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Résumeé

Ce présent rapport est rédigé dans le cadre du stage de fin des études

effectué au sein de la société « Azul Fish ».

L’ objectifde ce stagea été de de développer une version mobile de site

web Flouka (profondesolution.online) pourle compte d’une entreprise cité
précédemment. Ce projet consiste a développer une boutique de vente en
ligne pourrendre les services de « Azul Fish» 24h/24 et 7j/7.

Abstract

This reportis written as part of the end of studies internship carried out

within the company "Azul Fish",

The objective of this internship was to develop a mobile version of the
website Flouka (profondesolution.online) on behalf of the aforementioned
company. This project consists of developing an online sales store to

provide "Azul Fish" services 24/7.

4|Page



https://profondesolution.online/
https://profondesolution.online/

Table des matieres

REMEICIBMENT. ....ceeeie ettt b bt a bt s Rt s b b et se b bt e ea b et erese e sneneneas 3
RESUIME ...ttt ettt ettt bbb bbb bbb b bt e 4
AADSITACT ... b et ettt 4
TADIE AES MALIETES ......vveeiiiieieitiiieiei ettt ettt bbbt b bbb b bbb bbb bbb bbb bbb bbb estataeaes 5
INETOAUCTION .ttt ettt b et e a bt s R bt e bt ne e b bt s e b bt se b st ren et enenebene s 6
Chapitre 1 : Cadre GENEIal QU PrOJET .....c.coirveueieieeeteie sttt ettt sttt sttt et s e e e e beae e st ebese e ebebeneseebesene s eaesenesansenestenan 7
L 0r@aniSIME A’ ACCULEIL I ...euvitiiieiieiieietet ettt b e bt ettt e b e b bt e a e et e e b e e b e s b e s bt e bt e bt e st e nb e bt eb e bt bt et nn et s 8
DIEFINITION ..otttk b bbb bbbk bbb bbb bbb b bbb bbb bbb bbbttt 8
PréSENtAtioN A 18 SOCIELE..........eeeireeerreete ettt bbbt b b bbb bbb bbb bbb tbene st b ebeaenes 8

FICNE TECNNIGUE ...ttt h e bbb et e b e b e st e b e b e b e b e st e b e eb e st e b e b ebe b et ebe b e st ebe e enes 8
SHUCHUTE @ I EIIIEPIISE. e eeuveueititietietietieit ettt sttt ettt b e bttt e b s b e se e s b e s bt e bt e st e b e e b e e bt e bt e be e bt ebe e st e s e b e sbeeseemeeneesesennes 8
CONEXIE GENEIAI QU PrOJET : oottt ettt ettt sttt ettt b e et b e se s e eb e s eae et et ene e b esene e et eseseebesane s esesenees 9
o] o] LT3 =N o U= TR URRURPR: 9

(0] o TT<Tox 41 £SO OO TSR UUROUPURURN 9
Chapitre 2 : EtUAE thEOTIQUE 08 PrOJEL.......ecveuiereeeeeeieteteie et st e ettt sttt et et s s e sese e seetes e st etenesessesene st esesaneasssesensnsnsan 10
INEFOTUCTION ..t e b e b s bt s bt h e bt e s b e e b e e b e e bt e bt e s e e m et e b e b e e bt e s e et e b e e e nbeabeebeen e e st enbennesrennes 11
[0 Te [T =Y [T o1 = 1 SR 11
Les systemes d’eXploitation MODIIES..........coviiriiiieiicee ettt e e et s esaee s teeateeneesaeesneesaeenaeeneeens 11

[ A o T=T o - ToTo] [ Tor= Nl Tg I 4 ] o1 1= 11
Développement d’ une apPliCatioN NATIVE .......eceeiieiieieeieceeseece et e e s esaee s e e saeesneesneesneesaeenseenseens 13
ChAPITIE 3 2 COMCEPLION ...ttt b et b e st st s b et e b e st e st e b et eb e e b e s e bt se et ek e e eaesbemeebese e s ebesbe st ebentenesbensebentne 15
IMIOTETISALION ...ttt ettt ettt sttt ettt 16

- Présentation A UML .....c.oouiiiiiieieeses ettt sb bt ettt b et s he st et et e b e sb e bt bt bt et e b e neerennes 16

- Diagramme €as d ULIlISATION .....ecvevverieriririreeteteet ettt ettt b e bbbt bttt e e b e bt bt e sttt e e resas 16

