, qui
permettent de modéliser le fonctionnement de I'application. Ensuite, nous nous penchons sur les
outils de conception d'interface utilisateur, tels que Figma et Adobe XD, qui facilitent la création
d'une expérience utilisateur attrayante et conviviale

Le troisieme chapitre est consacré a I'analyse et aux développements concrets de notre application
mobile. Nous définissons les objectifs spécifiques de I'application et présentons son logo distinctif.
En utilisant I'Unified Modeling Language (UML), nous concevons des diagrammes de cas

d'utilisation, de classe et de séquence pour visualiser le fonctionnement de I'application. Nous
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explorons également I'environnement de travail nécessaire, en mettant en évidence les outils de

développement, les langages de programmation et la gestion de la base de données.
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Chapitre 1 Généralités sur les applications mobiles

1.1 Introduction

Les applications mobiles sont devenues importantes dans notre vie quotidienne, occupant de plus
en plus de place dans l'utilisation des services d'information, des médias, des services sociaux, des

jeux, etc...

Dans ce chapitre, nous aborderons le réle, les objectifs et les types d'applications mobiles,
les différents systemes d'exploitation mobiles, et enfin donnerons une présentation détaillée sur les

systemes d'exploitation.

1.2 Les applications mobiles

1.2.1 Définitions

Une application mobile est un type de logiciel ou de programme congu pour s’exécuter sur un
appareil mobile, tel qu’un Smartphone ou une tablette. Application mobile ils sont souvent utilisés
pour fournir aux utilisateurs divers services dans plusieurs domaines similaires a ceux
d’ordinateur. [1]

Figure 1. Teléphone mobile et les applications mobiles
1.2.2 Obejectif
IIs étaient principalement destinés a la productivité et a la facilité de récupération d’informations
telles que les e-mails, le calendrier des e-mails, les contacts, la bourse et les informations
météorologiques .Demande publique et disponibilité des outils de développement conduit a
I’expansion rapide dans d’autres domaines, tels que : les jeux mobiles, automatisation industrielle,
GPS, services et opérations basés sur la localisation, services bancaires, suivi des commandes,

achat de billets, applications médicales mobiles, réalité virtuelle.[2]

1.2.3 Les déférentes types d’application mobile
1.2.3.1 Application native
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Au départ, on trouve des applications originales. Ce sont des programmes crées exclusivement
pour une plate-forme mobile spécifique. Ceux- ci sont développés via le kit de développement
logiciel, ou SDK, pour la plate-forme respective. Ainsi Le nom Natives Apps vient du fait Que
ces applications soient développées en utilisant uniquement le langage « natif », soit JAVA pour

Android ou Objective C pour Apple. [3]

Figure 2. Les applications natives

L Remarque : Ce type d’application est télécharge directement depuis la plateforme de
téléchargement associée au systéme d’exploitation. C’est ce qu’on appelle I’ App Store : Google

Play, pour les appareils Android ou Apple Store pour les appareils Apple

1.2.3.2 Applications web

Figure 3. Les applications web
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Ensuite, nous trouvons des applications Web. Ce type d’applications est compatible avec les sites
Web. lls sont configurés pour fournir une présentation mobile entiérement optimisé pour les
téléphones mobiles. Contrairement aux applications natives, qui nécessitent un Pré-
téléchargement, les applications Web sont accessibles a partir d’un navigateur mobile. En général,
ils sont

Développés a I’aide de technologies Web telles que HTMLS5 ou CSS3

1.2.3.3 Application hybrides

Enfin, on trouve des applications de type hybride. Comme mentionné c’est -dessus, ces
applications sont accessibles depuis toutes les plateformes mobiles, de plus, ils sont proposes
comme un mélange entre les Natives Apps et les Web Apps. Développé Principalement a partir
du HTMLYJ5, il utilise également des langages Web tels que CSS ou JavaScript.

De cette fagon, contrairement aux Natives Apps, vous n’étes pas dépendante d’une plateforme
spéecifique. En revanche contrairement aux Web Apps, ils ont acces a toutes les fonctions d’un
téléphone mobile
can have choices in selecting suitable parking lots. PGIS system also provides vehicle guidance to

the users, which leads them towards the designated parking space.
1.3 Le systeme exploitation mobile

1.3.1 Definition

Un systéme d’exploitation mobile (mobile OS) est un systeme d’exploitation congu exclusivement
pour un appareil mobile, tel quun Smartphone, un assistant numérique personnel (PDA), une
tablette tout autre systéme d’exploitation mobile intégré. Les systémes d’exploitation mobiles

courants sont Android, Symbian, iOS, BlackBerry OS et Windows Mobile.

Le systéme d'exploitation mobile est chargé de définir et de définir les caractéristiques et les
fonctions des appareils mobiles, y compris les claviers, la synchronisation des applications, le
courrier électronique, la molette et la messagerie texte. Le systeme d'exploitation mobile est
similaire au systéeme d'exploitation standard (tel que Windows, Linux et Mac) mais il est
relativement simple, 1éger et traite principalement des différences sans fil des connexions locales

et a large bande, du multimédia mobile et de divers méthodes de saisie.[4]
1.3.2 Les différents systemes d exploitation Mobile

1.3.2.1 (10S) iPhone Operating System
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Figure 4. Logo de system 10S

C’est un pilote portable développe par Apple et exclusivement pour Appareils Apple. Le systéme
d’exploitation iPhone d’Apple, le premier systeme d’exploitation de téléphone a écran tactile a
avoir Vraiment lancé une vague de Smartphone. Ce pilote est géré par Apple iPhone, iPod, iPod
touch, Apple TV. Il a été développé pour la premiére fois en 2007 et des mises a jour majeures
sont publiées chaque année. Son concurrent le plus compétitif Important est le smartphone
Android. Dispose d’une interface Légerement chargée, permettant aux utilisateurs d’exécuter
rapidement des taches Régulier, mais laissant peu de place & la personnalisation®

1.3.2.2 (BBOS) BlackBerry Operating System

Figure 5. Logo représentant le system black berry

Tout comme I’iPhone, BlackBerry est également un téléphone de haut niveau. Au commencement
Position claire sur le marché des entreprises, la fonction principale qui a fait Enlevez le BlackBerry
payait le courrier. Alors I’utilisateur n’a plus besoin Vérifiez régulicrement leur boite de réception
pour Vérifier la présence de nouveaux messages. Ceux-ci lui viennent directement comme un SMS

normal

1.3.2.3-Symbian Operating System
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=

symbian

Figure 6. Logo de system symbian

Tout comme I’iPhone, BlackBerry est également un téléphone de haut niveau. Au commencement
Position claire sur le marché des entreprises, la fonction principale qui a fait Enlevez le BlackBerry
payait le courrier. Alors 1’utilisateur n’a plus besoin Vérifiez réguliérement leur boite de réception
pour verifier la présence de nouveaux messages. Ceux-ci lui viennent directement comme un SMS
normal.