- DiIagramIMe 08 CIASSES. .....eeuiieiieietetite ettt b et b et b e st et b et et e b et e st s b e e e b e st et sbe e et e ebeneneebens 17

- DiagramMe 08 SEQUENCE ......veveuteeeeeeueieteteseeeteseseseetestresseseseseesesesestesesessesesenessesesenessssesessssesenensssesensssesesenessesenessesesen 18
CONCIUSION ..ttt et et R e e R ettt R bt e et e Rt a b e et b b et e s r st e nnnen 19
Chapitre 4 : OULilS e DEVEIOPPEMENT ......eoveeiiieieiierteieer ettt ettt sttt et se e e ee s et st esese e st eteneseetese e esesaneseesesenensssesenensasan 20
INEFOTUCTION ...ttt e a et e e b e b s b e e bt e bt e bt e s e e eb e eb e e bt e aeem e em s em b e b e b e e b e e s e en b e e e b e nbesbeebeebeeneenbennenbenaes 21
[0 Te [ =Tl oo [T OSSR 21

. Choix des 1angages de dEVEIOPPEMENL.............ccueeeerieeeieeseeeeese e esteeste e e ste s e seesaesaeesseesseesseenseeseesseesseenseenseenen 21

. (010 K (= =2V =1 o) oY= £ £ =T 1 SRS 22
Chapitre 5 : Réalisation de I’ appliCAtION .........cccouiiiiiiiiiiiieiei ettt sttt s 25
[LgL T [FTe1 A Lo o F TSSO R S PPPPPORN 26
([0 g = ol OO OO OO OO P PSP TPTORORO 26
CONCIUSTON 1.ttt ettt e et e et e b st E b bt e e b e st e e e et e s e b et ne b b et e b e b et nese e nn b e s e e e enes 31
1 REFErenCces BibliIOgraphiQUES .........cvoiiieieiieieee ettt ettt s s s e et ese s setene et esenessnsenesnseseneas 32



Introduction

Le stage de fin d’étudesest une chance pour nous les étudiants de BTS
pour nous immerger dans le monde professionnel pour une durée d’un
mois, et pouravoir des nouvelles expériences,au méme temps d’applique

des choses que nous (les étudiants) appris durant la formation.

Lors de mon stage, j’ai bien touché I’importance de I’informatique dans les
sociétés, ¢’était une expérience enrichissante et je tiens a remercier BTS

Hassan Il de m’avoirpermis dela vivre.

Cerapportest le témoin de quatre semaines de stageau sein de la société
« Azul Fish » sous la tutelle de Monsieur Samir ait Oukharro manager

général, ainsi Monsieur Ahmed Ben Faddoul IT manager de la société.

L’entreprise « Azul Fish » veut développer une nouvelle version mobile de
son site web (pour la vente de ses produits), alors que 1’objectif de mon

stage est de développer une application mobile.

Le projet doit étre développé d’une fagon transparente, pour qu’il soit

évolué par unautre groupe de travail sans rencontrer des problemes.

Pendantla lecture de ce rapport, vous serezamenéa parcourir les parties
suivantes :

e Chapitrel: Cadregénéral du projet.

e Chapitre2: Etudethéorique de projet.

e Chapitre3: la conception.

e Chapitre4: Les outils de développement.
e Chapitre5: la réalisation de I’application.

e Conclusion.
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Chapitre 1 : Cadre général du projet
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L’organisme d’accueil :

Définition

L'organisme d'accueil désigne un tuteur chargé de I'accueil, de
I'accompagnement du stagiaire et garant du respect des stipulations
pédagogiques de la convention.
Une méme personne ne peut étre désignée en qualité de tuteur deplus de
trois stagiairesen méme temps.

Présentation de la sociéeté
AZUL FISH est une entreprise quidatede 2011, qui existea
CASABLANCA et MARRAKECH avecun capital de 100.000 DH. Une
équipede 15 personnes gére la commercialisationdes produits de la mer
en gros et en détail pour les professionnels et les particulierset proposea
la vente des poissons frais ou congelés pour toutes les sortesavec des
offres et des promotionstouteau longde I'année.

Fiche technique

Raison sociale : Azul Fish

Forme Juridique : S A.R.L

Activités : Informatique, Commerce, Marketing.

Capital : 100 000 .00 DH

Adresse : 757, lotissement Al Massar, rte de Safi MARRAKECH MAROC

Tel : 05 28 23 24 62

Structure de ’entreprise
La structure d'une entreprise peut étre définiecomme I'ensemble des
dispositifs par lesquels une entreprise répartit, organise, coordonne et
controle ses activites.

La structure de I’entreprise Azul Fish est hiérarchique. Tout d’abord
qu’est-ce qu’une structure hiérarchique ?
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Pour une structure hiérarchique, chaque responsable est chargé de
diriger uniguement les salariés qui lui sont subordonnés, et, inversement,
chaqueemployéest tenu derendre des comptesason unique supérieur
hiérarchique. Ainsi, chaque service a son propre chef, dont la
responsabilité et I’autorité sont limitées aux employés qui font partie de
la méme division.

Voici I’organisme de structure de 1’ entreprise Azul Fish

Directeur général

Département marketing
digital

Département informatique

Dépnartement commercial

l

Service Service
Vente Achat

Figure 1 : Organisme d’accueil

Community manager Développement

Contexte général du projet :

Problématique
La societé Azul Fish veut créer une application mobile surtout native
pour permettre aux différents clients d’accéder a la venteen ligne 24/24
h et 7/7jrs. Afin d’offrir un choix de produit et garantir la sécurité de
payement. Et donner également la possibilité d’acheteren tous lieux en
toutes circonstances et a tout moment.

Objectifs
e Accéder a la venteen ligne a tut moment

e Un large choix de produit.
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e Payement sécurise.

Chapitre 2 : Etude théorique de projet
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Introduction

Ce chapitre présente des etudes théoriques sur les systemes mobiles, et par la
suite les différentes solutions disponibles du marché afin de les critiquer.
Tout ¢a pour enfin effectuer un bon choix technique pourréaliser le projet.

Etude préliminaire

Cette partie concerne les études des systemes d’exploitation mobiles ainsi que
les différents types de développementde ces derniers.

Les systemes d’exploitation mobiles
Ces dernieres années le marché mobile a connu une croissance figurante.
Beaucoup de systémes d'exploitation mobiles ont vu le jour, mais trois
systemesen particulier se sont imposés.

Android

Le systéeme d'exploitation mobile le plus populaire s'est emparé
aujourdhui de la plus grosse part du marche. Cette croissance était tres
rapide. Du second trimestre 2009 au second trimestre 2010, la partde
marché d'Android est passée de 1,8 % a 17,2 % avec un taux de
croissance de 850 %. Le 15 novembre2011, Androidatteint les 52,5%
de partdu marché mondial des smartphones. En septembre 2014, la part
de marché mondiale d'Android est passée a 85 %.

Android a été développé par une petite startup achetée ensuite par
Google.

10S

Beaucoup dirontqu'Applearévolutionnélanotion d'appareils mobile
avec I'iPhone en 2007. Et leur systeme d'exploitation iOS était une
innovationen lui-méme. i0S est dérivé du systeme d'exploitation Mac
OS X et tous les appareilsmobiles d'Apple l'utilisent, I'iPhone, I'iPad,
I'iPod ou bien I'Apple Watch.

Enseptembre 2014, la partde marched'iOS était de 11%.

Windows phone

Le systeme d'exploitation de Microsoft n'a jamais été aussi populaire que
prévu et ses partsde marché ont décliné ces derniéres années.
En septembre 2014, la partde marche de Windows Phone était de 2,5 %

Les types d’applications mobiles

Afin de développerune application mobileil existe 3 différentes
solutionscomme le montre la figure suivante:
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MOBILE WEB HYBRIDE NATIF

o v
&

REST SOAP REST
HT ML JSON XML JSON

\

Backend

Figure 2 : Les types d'application mobile

e Application native

11 s’ agit des applications congues pour une p lateforme spécifique en se
reférant a un langage particulier propre au systéme d’exploitation choisi
(Java pour Android,
Objective-C ou SWIFT pour i0S et C# pour Windows Phone). Ces
applications sont distribuées uniquement par 1’intermédiaire de son
magasin (Play Store, App Store, etc.).
Le développement natif recourt essentiellement a la mémoire du
smartphoneainsique la facilité d’intégrer toutes les fonctionnalités liées au
systeme d'exploitation visé tel que le GPS et la caméra, celanous améne a
des applications mobiles performantes, bien développées et riches en
matiere de fonctionnalités.
Le souci du développement natif c’est qu’on doit développer la méme
application pour chaque plateforme ce qui implique que le temps de
développementva étre multiplié par lenombre de p lateforme visé.

e Application Web

Les applicationsweb sont réellement des sites web développé en
HTML et congus pour étre utilisé sur les tailles des écrans mobiles. Ils sont
accessibles via le navigateur web du smartphone et ne nécessitent pas
forcément de télécharger I'application.