1.3.2.4 systéemes Android

Figure 7. Logo de system windows

Le concurrent du marché est apparu en 2010, s’est inspiré de ses concurrents et De son expérience
antérieure dans le mobile lors de I’innovation. Avance Interface simple et ordonnée ainsi que de
multiples possibilités de personnalisation. Il Vous permet d’accéder rapidement a 1’exécution

d’une tache pour elle en privé Séduit les utilisateurs.

1.3.2.5Android Operating Systéme
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C’est un systéme d’exploitation open source qui utilise le noyau Linux, pour Smartphone, PDA
et appareils mobiles congus par Android, une startup acquise par Google, officiellement annoncé
le 5 novembre 2007. Android est un systéme d’exploitation basé sur le noyau Linux, caractérise
par une interface spécifique, développée en Java, les programmes sont exécutés via Compilateur
JIT.

android

Figure 8 . Logo de systeme android
1.3.3 Comparaison Entre Les Différents Systémes d’Exploitation Mobile
Le tableau suivant fournit une comparaison détaillée des fonctionnalités de sécurité iPhone,
Android et Windows Phone, tels que la configuration Applications, gestion des stratégies et

sécurité en transit

1.3.3.1 Fonctionnalités de Sécurité

Fonction Apple los Android " Windows
Phone
Réinitialisation de Oui Oui Oui
I’appareil
Effacement des Oui Non, uniquement avec Oui
données de les solutions tierces
I’entreprise telles que Touchdown
Verrouillage de Oui Oui Oui
I’appareil
Chiffrement de iPhone 3GS ou Spécifique au fabricant Oui
I’appareil supérieur
Chiffrement de Sans objet Oui Régle de complexité Oui
médias propre a I’entreprise
Régle de mot de passe Oui Régle de Oui Régle de complexité Oui Régle de
complexité propre a propre a I’entreprise complexiteé propre a
’entreprise I’entreprise
Restriction du Oui Oui Oui
périphérique

Table 1. Comparatif de fonctionnalités de sécurité des mobiles®
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1.3.3.2 Controdle des applications

1) Fonction

) Apple los

3) Android

4) Windows Phone

5) nstallation | 6) Oui 7) Oui 8) Oui Uniquement via I’ App
des applications Installation de Installation de store d’entreprises
I’application par I’application par
’utilisateur I’utilisateur
9) Suppressio | 10)  Oui 11)  Oui 12)  Oui Le systeme
n des applications | Possibilité de Suppression de d’exploitation permet la

suppression
silencieuse des
applications
administrées

I’application par
’utilisateur

suppression de toutes les
applications publiées par méme
éditeur

13)  Controle 14)  Non 15)  Oui Via 16)  Non
du lancement des des solutions
applications tierces

Table 2. Comparatif du contrdle des applications des OS mobile

1.4 Les outils de développement mobile

Les applications mobiles sont développées sur des ordinateurs ; le langage utilisé dépend du
systeme sous lequel 1’application sera implémentée et pour chaque plate —formes Téléphones
mobiles : Android, 10S et Windows Mobile’

1.4.1 Android

Pour développer une application mobile sur ce support, Lang la programmation utilisée sera Java.
Boite a outils de développement Google : SDK (Software Développent Kit) autrement dit, les
outils de développement utilisés seront le SDK Android. VVous pouvez également utiliser C++ avec
le NDK (Native Développent Kit).

1.4.210S

11 s’agit de la plateforme Apple. Le langage utilisé sera Objective-c ou Swift. Pour développer
d’application sur 10S, il faut avoir un Mac, installer un environnement développement XCode et
acquisition du Framework CocoaTouch

1.4.3Windows Mobile

Le langage utilisé est le C# générique avec une extension technologies web (HTML, CSS,
JavaScript) via la technologie et I’environnement Win JS le développeur utilisé est Microsoft
Visual Studio.?
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1.5Les Bases de Données

Une base de données est un ensemble organisé d’informations refoulées, généralement
développées électroniqguement dans un systeme informatique .la base de données est une base de
données générique via un systéme de chargement de base de données (SGBD). La collection qui
compose les données et le systeme de gestion de base de données, ainsi que les applications qui
lui sont associées, est appelé systéme de base de données, ou base de données simple.

Dans les opérations courantes, les données contenues dans les bases de données les plus courantes
sont généralement présentées dans des modeles de lignes et de colonnes, dans une série de tables,
pour assurer un traitement et une interrogation efficaces des données, les données peuvent étre
facilement visualisées, gérées, modifiées, mises a jour, controlées et organisées .la plupart des
bases de données utilisent SQL pour écrire et interroger des données [9]

1.5.1-Bases de données Orientées objet

Les informations d’une base de données orientée sont représentées sous forme d’objets, comme
dans la programmation orientée objet.

1.5.2-Bases de Données Distribuées

Une base de données distribuée se compose de deux fichiers ou plus, situés dans différents sites.
La base de données peut étre stockée sur plusieurs ordinateurs, situés au méme endroit physique,
ou répartis sur différents réseaux.

1.5.3-Bases de Données Cloud

Une base de données Cloud est une collection de données, structurée ou non, qui réside sur
plateforme de calcul de Cloud privé, public ou hybride. Il existe deux types de modéles de bases
de données Cloud : traditionnels et Data base as a service (DBase). Dans le DBase, les taches
administratives et la maintenance sont effectuées par un fournisseur de services. [10]

1.6-Le SBGD : Systéme de Gestion Base de Données

Un SGBD (Systeme de Gestion de Base de Données), peut étre utilisé pour rechercher ou trier
des informations. Dans sa version la plus simple, désigne un logiciel informatique permettant le
stockage, la consultation, la mise a jour ou encore le partage d'informations dans une base de
données. Et les SGBD les plus complexes, eux, integrent différents langages de programmation
pour proposer des fonctionnalités toujours plus performantes. On le retrouve dans plusieurs
applications informatiques telles que les logiciels de réservation, les guichets automatiques
bancaires, les logiciels d'inventaire, etc. [11]

Il se compose de quatre éléments qui assurent son bon fonctionnement :

11
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+ Dictionnaire de données : le dictionnaire de données (Data Dictionary) se compose d’un
ensemble de métadonnées. Ces metadonnées contiennent des informations sur le contenu des
différentes données des mémoires de données. D’autre part, elles fournissent des informations
sur I’autorisation d’utilisation des ensembles de données et la représentation physique. Pour
faire simple, ce dictionnaire contient donc toutes les informations pertinentes sur les données
enregistrées dans une base de donnees.

% Langage de définition des données : le langage de définition des données (LDD) ou Data
Définition Langage (DDL) a pour but de structurer les contenus d’une base de données. Ce
langage permet de générer, modifier et supprimer les différents objets tels que les références,
les relations ou les droits d’utilisateur.