Le point fortc’est qu’on n’aqu’adévelopper un seul format qui marche sur
toutes les plateformes donc un gain de temps de développement énorme et
une facilité de mise a jour.

Cependant I'application web ne sert pasde la mémoire du smartphone donc
si I'application nécessite d'intégrer plusieurs fonctionnalités elle sera longue
a charger.

e Application native Hybrides
Tout comme les applications web, ce type est développé a partir de
langages web qui vont par suite s’intégrer a des « WebView » dans la
partie native. Donc ¢’est des applications multiplateformes qui peuvent en
plus utiliser les fonctionnalités natives.

12| Page



Néanmoins, les applications hybrides peuvent p arfois ne pas bien s’adapter
au systeme d’exploitation du smartphone pour des raisons de résolution et
d’autres.

Développement d’'une application native
Application Android

Pour développer une application Android il est nécessaire de maitriser
le langage JAV A et il faut aussiavoir uneidée sur le langage XML.

La composante principale d’une application Android est I’activité «
Activity ». Une activitéreprésente I’interface que nous voyions sur 1’ écran
et le code JAVA quialimente cette interface.

Une autre composante qui permet de créer des interfaces est le « Fragment
». Un fragment est similaire a une activité saufqu’il est plus léger. Il est
conseillé de toujours utiliser si ¢’est possible un fragment.

Un fragment doit toujours étre contenu dans une activité ce qui fait que
dans une application Androidil fauty avoir au moins une activité.

Les interfaces graphiques sont constituées d’un ensemble de View codé en
XML.

Il 'y a aussi Kotlin ¢c’est un langage de programmation orienté
objet et fonctionnel, avec un typage statique qui permet de compiler pour
la machine virtuelle Java, JavaScript, et vers plusieurs plateformes en natif
(grace a LLVM). Son développement provient principalementd'une équipe
de programmeurs chez JetBrains basée a Saint-Pétersbourgen Russie (son
nom vient de I'lle de Kotline, prés de St. Pétersbourg).

Application 10S
Les applicationsiOS sont développées en langage « objective-c » ou

bien le langage « SWIFT ». Comme illustre la figure 2.3, il existe 3
composantes essentielles pour uneapplication iOS.
- Model : c’est I’objet qui contient les données d’une application, qui
procureet gére ’acces a ces données.
- Controller : cet objet agit comme un coordinateur entre des différents
objets de type « View objects » ou bien entre des différents objets de type
Model.
- View : c’est I’interface quis’affichea I’écran et qui réagit aux actions de
I’utilisateur.
« Xcode » est ’environnement de développement d’application 108, il est
disponible seulement sur le systéme d’exploitation Mac OS X et il est
nécessaire de créer un compte « Apple ID » pour commencer a développer.
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Controller

\1‘ UlApplication 'r—> Application Delegate ——=  UWindow |

| E
A

Event |
Loop

L[ View Goniroter e >l’[~-| Viws e Ut Ot J

Custom Objects
System Objects
Either system or custom objects

Figure 3: Architecture de développement iOS

Application Windows phone
Le développement d’application « Windows Phone » nécessite la
maitrise du langage C# mais on peut aussi développer des applications pour
« Windows Phone» 7.5 en langage
F#ou VB.Net.
L’environnement de développement d’application « Windows Phone » est
« Visual Studio», la figure 2.4 montre son interface.
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Chapitre 3 : conception
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Modélisation :

Le Modéle conceptuel de donneées est une représentation statique du
systeme d’information. Il a comme objectif de constituer une
représentation claire et cohérente des données manipulées dans le

systéme d’information.

Dans la cadre de ce projet, j’aiopté pour le langage UML comme
une approche de conception. Ci-dessous, nous présentons ce langage
puis nous justifions notre choix.