% Langage de manipulation des données : le langage de manipulation des données (LMD) ou
Data Manipulation Langage (DML) permet d’insérer, supprimer, modifier et lire les ensembles
de données contenus dans une base de données. Par ailleurs, ce langage permet de compresser
et d’extraire les données.

1.6.1 Les différents types de SGBD

Il'y a différentes facons de classer les SGBD
Il'y Le SGBD relationnel, le plus fréquent actuellement, repose sur la théorie mathématique des
ensembles. Ce systéeme fiable et robuste est dominé depuis trente ans par de grands acteurs, comme

Oracle, Microsoft et IBM. Il garantit de bonnes performances en ce qui concerne le stockage, les

acces et la sécurité des données, mais avec I'avénement du Big Data, il s'avéere rigide et limité, ce

qui remet en cause sa prédominance.

Le NoSQL, plus flexible, n'a pas besoin d'étre entierement défini pour cela, car il constitue une
option attrayante pour les bases de données plus volumineuses, avec de nombreuses analyses de
données et aucune n’architecture qui évoluera en méme temps. Il combine quatre catégories
principales de fonctionnalités : les valeurs clés, les documents, les colonnes et les schémas. Le
systéeme de gestion de BD en mémoire, dont la principale préoccupation est de couper le disque
dur et de stocker des données dans sa mémoire. 1l est beaucoup plus rapide dans les opérations de
traitement, mais sa capacité et ses fonctionnalités sont limitées.

D'autres systemes, comme le SGBD pour les données XML, peu avantageux par rapport aux

autres, le systéme avec une base de données en colonnes, optimisé et rapide en lecture, mais pas

en écriture, les SGBD orientés objets, populaires dans les années 1990, ou enfin, les systemes
hiérarchiques ou les systemes de réseaux, antérieurs aux bases de données relationnelles.

1.6.2 Les Exemples de SGBD
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Microsoft Access — relationnel
Microsoft SQL Server — relationnel
MySQL - relationnel

Oracle Database — relationnel
OrientDB — orientédocuments
CouchDB - orienté documents
Db2 (IBM) — relationnel

IMS (IBM) — hiérarchique

IBM Informix — relationnel
MariaDB — relationnel

Sybase ASE - relationnel
MongoDB - orienté documents
PostgreSQL — relationnel et objet (mélange des approches relationnelles et objet)
Firebird — relationnel

NN N N N T N N e N N N N NN

InterSystems Caché — relationnel et objet (mélange des approches relationnelles et objet)

<\

InterSystems IRIS — relationnel et objet (mélange des approches relationnelles et objet)
1.7 conclusion
Dans ce chapitre nous avons expliquons les applications mobiles et leurs types et leurs

exploitations et les bases de données
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2.1 Introductions
Apres avoir présenté dans le chapitre précédent les différentes applications et leurs systémes de
différents types, nous allons présenter dans ce deuxiéme chapitre Il'environnement de
développement et les outils qui ont été utilises
2.2 Le développement

Le développement d'applications est le processus de création d'un logiciel ou d'une application
informatique pour divers appareils tels que les ordinateurs, les téléphones portables, les tablettes,
les montres connectées, les téléviseurs intelligents, etc.

La planification, la conception, le développement, les tests, le déploiement et la maintenance sont
quelques-unes des différentes étapes du développement d'une application. Les développeurs
d'applications créent généralement des applications pour divers systemes d'exploitation tels que
Android, i0S, Windows, MacOS, Linux, etc. en utilisant des langages de programmation tels que
Java, Swift, Kotlin, Python, JavaScript, C++, etc.

Les jeux, les réseaux sociaux, les outils de productivité, les applications de commerce
électronique, les applications de santé, les applications de voyage, les applications financiéres, etc.
sont quelgques-unes des nombreuses utilisations des applications. Le domaine du développement
d'applications est en constante évolution en raison des avancées technologiques et des besoins des

utilisateurs en constante évolution. [12]
2.3 Création I’idéation de I’application !( le design thinking)

Une méthode de résolution de problémes centrée sur I'hnumain, le design thinking vise a trouver
des solutions innovantes et créatives. Il met l'accent sur I'empathie, le travail en équipe et
I'expérimentation rapide. L'empathie, la définition du probleme, I'idéation, le prototypage et le test
sont généralement les cing étapes du processus de pensée de conception. Comprendre les besoins
et les comportements des personnes qui sont affectées par le probléme a résoudre est connu sous
le nom d'empathie. Le probléeme a résoudre doit étre clairement défini et analysé. Créer des
solutions créatives est le processus d'idéation. Le prototypage consiste a créer rapidement des
prototypes des idées choisies pour les tester aupres des clients. Enfin, le test permet aux utilisateurs
finaux d'obtenir des commentaires sur les prototypes et d'apporter

2.3.1 Diagramme de Cas de Utilisation

Un cas d'utilisation dans une application mobile est une description détaillée d'une tache ou d'une
fonctionnalité spéecifique que l'utilisateur peut exécuter dans I'application. Cela décrit comment un

utilisateur interagit avec l'application pour effectuer une tache spécifique. Les actions que

15



Chapitre 02 Conception et réalisation d’application mobile

I'utilisateur effectue dans I'application et les réponses que I'application renvoie en réponse a ces
actions sont décrites dans les cas d’utilisation. [13]

2.3-2 Diagram de Séquence

Un diagramme de sequence d'application mobile est un outil utile pour comprendre et visualiser
la séquence des interactions entre I'utilisateur et I'application mobile, ce qui permet de concevoir
et de développer des applications plus conviviales et efficaces [14]

]2.3.3 Le Disign d’Application Mobile

L'ensemble du processus de conception d'une application est appelé conception d'application, qui
peut inclure la création d'interfaces utilisateur, de fonctionnalités, de flux de travail et
d'expériences utilisateur cohérentes et intuitives. Les besoins et les attentes des utilisateurs, ainsi
que les contraintes techniques et les objectifs commerciaux, sont pris en compte dans le design
d'application afin de créer une expérience utilisateur optimale. La conception graphique, la
typographie, la mise en page, les couleurs, les icones, les animations et les transitions peuvent étre
incluses dans le design d'application.

Pour tester et affiner les idées de conception avant leur mise en ceuvre, il peut également impliquer

la création de maquettes interactives et de prototypes [ 15]
2.3.3.1 Figma

’ y Fi gma

Y

Figure 9. Logo de logiciel figma

Figma est un logiciel basé sur le cloud pour la conception d'interfaces utilisateur et d'expérience
utilisateur (UI/UX). Les équipes de développeurs et de designers peuvent travailler ensemble pour
créer des designs interactifs pour les applications, les sites Web et d'autres produits numériques.
La conception de maquettes de conception a partir de formes vectorielles, de textes, d'images et

d'autres éléments graphiques est facilitée par I'interface utilisateur intuitive de Figma. De plus, il
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offre une variété d'outils de collaboration en temps réel, tels que la possibilité de commenter, de
partager et de donner des commentaires en direct, ce qui facilite la communication entre les
membres d'une équipe. De plus, I'approche basée sur le cloud de Figma permet aux utilisateurs de
travailler sur leurs projets de n'importe ou et a tout moment, et ils peuvent facilement synchroniser
leurs designs avec d'autres membres de I'équipe. Fidga est devenu un outil tres apprécié.