Présentation d’UML

UML (Unified Modeling Language) est un langage formel et
normalisé en termes de modélisation objet. Son indépendance par
rapportaux langages de programmation, aux domainesdel’application
et aux processus, son caractere polyvalentet sa souplesseont fait lui un
langage universel. En plus UML est essentiellement un support de
communication, qui facilite la représentation et la compréhension de
solution objet. Sa notation graphique permet d’ exprimer visuellement
une solution objet, ce qui facilite la comparaison et 1I’évaluation des
solutions. L’aspect de sa notation, limite 1’ambigiiité et les
incompréhensions. UML fournit un moyen astucieux permettant de
représenter diverses projections d'une méme représentation grace aux
VUues.

Diagramme cas d’utilisation

Un cas d'utilisation représente un ensemble de sequences d'actions
réalisées par le systeme et produisant un résultat observable intéressant
pour un acteur particulier. Pour constituer les cas d'utilisation, il faut
considérer l'intention fonctionnelle de I'acteur par rapport au systeme
dans le cadre de I'émission ou de la réception de chaque message.

En regroupant les intentions fonctionnelles en unités cohérentes, nous

obtenons les cas d'utilisation, Autrement dit c’est la représentation des
fonctions du systéme du pointde vue de I'utilisateur.
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Les cas d'utilisations majeurs offerts par le systeme sont

Flouka

Mndilierlep@"‘nk
— el «includes
— e Tesncludes
- “~«ngludes

=Y

Se connecter

eincludes--- 7

e
\
0
By
o
) D:
2 S
El 3
3
e
<
5
2
o
]
2
&
a
=)
S
@
E ]
. h

Client = i <«inclydes-""
Ajouter des produits au panier - -
o

--gincluges” -

S imer les its du panier.-~~

Passer une commande .+~ el

Modifier la co mn@

Annuler la commande

Figure 4 : diagramme de cas d'utilisation

Diagramme de classes

Le diagramme de classes est un schéma utilisé en génie logiciel pour
présenter les classes et les interfaces des systemes ainsi que leurs
relations. Ce diagramme fait partie de la partie statiqgue d'UML, ne
s'intéressant pasaux aspects temporels et dynamiques.

Une classe décrit les responsabilités, le comportement et le type d'un
ensembled'objets. Les éléments de cet ensemble sont les instances de la
classe.

Le diagramme de classes ci-dessous Contient toutes les informations
telles que les classes, les méthodes, les associations et les propriétés.

Flouka
Client Commande Produit
a4 int +passer e -id: int Zone
i:.,c”-ll: Strin “nume in -nom: String +appartient -id: int
- 9 -addCommand() -designation: String -nom: String
-dellCommand() +appartient -prixMormal: double
-editCommand() -prixFidelite- double
-addProductt()
-dellProduct()
-editProduct()

N

Frai Congelé Epicerie

Figure 5 : diagramme de classes
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- Diagrammedeséquence

Le diagramme de séquence permet de montrer les interactions
d'objets dans le cadre d'un scénario d'un Diagramme des cas
d'utilisation. Dans un souci de simplification, on représente I'acteur
principal a gauche du diagramme, et les acteurs secondaires éventuels
a droitedu systeme. Le but étant de décrire comment se déroulent les
actions entre les acteurs ou objets.

La dimension verticale du diagramme représente le temps,
permettantde visualiser I'enchainement des actions dans le temps, et
de spécifier la naissance et la mort d'objets. Les périodes d'activité des
objets sontsymbolisées par des rectangles, et ces objets dialoguent a
I'aide de messages

Diagramme de séquence « se connecter »

interaction Se connacter )

% Systéme

Client: Actorl

1: lancemet de | application

2 : proposition de formulaire de connexion .D

3 : Saisir les informations de connexion

4 - vérifier les information saisic

)

[informations correctes] '
i‘i"""""f_ """ s ey, 2] gy, e e BT :
' 5 : afficher la page pricipale -'
e i) LM Al ) TR LIME -

[informations incorrectes]

PG— G ;
' 6 : afficher un erreur ;

Figure 6 : Diagramme de séquence « Se connecter »
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Diagramme de séquence « S’inscrire »

interaction S'inscrire )

% Systéme

Client: Actorl

1 : ouvrire la page d inscription

o e ;

2 : afficher un formulaire

3 : remplire le formulaire

I 4 : vérifier les information

5 : envoyer un code de confirmtion au téléphone du client

:<'""""'T """""""""" b et o0 v el ax
6 : afficher une pag de vérification H

7 : saisir le code envoyé

& : vérifier le code
seq

[code =itrue ]

e s

9 : aficher page de connexion
_____ SRR ETr RIS TR R

[code=false] :