2.3.3.2 Adobe XD

Adobe Inc. a créé Adobe XD, un logiciel de conception d'interface utilisateur (Ul) et d'expérience
utilisateur (UX). Il permet aux designers de créer des prototypes d'applications mobiles et web,
des maquettes de sites web, des wireframes et des interfaces utilisateur interactives. La conception
de modeles de conception, la création de schémas de navigation, I'importation de ressources
graphiques, la création de micro-interactions et la collaboration en temps réel sont toutes des
fonctionnalités d’Adobe XD. Il fait partie de la suite Adobe Creative Cloud et est disponible pour

les systéemes d'exploitation Mac et Windows. [16]

Figure 10 : Logo de logiciel adobe XD

2.3.3.3 UI/UX

Ul et UX (User Expérience) sont deux termes liés a la conception d'application.

2.3.3.3.1 Ul (User Interface)

se réfere a l'interface utilisateur, c'est-a-dire la fagon dont les éléments de I'application sont
disposés sur I'écran, organisés et comment I'utilisateur interagit avec eux. La conception graphique,
les couleurs, les typographies, les icénes, les boutons et les menus sont tous inclus dans cette
catégorie. Un bon design d'interface utilisateur est essentiel pour rendre I'application
esthetiquement agréable, facile a utiliser et intuitive.

2.3.3.3.2 UX (User Expérience)

L'expérience utilisateur globale, c'est-a-dire comment l'utilisateur percoit I'application dans son

ensemble, est a son attention. La facilité d'utilisation, la rapidité de navigation, la compréhension
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des fonctionnalités et la satisfaction globale de [I'utilisateur en sont quelques exemples.
L'application doit étre utile, accessible et agréable a utiliser grace a un bon design d'expérience
utilisateur. En résumé, I'UX se concentre sur la conception de I'expérience globale de I'utilisateur
avec l'application, tandis que I'UI se concentre sur la conception visuelle et I'interaction avec les
éléments d'interface utilisateur. Les deux sont essentiels pour créer une application qui fonctionne
bien et satisfait les utilisateurs.

2. 4 Les outils de développer une application mobile

2.4.1 Les logiciels

2.4.1.1 Flutter

g Flutter

Figure 11. Logo de logiciel Flutter

Flutter, un framework de développement d'applications multiplateforme congu par Google, a été
publié a la fin de I'année 2018 sous forme de projet open source. Flutter offre une large gamme de
bibliothéques d'éléments Ul standard pour Android et iOS. Cependant, il est également adapté au
développement d'applications web de bureau traditionnel. Les applications créées avec Flutter
prennent l'apparence d'applications typiques des systemes correspondants et se comportent
également de maniére similaire, sans que le programmeur, c'est-a-dire vous, n‘ait besoin de préter
attention a ces caractéristiques.

2.4.1.2IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA est un environnement de développement intégré (IDE) principalement utilisé pour
créer des logiciels basés sur Java. Il dispose de fonctionnalités telles que la gestion de version, la
refonte de code, le débogage et la complétion automatique. 1l existe également des versions
gratuites et payantes.
2.4.1.3 RAD Studio

RAD Studio est un environnement de développement intégré (IDE) qui permet de programmer des
applications pour les plateformes Windows, macQOS, iOS et Android. Pour aider les développeurs
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a creer des applications plus rapidement, il propose une variété d'outils de développement tels que
Delphi, C++Builder et InterBase.

2.4.1.4 Unity 3D

Unity 3D est une plateforme de développement de jeux vidéo qui permet aux développeurs de
créer des jeux pour plusieurs plateformes, telles que Windows, macOS, iOS, Android et Xbox. Il
comprend des outils de modélisation et d'animation 3D, ainsi que des fonctionnalités de gestion
des assets, de gestion des scénes, de création d'interfaces utilisateur, de débogage et de
développement multiplateforme.

2.4.1.5 Unreal Engine

Unreal Engine est un ensemble d'outils de développement destinés a la création de jeux vidéo et
de jeux VR. La modélisation et I'animation 3D, la gestion des assets, la gestion des scenes,
I'intelligence artificielle, la physique, le son, l'interface utilisateur, la création de niveaux, le
débogage et la compilation multiplateforme sont quelques-unes de ses fonctionnalités. Unreal
Engine est également célebre pour ses graphismes de haute qualité et son moteur de rendu puissant.
[17]

2.4.1.6 Android studio

the IntelliJ) Platform

androic!studio

Figure 12. Logo de logiciel android studio

Android Studio, un nouvel environnement de développement et de programmation entierement
intégré récemment lancé par Google pour les systemes Android, a été congu pour offrir une
alternative a Eclipse, I'IDE le plus couramment utilisé. Vous pouvez voir tous les changements
visuels que vous effectuez sur votre application en temps réel avec Android Studio. VVous pouvez
également voire comment cela affecte les différents appareils Android. [18]

2.4.1.7 Android Sdk
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L'Android SDK est un ensemble d'outils de développement logiciel utilisés pour créer des
applications pour le systéme d'exploitation mobile Android de Google. L'Android SDK comprend
une collection d'API (Application Programming Interface), de bibliotheques et d'outils de
développement pour faciliter la création d'applications pour les appareils Android tels que les
smartphones, les tablettes, les téléviseurs intelligents, les montres connectées et autres appareils
électroniques. L'Android SDK permet aux développeurs de créer des applications dans divers
langages de programmation tels que Java, Kotlin et C++. Les développeurs peuvent tester et
déboguer leurs applications sur leur ordinateur avant de les déployer sur un appareil réel grace a
I'émulateur Android qui est inclus dans le kit de développement.

2.4.2 Longages de présentation d’Android

Quels sont les langages de programmation ? 1l existe de nombreux langages de programmation
différents, chacun ayant ses propres caractéristiques et avantages pour des applications
spécifiques. Les langages de programmation permettent aux programmeurs de communiguer avec
I'ordinateur en utilisant une syntaxe spécifique pour exprimer des instructions qui seront ensuite
traduites en code machine. Certains exemples de langages de programmation populaires sont C++,
Java, Python )

2.4.2.1 Java

gﬂava

Figure 13. Logo de longage java

James Gosling et son équipe ont créé Java, un langage de programmation bien connu, chez Sun
Microsystems dans les années 1990. Java est un langage orienté objet, ce qui signifie qu'il est basé sur les
idées de "classes" et d"'objets", qui peuvent étre utilisés pour représenter des entités du monde réel. Java
est un autre langage de programmation qui peut étre interprété et compilé. Cela signifie qu'un programme
Java est compilé en bytecode, qui est ensuite interprété par une machine virtuelle Java (JVM) pour exécuter
le programme. Cela permet aux applications Java de fonctionner sur diverses plateformes sans avoir besoin
de recompiler le code source pour chacune d'entre elles. Java est largement utilisé dans la création de

logiciels pour un large éventail d'applications, notamment

2.4.2.2 Java script

20



Chapitre 02 Conception et réalisation d’application mobile

Figure 14. logo de longuage java script

JavaScript est un langage de programmation avancé principalement utilisé pour créer des
applications web interactives et dynamiques. Il est fréeguemment utilisé pour ajouter des
fonctionnalités interactives aux pages web, comme des animations, des formulaires interactifs et
des effets visuels. JavaScript est un langage de script interprété, c'est-a-dire qu'un navigateur
I'exécute en temps réel.

Web lorsqu'un utilisateur visite une page web contenant du code JavaScript. Il est également utilisé
dans la création d'applications mobiles, d'extensions de navigateur, de jeux et d'autres logiciels.
Brendan Eich a créé le langage chez Netscape Communications Corporation en 1995. Il est depuis

largement utilisé dans le développement web et logiciel.
2.4.2.3 Python

@ python

Figure 15.logo de longage python

Python est un langage de programmation interprété de haute qualité congu pour étre facile a lire et

a écrire. 1l a été créé par Guido van Rossum dans les années 1990 et est actuellement géré par la
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Python Software Foundation. Python est largement apprécié pour sa simplicité syntaxique, qui
facilite I'écriture de code clair et concis. De plus, il est extrémement adaptable et peut étre utilisé
pour une large gamme de taches, telles que la création de sites web, le développement de logiciels,
la manipulation de données et I'apprentissage automatique. Python est également connu pour son
vaste écosysteme de bibliotheques et de frameworks, qui permet aux développeurs de créer
rapidement et efficacement des applications.

2.4.2.4 Ruby

ction au Langage Ruby

Figurel6. Logo de longo ruby

Ruby est un langage de programmation interprété de haut niveau développé dans les années 1990
par Yukihiro Matsumoto, également connu sous le nom de « Matz ». Il an une syntaxe élégante et
naturelle qui se rapproche du langage humain et est congu pour étre facile a lire et a écrire. Bien
qu'il soit souvent considéré comme un langage de script, Ruby est également utilisé pour créer des
applications web, des jeux, des outils de ligne de commande, des applications mobiles et bien plus
encore.

Grace a son framework Ruby on Rails, qui est utilisé pour créer des sites web et des applications
dynamiques, il est tres apprécié dans le domaine du développement web. Ruby, un langage orienté
objet, traite les données et les
2.4.2.5 Swift

Découvrez le langage Swin

Figure 17.Logo de longageswift
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Language Swift est un langage de programmation multiparadigme créé par Apple Inc. Il a été
congu pour étre expressif, rapide, sir et simple a utiliser. Pour les applications iOS et macOS,
Swift devrait remplacer Objective-C comme langage de programmation principal. Swift est un
langage de programmation orienté objet qui prend en charge les paradigmes de programmation
fonctionnelle, impérative et orientée objet. Il a été congu pour étre efficace et sécurisé tout en étant
simple a utiliser. De plus, Swift est open source, ce qui signifie que les développeurs du monde
entier peuvent accéder gratuitement au code source du langage. Cela a permis a la communauté de
développeurs de développer des bibliothéques et d'améliorer le langage.

2.4.2.6 C++

Figure 18. Langage de C++

Le langage C++, qui a été développé a partir du langage C, est un langage de programmation de
haut niveau, multi-paradigme. Il a été concu pour offrir une approche orientée objet de la
programmation tout en restant compatible avec le langage C et avec des fonctionnalités
supplémentaires comme la gestion automatique de la mémoire. C++ est un langage trés adaptable
qui est employé dans de nombreux domaines de l'informatique, tels que le développement de
logiciels systeme, de logiciels embarqués, de jeux vidéo, de logiciels d'entreprise, de logiciels
scientifiques, etc. Grace a son support pour la programmation orientée objet, la programmation
géneérique, la programmation fonctionnelle, la métaprogrammation et d'autres paradigmes de
programmation, il permet aux programmeurs de créer des applications efficaces et performantes.
C++ est un langage qui est compilé,

2.5 Le fonctionnement des serveurs

2.5.1Leserveur

Un ordinateur ou un systéeme informatique qui fournit des services, des ressources ou des données
a d'autres ordinateurs, appareils ou utilisateurs connectés a un réseau est connu sous le nom de
serveur. Les serveurs peuvent étre utilisés pour stocker des données, exécuter des applications,

geérer des bases de données, héberger des sites web, fournir des services de messagerie, de partage
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de fichiers, de streaming vidéo, de jeux en ligne, etc. Les centres de données utilisent fréqguemment
des serveurs pour fournir des performances, une disponibilité et une securité élevées aux
utilisateurs.

2.5.2 L’état général de I'application (client- serveur)

Un modeéle informatique largement utilisé pour les applications distribuées telles que les
applications Web est le modéle client-serveur. Le client et le serveur sont les deux composants
principaux du systéme dans ce modele. Le segment de I'application qui est exécuté sur I'ordinateur
ou le périphérique de l'utilisateur final est appelé client. Il est chargé de presenter l'interface
utilisateur et de communiquer avec I'utilisateur. Le client peut envoyer des demandes au serveur
et y répondre. La partie de I'application qui est exécutée sur un ordinateur distant est appelée
serveur. Il est responsable de la logique de traitement des données, du stockage et de la gestion des
données et de l'exécution des opérations demandées par le client. Le client peut envoyer des
requétes au serveur et recevoir des réponses en conséquence. Dans ce modele, le protocole HTTP,
TCP ou UDP est généralement utilisé pour communiquer entre le client et le serveur via le réseau.
Le modele client-serveur offre une grande flexibilité et évolutivité car le client et le serveur
peuvent étre configurés pour répondre a plusieurs demandes de clients a la fois.