S G  Code nonvaiide T |

Figure 7 : Diagramme de séquence « S’inscrire »

Conclusion :
Dans ce chapitre j’ai abordé la modélisation des données et des
traitements en utilisant des tableaux et des diagrammes UML
(diagramme de classes, diagrammes de cas d’utilisation) qui permettent
de donner une vision bien détaillée sur le fonctionnement du systeme.
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Chapitre 4 : Outils de Développement
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Introduction

Apres avoir élaboré la conception de notre application, nous abordons

dans ce chapitre un volet, qui a pour objectif d'exposer la phase
d’architecture technique.
Nous menons tout d’abord une étude technique ou nous décrivons les
ressources logicielles utilisées dans le développement de notre projet.
Nous présentons en premier lieu notre choix de I'environnement de
travail, ou nous spécifions I'environnement matériel et logiciel qu‘on a
utilisé pour réaliser notre application puis nous détaillons I'architecture.

Etude technique

L'étude technique est une phase d'adaptation de conception a
I'architecture technique.
Elle a pour objectif de décrire au plan fonctionnel la solution a réaliser
d'une maniere détaillée ainsi que la description des traitements. Cette
étude, qui suit I'étude détaillée, constitue le complément de spécification
informatique nécessaire pour assurer la réalisation du futur systeme.
Cette étude permet également de déterminer :
v' Lastructure informatique de la base de données,
v' L'architecture des programmes,
v'  Lastructure de chaque programme et I'accés aux données.
Pour la réalisation de notre application, nous avons eu recours a plusieurs
moyens matériels et logiciels :

e Choixdeslangages de développement

N Dartest un langage de programmation optimisé pour
DART les applications sur plusieurs plateformes. Il est développé
par Google et est utilisé pour créer des applications mobiles, de

bureau, de serveur et web.

Dart est un langage orienté objet, basé sur la classe, récupérateur de
mémoire avec une syntaxe de type C- Dart peut se compiler en code
natif ou en JavaScript. Il prend en charge les interfaces, les mixins,
les classes abstraites, les génériques réifiés et I' inférence de type.

Kotlinest unlangage de  programmation orienté
objet et fonctionnel, avec un typage statique qui permet de
compiler pour la machine virtuelle Java, JavaScript, et vers
plusieurs plateformes en natif (grace a LLVM). Son
développement provient principalement d'une équipe de programmeurs
chez JetBrains basée a Saint-Pétersbourg en Russie (son nom vient de
I'Tle de Kotline, prés de St. Pétersbourg).

" Kotlin
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Swiftest un langage de programmation objet compilé, multi-
S ﬁ paradigmes, qui se veut simple, performant et sar. Il est
Wi développé en open source. Le projet de développement de
Swift est géré par Apple, qui en est également le principal
contributeur ; mais de nombreux membres de la communauté Swift,
ainsique d'autres acteurs, tels que Google et IBM, participent également
a son développement. Swift est officiellement supporté sur les systemes
d'exploitation Ubuntu, i0S, macOS, watchOSet tvOS. Un support non
officiel (géré parlacommunauté) existe pour d'autres p lateformes Linux,
telles que Debian et Fedora. Swift dispose d'une interopérabilité avec
le langage C ainsi qu'avec I'Objective-C sur les plateformesd'Apple. Le
compilateur de Swift utilise LLVM pour la génération du code machine.

Outils de développement

Flutter est un kit de développement de logiciel (SDK)
Flutter d'interface utilisateur open-source créé par Google. Il est
) § utilisé pour developper des applications
pour Android, i0S, Linux, Mac, Windows, Google
Fuchsia et le web a partird'une seule base de code.

La premiere version de Flutter était connue sous le nom de code "Sky" et
fonctionnait sur le systeme d'exploitation Android. Elle a été dévoilée
lors du sommet des développeurs Dartde 20153, avec I'intention déclarée
de pouvoir effectuer un rendu cohérent a 120 images par seconde?. Lors
du discours d'ouverture des Google Developer Daysa Shanghai, Google
a annoncé la sortie de Flutter Release Preview 2 qui est la derniére
grande versionavant Flutter 1.0. Le 4 décembre 2018, Flutter 1.0 a été
publié lors de I'événement Flutter Live, ce qui représente la premiere
version "stable™ du Framework. Le 11 décembre 2019, Flutter1.12 a éte
publié lors de I'événement Flutter Interactive®.