2 .5.3 Gestion d'un modéle client-serveur

l Client } - = 1 Réseau } = - l Serveur ‘

Figure 19. Principe de fonctionnement client/serveur

Il est responsable de la logique de traitement des données, du stockage et de la gestion des données
et de I'exécution des opérations demandées par le client. Le client peut envoyer des requétes au
serveur et recevoir des réponses en conséguence. Dans ce modele, le protocole HTTP, TCP ou
UDP est généralement utilisé pour communiquer entre le client et le serveur via le réseau. Le
modele client-serveur offre une grande flexibilité et évolutivité car le client et le serveur peuvent
étre configures pour répondre a plusieurs demandes de clients a la fois. Les résultats de I'opération

demandée, la confirmation de la réussite ou de I'échec de l'opération, ainsi que d'autres
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informations utiles peuvent étre inclus dans la réponse. Le client interpréte la réponse du serveur.
Le client peut afficher les résultats a I'utilisateur, traiter les données renvoyées par le serveur ou
envoyer une autre requéte au serveur pour poursuivre le traitement, selon la nature de la réponse.
Selon les besoins de I'application, ce processus de communication entre le client et le serveur est
généralement répété plusieurs fois. Le modéle client-serveur offre une grande flexibilité car le
client et le serveur peuvent fonctionner sur différentes plateformes et les protocoles de

communication standard permettent une communication facile et fiable entre les deux parties.

2 .5. 4 Présentation de l'architecture a 2 niveaux

NIVEAU 1

Requéte
http,
fichiers,
SaL,...

Envoi des

requétes

ehvoi des

NIVEAU 2

Client

Figure 20.Architecture Client/serveur a deux niveaux

L'architecture a deux niveaux client-serveur est un modéle informatique qui divise la logique de
I'application en deux parties : le client et le serveur. Le client fonctionne sur la machine de
I'utilisateur et le serveur fonctionne sur une machine distante. Le client communique avec le

serveur pour recupérer des données et envoyer des demandes de traitement, tandis que le serveur

reponses

Selveur

gere les données et exécute les taches de traitement.

2.5.5Présentation de I'architecture a 3 niveaux
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NIVEAU 1 NIVEAU 2
‘ NIVEAU 3
I;k:tqpuete E:;O: edt:ss > requéte SQL
fichiers,
SQL,...
ehvoi des -
reponsss Serveur de
Client Serveur bases de données

d‘applications
Figure 21. Architecture Client /Serveur a trois niveaux

Un modeéle informatique appelé architecture client-serveur a trois niveaux divise la logique de
I'application en trois parties : le client, le serveur d'application et la base de données. Le client est
exécuté sur la machine de l'utilisateur, la logique de I'application est gérée par le serveur de
I'application et les données sont stockées dans la base de données. Le client communique avec le
serveur d'application pour récupérer des données et envoyer des demandes de traitement, tandis
que le serveur d'application gere la logique de I'application et communique avec la base de données
pour stocker et récupérer les données nécessaires.

Remarque
Un modeéle a trois niveaux est recommandé si l'application a une fonctionnalité a venir : De
nombreux services ou plusieurs chapitres (plus de 50). L'application est rédigée en plusieurs
langues ou par différentes organisations. Sources de données multiples et hétérogenes. Application
développable (modifier et ajouter).
Charge de traitement élevée (transactions, acces simultané a plusieurs utilisateurs de la méme base
de données). Connexion importante entre les applications.
2.5.6 L'architecture multiniveaux
L'architecture client-serveur a n niveaux est un modele informatique ou la logique de I'application
est divisée en plusieurs couches, chacune avec un réle unique. Le client est exécuté sur la machine
de l'utilisateur et communique avec la couche intermédiaire, qui a son tour peut communiquer avec
d'autres couches. Chaque couche peut se concentrer sur une fonction particuliere, comme la
sécurité, la gestion des transactions ou la gestion des données.
Ce modele améliore la modularité et I'évolutivité de I'application.
2.5.7 Architecture mateérielle
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En se concentrant sur les composants matériels tels que les processeurs, la mémoire, le stockage
et les périphériques d'entrée/sortie, I'architecte matériel congoit et planifie la structure physique
d'un systeme informatique. 1l garantit que tous ces éléments fonctionnent de maniere efficace et
optimisée pour répondre aux besoins et aux applications des utilisateurs. L'architecte matériel doit
également tenir compte du codt, de I'évolutivité et de la conformité aux normes industrielles.

L'architecture des applications est a 3 niveaux (architecture 3-tiers), elle est partagée entre :

e Leclient : Conteneur d'application et demandeur de ressources.

Le serveur Web : Vue que les données seront communiquées entre deux
Environnements hétérogenes, le réle principal du serveur web est de gérer la communication entre
le client Android et le serveur de base de données.

e Le serveur de ’entreprise : qui est le serveur de base de données qui fournit les

données au serveur web

2.5.8 Protocole et format de donné

Pour la communication de données sur le Web, les protocoles et formats HTTP, JSON et XML
sont utilisés. VVoici une bréve description de chaque groupe : Le protocole de transfert d’hypertexte
HTTP est utilisé pour la communication entre les clients et les serveurs sur Internet. Le protocole
HTTP est utilisé par les navigateurs Web pour accéder a des sites Web et récupérer des éléments
tels que des pages Web, des images et des vidéos. JSON est un format de données léger et simple
a utiliser pour échanger des données entre applications. Il est frequemment utilisé pour le stockage
et le transfert de données structurées telles que des tableaux, des objets et des objets Les
applications Web utilisent fréeqguemment JSON pour communiquer entre le client et le serveur. Un
langage de balisage appelé XML est utilisé pour stocker et échanger des données structurées. Il est
fréguemment utilisé dans les applications Web pour la communication client-serveur, comme
JSON. Les données telles que les documents XML, les fichiers de configuration et les messages
de service Web sont stockés en XML. Pour resumer, HTTP est un protocole de communication,
tandis que JSON et XML sont des formats de données utilisés pour stocker et échanger des données
structurées. Il existe des avantages et des inconvénients associés a chacun de ces outils, et la
sélection sera basée sur les exigences particulieres d'une application ou d'un systeme.

2.5.9 Les outils utilisés :

Un logiciel open-source appelé WAMP (Windows, Apache, MySQL et PHP) permet de créer
un environnement de développement Web sur une machine Windows. Une bréve explication de
chaque composant de WAMP est présentée ci-dessous :

Windows : C'est le systéme d'exploitation de Microsoft utilisé pour exécuter le logiciel WAM
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Apache : Il sagit d'un serveur Web open-source qui sert & héberger des sites Web et des
applications Web. Dans WAMP, Apache est inclus et peut étre configuré pour exécuter des sites
Web locaux.

MySQL : C'est un systeme de gestion de base de données qui stocke et récupere des donnees et
est open-source. Il est possible d'utiliser MySQL pour créer des bases de données pour les
applications Web car il est inclus dans WAMP.

PHP : C'est une approche de la programmation coté serveur qui permet la création de sites Web
dynamiques.

PHP est inclus dans WAMP et peut étre utilisé pour créer des applications Web qui fonctionnent
avec des bases de données MySQL. Les développeurs Web peuvent localiser leurs applications
Web sur leur machine Windows avec WAMP. lls peuvent utiliser Apache pour héberger leurs sites
Web, MySQL pour stocker des données et PHP pour créer des pages Web dynamiques. Pour
résumer, WAMP est un outil essentiel pour les développeurs Web qui travaillent sur une machine
Windows et souhaitent créer des applications Web. Il n'y a pas d'entrées dans la table des figures.
Exemple :

Les services web utilisés : Google Forms est un outil qui permet de collecter des informations
aupres des utilisateurs via une enquéte ou un questionnaire personnalisé. Les informations sont
ensuite collectées et automatiquement connectées a une feuille de calcul. La feuille de calcul
contient les réponses a lI'enquéte et au questionnaire

2.6 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons expliqué les différentes méthodes et programmes de programmation,

ainsi que les langages utilisés dans la création d'applications et la création d'une base de données
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Chapitre 03 Analyse et development

3.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous allons vous expliquer le mécanisme de notre travail et la programmation
de notre application, et comment partir d'une idée pour la transformer en une application
intelligente téléchargeable

3.2 Objectif de notre application

Notre application de services entre les professionnels et les clients vise a simplifier et a améliorer
I'expérience de recherche, de réservation et de gestion des services. Elle facilite la mise en relation
entre les professionnels qualifiés et les clients, tout en offrant une plateforme sécurisée et
conviviale pour des interactions fluides et une satisfaction mutuelle.

3.3 Logo de ’application

Nous avons utilisé Figma dans la conception du logo, et nous avons utilisé et compté sur les

couleurs rouge et blanc pour en faire un logo distinctif et accrocheur.

()

Yelzemni

Figure 22 . Logo d’application yelzemni

3.4 Conception UML de notre application
3.4.1 Définition de PUML

En programmation orientée objet, UML (Unified Modeling Language) est le langage de
prédilection car il s'agit d'un langage de modélisation graphique. Grace a cette méthode, des
éléments du monde physique (batiments, ingrédients, personnes, logos, organes du corps, etc.) et
du monde virtuel (temps, prix, compétence, etc.) sont représentés par des entités informatiques
appelées « objets ».

Relation entre cas d utilisation :

Pour clarifier un diagramme UML permet détablir des relations entre les cas d utilisation

La relation d’inclusion : si le comportement de B peut étre étendu par le comportement décrit
par cas A est inclus dans le comportement du cas B : on dit alors que le cas B dépend de A.

La relation d extension : si le comportement de B peut étre étendu par le comportement de A, on
dit alors que A étend B une extension est souvent soumise a condition.

La relation de généralisation : un cas A est une généralisation d"un cas B si B est cas particulier.
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3.4.2 Diagramme de cas d’utilisation « client, professionnel «

clent

- @ o
extend

accepter fa demand

Include

Figure 23. Diagramme de cas utilisation

Explication :

Acteurs : utilisateurs (client, professionnel)
Scénario nominal :

- demande de formulaire d"inscription (demande le nom et le prénom, I"'email, mot passe, numéro
de téléphone)

-L utilisateur saisit ses informations puis valide
-Le systéme Vérifie les informations fournies
-Connexion

Début :

-Demande de service (Recherche)

-Le systéme affiche le formulaire de recherche
-Afficher les professionnels disponibles
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-Envoyer la demande

-Confirmer le service

-Evaluer

Alternative

Dans le cas ou les informations fournies sont incomplétes ou incorrects le systéeme réaffiche le

formulaire de connexion et attend que I"utilisateur ressaisisse ses informations

3.4.3 Diagram de classe.

declarer 0.+ wid_offar

s'interesse

Figure 24. Diagram de classe
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3.4.4 Digramme de séquence

3.4.4.1 Diagramme de sequence de cas utilisation « inscription »

nd In::rlplnﬂ.l
X e @
Utilisateur IE Base ﬂeldnnnéas
1: Demande de formulaire dinscription i
> |
2: Mffichage de formulaire :
e o e |
i
|
3: Remplir le formulaire |
|
[}
4: Validation !
> I
:_| 4.1: Verficaion i
1
l") 4.2: Message derreur :
Do BT |
complétes] 1 i
i i
; ‘I'EZEH\I‘Didann'EES =
[Données pl|5.1: Verfication
complétes|
o] . =R
: fi L
6.1: message d'erreur ,ﬂ_ﬁ_ 1_[’_5 TE _'=" _n t_?x_ﬁ_lﬁ -
e e e e e .
____________ R B o) SO et P v LA e o S Lo AP Ry N P .
| 7- Identifiant disponiblf
E]'(“'"“““"" B: Stockage
8: Conf tion d'ajout
. ___9:Co nfmaton dgjout _____ & |
I | |

Figure 25. Diagramme de séquence « inscription »

3.4.4.2 Diagramme de séquence du cas : demande d’un service de la part d’un

utilisateur (client) : « Demande d’un service »
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I .
J system base de données professionnel
I
1
|
/ /\‘ \
N\
Acich ‘
|
| demander le service (recherch) I
I
|
,,,,,,,,,,,,,,,,, |
arficher le recherci
fficher Ie herch ‘{ |
! !
[ : - |
| remplir la formulaire
|
affichage les professionnels disponible ‘
L CTEEEEE ] \
I

choisissez le professionnel

enoyer un message

envoyer
.
| vérification
Message -

: stockage de message

evyoyer

|
|
}
|
|
f
|
| — -
|
|
|
|
|
|
|
I
I

envoyer

- + réponder au message |

envoyer »

|

| envoyer -
| envoyer
1

Figure 26. Diagramme de séquence " Demande d 'un service"

3.5 Environnement de travail

Notre base de données SQL est hébergée sur hostinger , cette base de données est lue a l'aide de
PHP et envoie un message via JSON qui est lu par DART dans le flutter framework , Nous utilisons
le framework flutter pour créer une interface utilisateur compléte qui est utilisable pour Android
apk, 10S apk et méme pour siteweb

3.5.1 Environnement matériel

CPU : Rgzen 53500

GPU : AMD vega 8 MOBILE 26b

RAM : 12GB

STOCKAGE : 256 GB

3.5.2 Environnement logiciel
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3.5.2.1 Les avantages de flatter en termes de développement d'applications

mobiles multiplateformes.

Flutter est un Framework puissant pour le développement d'applications mobiles multiplateformes.
Il offre une performance élevée, une productivité accrue, une interface utilisateur flexible et
réactive, ainsi qu'une réduction des codts de développement grace a la

Possibilité de partager un seul codebase pour plusieurs plateformes.
3.5.2.2 Gestion de la base de données avec MySQL

MySQL joue un réle essentiel dans notre application en tant que systeme de gestion de base de
données. Il nous permet de stocker, manipuler et interroger les données de maniére efficace, en
assurant l'intégrité, les performances et la sécurité des données de notre application de services

entre professionnels et clients.
3.5.2.3 Rolle de PHP dans I’application

PHP joue un role crucial dans notre application en tant que langage de script c6té serveur pour
gérer le backend. Il assure la communication avec la base de données, met en ceuvre la logique
métier, gere les requétes et les réponses, et facilite I'interaction avec d'autres services web. PHP
contribue & la robustesse, a la securité et a la fonctionnalité de notre application de services entre
professionnels et clients.