Android Studio est un environnement de développement pour

développer des applications mobiles Android. Il est basé

& sur IntelliJ IDEA et utilise le moteur deproduction Gradle. 1l

peut étre téléchargé sous les systemes
d'exploitation Windows, macQOS, Chrome OS et Linux.

Android Studio permet principalement d'éditer les fichiers Java/Kotlin et
les fichiers de configuration XML d'une application Android.ll propose
entre autres des outils pour geérer le développement d'applications
multilingues et permet de visualiser rapidement la mise en page des
écrans sur des écrans de résolutions variées simultanément18.29, Il integre
par ailleursun émulateur permettant de faire tourner un systeme Android
virtuel sur un ordinateur.
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Visual Studio Codeest un éditeur de code extensible
- développé par Microsoft pour Windows, Linux et macOS2.
Les fonctionnalités incluentla priseen charge du débogage,
la mise en évidence de la syntaxe, la complétion intelligente du code,
les snippets, la refactorisation du code et Git intégré. Les utilisateurs

peuvent modifier le theme, les raccourcis clavier, les préféerences et
installer des extensions qui ajoutent des fonctionnalités supplémentaires.

‘ . Figma est un editeur de graphiques vectoriels et un outil
F|9m0 de prototypage. Il est principalement base sur le web, avec
U des fonctionnalités hors ligne supplémentaires activées par
des applicationsde bureau pour macOS et Windows. Les Figma Mirror
companion apps pour Android et iOS permettent de visualiser des
prototypes Figma sur des appareils mobiles. L'ensemble des
fonctionnalités de Figma est axé sur I'utilisation dans la conception de
I'interface utilisateur et de I'expérience utilisateur, en mettant I'accent sur
la collaboration en tempsréel.

Un kit de developpement logiciel (SDK) est un ensemble

d'outils fourni avec une plateforme matérielle

v/ (généralemept), un systeme d'exploitation ouun Iangage de

programmation. Il permetaux développeursde logiciels de

créer des applications propres a cette plateforme, ce systéme ou ce

langage de programmation. C'estun peu comme une bofite a outils, ou

comme le sachet d'outils fourni avec les éléments d'un meuble a

assembler soi-méme, mais pour développer une application. Il renferme

tous les composants, ou outils de développement, nécessaires pour
effectuer la tache, et son contenu varie selon le fabricant.

.t Git estun logiciel de gestion de versions décentralisé. C'est
0 gl un logiciel libre créé par Linus Torvalds, auteur du noyau

Linux, et distribué selon les termes de la licence publique
génerale GNU version 2. Le principal contributeur actuel de git et depuis
plus de 16 ans est Junio C Hamano. En 2016, il s’agit du logiciel de
gestion de versions le plus populaire qui est utilisé par plus de douze
millions de personness.
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PostgreSQL est un systeme de gestion de base de

données relationnelle et objet (SGBDRO).  C'est  un

rosrascy. OUtILlibre disponible selon les termes d'une licence de
type BSD.

Ce systeme est concurrent d'autres systéemes de gestion de base de
données, qu'ils soient libres (comme MariaDB et Firebird), ou
propriétaires

(comme Oracle, MySQL, Sybase, DB2, Informix et Microsoft SQL
Server). Comme les projets libres Apache et Linux, PostgreSQL n'est pas
contrélé par uneseule entreprise, mais est fondé sur une communauté
mondiale de développeurs et d'entreprises.
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Chapitre 5 : Réalisation de ’application
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Introduction
Dans ce chapitre je vais intéresser aux captures d’écran qui présente le
résultat final de I’application, aussi accompagné des commentaires

exp licatifs démontrant en détails 1’ utilité de chacune des interfaces.

Interfaces
Le démarrage de l'application commence par une splash screen, qui
s’exécute un certain temp.

FLOUKA

Figure 8 : splash screen
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FLOUKA

E-miail

& Mat de passe

Se connecter

Wous netre pas encore Inscrit sur Flouka ?
Inscrivez-vous

Figure 9 : page de connexion

Et si le client est un nouveau
visiteur, il doit créer un compte, il
suffit de cliquer sur le bouton en

bas « inscrivez-vous » pour se
rediriger  vers une page
d’inscription

Figure 10 : page d’inscription

Dans I’interface d’accuell, 1l s affichera
un formulaire de connexion, Pour que
le client puisse se connecter a
I’application, il doit entrer son
identificateur (prénom Nom), et son
mot de passe corrects.