3.5.2.3 Hébergement de I'application

Pour héberger une application mobile, nous avons généralement besoin d'un serveur capable de
prendre en charge les exigences spécifiques de I'application, telles que la gestion des requétes API,

le stockage de données, I'authentification des utilisateurs, etc.
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v YELZEMNI
> BB dart_tool
> B .idea
> I android
v [ assets
> M fonts
> B® images
> BB lottie
> & build
> BR ios

flutter-plugins
flutter-plugins-dependencies
.gitignore
.metadata

& analysis_options.yaml

pubspec.lock

& pubspecyaml
README.md

§ yelzemni.iml

Figure 28. Le fichier qui contient les codes Dart
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ction  View

& maindart

1 ensureInitialized();
initialServices
runApp 1

® web
5 fltter

> OUTLINE

> TIMELINE A sact\A :
:\App Project\App\yelzemni>
> DEPENDENCIES

Figure 29. Les codes de php de backend UX

ction  View o f 0o

loginphone.php X

in.php $phone = filterRequest("p
inphone.php $password = shal(filterRequest
fycode.php
$stmt = $con->prepare( *
$stmt->execute(array($phone, $pa
$count = $stmt->rowCount();

($count > B) {
$response = array("st
} f
* $response = array

}

echo json_encode($response);

p.php

> OUTLINE

> TIMELINE :\xampp\htdocs>

Figure 30. Code de php de la communication entre base de données et Ul
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3.5.2.4. La localisation :

Le GPS (Global Positioning System) est un systeme de navigation par satellite qui permet de
déterminer avec précision la position géographique d'un objet ou d'une personne sur Terre. Il utilise
une constellation de satellites en orbite autour de la Terre pour fournir des signaux radio qui sont
recus par des récepteurs GPS. Ces récepteurs calculent la distance entre I'utilisateur et plusieurs
satellites pour déterminer la position en utilisant des principes de triangulation.
Le GPS est largement utilisé dans divers domaines, tels que la navigation automobile, la
cartographie, la géolocalisation des appareils mobiles, la logistique, I'aviation, I'agriculture, le
suivi des animaux, les sports de plein air, et bien d'autres. Il offre une précision de localisation
allant de quelques meétres a quelques centimeétres, en fonction de la qualité du récepteur GPS et des
conditions environnementales.
En utilisant le GPS dans la programmation, on peut accéder aux coordonnées de latitude et de
longitude d'un appareil pour fournir des fonctionnalités de localisation en temps réel, le suivi des
déplacements, la navigation, la recherche de lieux.

+ Pour ajouter la fonction de GPS dans notre programmation on a suivi les étapes

suivantes :

1) Ouvrir le fichier pubspec. yaml et ajoutez le plugin location:

2) Demander de localisation automatique :

« Dans notre code Dart, importer packages nécessaires :

import 'package:location/location.dart';

« Initialiser le plug-in de localisation et demander les autorisations de localisation a l'utilisateur :

Location location = Location();

// Request location permission

PermissionStatuspermissionStatus = awaitlocation.requestPermission();
if (permissionStatus != PermissionStatus.granted) ({
// Handle permission denied

3) Récupérer I'emplacement actuel :

« Utiliser la méthode location.getLocation() pour récupérer I'emplacement actuel

LocationDatacurrentLocation = awaitlocation.getLocation();
double latitude = currentlLocation.latitude;
double longitude = currentLocation.longitude;
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4) Suivre les modifications du site :

Si on souhaite suivre en permanence lI'emplacement de I'utilisateur, vous pouvez utiliser le site.
flux on Location Changed pour écouter les mises a jour de localisation

StreamSubscription<LocationData>locationSubscription;

locationSubscription
location.onLocationChanged.listen ( (LocationDatacurrentLocation) {
// Handleupdated location|

}) 7

5) Arréter le suivi de la position :

Si on suit la position de l'utilisateur et on souhaite arréter, il ne faut pas oublier d'annuler
I'abonnement:

locationSubscription.cancel () ;
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3.6 Les interfaces de I’application

Nous avons congu des interfaces utilisateur ux/ui en utilisant adobe xd , et ici nous avons les

interfaces de notre application

Décor Réparation de matériel Services mécaniques

()

Figure 31 . Les premiers interfaces
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+ Interfaces de I'inscription

Cette figure offre un apercu de I'interface de création d’un nouveau compte, sur cette interface
I"utilisateur doit saisir un nom et prénom, un email, un numéro de téléphone, et de mot passe, puis

cliquer sur bouton inscrire, et a la fin, nous entrons le code que nous recevons dans | email.

Réinitialisez « Créez votre compte

a

Vérifier I'e-mail Veérifier I'e-mail

»

- m
ENVOYER A NOUVEAU m ENVOYER A NOUVEAU

CECCIUIE  racrnoox

Figure 34. Inscription en tant qu utilisateur
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<+ Interface du client :

Est une interface qui affiche quatre sous interfaces (sélectionner d un service, remplir la demande

de service, le profil de client, GPS)

. =) .
a : = 1 0
o Nom et Prénom 'O
©
e
@
& = [@ | s & ‘5 [

Figure 35. Comment rechercher un service et commander
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# Interface professionnelle :

Est une interface qui affiche les sous interfaces suivantes : (formulaire pour s inscrire en tant que

professionnel, notifications de commande client, GPS , le profil de professionnel )

¢
v
o “

5,750,00 DA

5,750,00 DA

\ 4

Figure 38. Comment le professionnel créer un compte, recevoir la demande et fixe le
prix
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3.8 Conclusion

Les étape de programmation et disign sont les étape la plus importante du cycle de création d'une
application ,Dans ce chapitre nous avons presentons notre objectif et la raison de notre choix de
logo d’application , et nous avons décrit le processus de développement [I’environnement de

travail] et a la fin nous détenons la version finale de 1’application avec ses interfaces .
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Conclusion Générale

La réalisation d'une application mobile Android qui facilite le lien entre les services des
professionnels et la maintenance a domicile présente de nombreux avantages pour la population.
Une telle application offre une solution pratique, accessible et efficace pour les utilisateurs qui
recherchent des services de maintenance a domicile.

Il convient de souligner que le développement d'une telle application nécessite une planification
minutieuse, une attention particuliere a la sécurité des données et a la protection de la vie privée,
ainsi qu'une conception conviviale et une expérience utilisateur fluide. Avec une mise en ceuvre
appropriée, une application mobile Android visant a faciliter le lien entre les services des
professionnels et la maintenance a domicile peut apporter des avantages significatifs a la

population en termes de commaodité, de qualité de service et d'efficacité des opérations.
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