FLOUKA

& MNom et Prénom
E-mail

. Télephone

Sinscrire

Vous avez déja un comple 7 Connectez-vous
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Lorsqu’un utilisateur entre son
adresse et mot de passe corrects
a la premiére fois sans modifier
son compte, il arrivesur lapage
principale comme la figure
suivante. Alorsil est obligatoire
de choisir la ville et la zone de
client pour afficher les produits SREInpUEE
disponibles dans sa ville. Puis
cliguer ~ sur le  bouton

« Appliquer » afin de disparaitre

le pop-up.

Choisir votre ville

Figure 11 : pop-up ville

@ casablanca Re +21261382 650
\ FLOUKA'

4 ™

blabla'bla qdsdq qsd qde fqs dqs d

Et maintenon la page principale qui
contient en haut un bouton qui redirige
directement vers | pop-up cité
précédemment. Puisun sandwisha
gauche et le panier adroite, aussi un
slider qui contient des informations a
propos les produits de Flouka. Et enfin
la corp dela page qui contient 3
catégories principales.

Frais Congelés

Epicerie

Figure 12 : page principale
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Sansoublier ledrawer suivant qui

apparaitre une fois glisser vers la
droite

Q marrakech R, 212619826501

{ Congelés Q w

Ssaumon

Tous @ poissons nobles

ceph

Figure 14 : Liste produits

Accueil

Categories

Profile
About

Contact

Se Deconnecter

Figure 13 : Drawer

Une fois cliquer sur I’une des
catégories, une liste des produits sera
apparue, eten bas de pageil y a les
sous categories quifiltrent les
produitsselon le besoin du client.
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Voici la page de détails d’un produit, elle

calamar

N ¢
| poissons congelésJ (cephalopodes/\ | calamar |

Description

co ntient Ia p hoto de p rod uit, Ia Catégorie et <p style="margin-bottom: 10px; font-size: 0.938em;

sous-catégorie d’un produit, puis une

font-family: Arial, sans-serif; line-height: 1.275em; color:
rgb(61, 66, 70);">Calamar, calmar et encornet, voici
plusieurs noms pour désigner un seul et méme

descriptlon détai”ée Et en bas un bouton pour animal.</p> <p style="margin-bottom: 10px; font-size:

ajouter le produit au panier.

< Panier

Pageot

poissons congelés

3kg | 600.00 Dh

Saumon
poissons congelés

petite x4 | 400.00 Dh

. Saumon

poissons congelés

moyenne x9 | 1080.00 Dh

\

A 4! Dorade

Total 3200 Dh

PAYER

Figure 16 : panier

0.938em; font-family: Arial, sans-serif; line-height:
1.275em; color: rgb(61, 66, 70);">Les calamars sont
péchés toute l'année, mais le lieu de péche différe en
fonction des saisons : dans la Manche et la mer du Nord
en mars, mai, octobre et novembre, en Atlantique de
septembre a décembre et en Méditerranée de
septembre a avril.</p>

Figure 15 : Produit détaillé

Eta lafin le bouton depanierredirige
directement vers cette page qui
resume tous les produits ajoutés au
panier du client avec le prix et la
quantité biensur.
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Conclusion

Ce stage n’est pas une excursion de loisirs mais c¢’est une période dans
laquelle j’ai découvris un milieu professionnel, des vrai équipes informatiques,
des développeurs, pour la premiere fois je travaille sur un projet concret, malgré
les obstacles que j’ai trouvés soit durant la formation, ou la durée du

developpement.

Ce projet m’a donné I’ opportunité de mettre en valeur mes connaissances
acquises durant mon trajet d’étude, il a aussirenforcé mon esprit de travail au
sein d’un milieu professionnel, une qualit¢ demandée dans I’esprit d’un
informaticien, de plus il m’a aidé a approfondir mes connaissances dans la

programmation web par I’utilisation des nouveaux Framework.

Cependant, je souhaite apporter plus d’améliorations sur mon application

web, pour larendre concurrente aux autres produits existant sur le marché.

Enfin, la réalisation de ce projet était une expérience tres riche en
informations, quiont été un plus surmes connaissances, il m’a aidé a maitriser

des outils informatiques qgui me seront tres utiles dans mon avenir professionnel.
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