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Introduction générale

Introduction générale :

Au cours des décennies précédentes, le téléphone n'était qu'un moyen de communication
dont la seule mission était de recevoir et d'envoyer des appels et des messages vers et depuis des

appareils simples et primitifs.

Mais avec l'avancée de la technologie et des recherches, le simple téléphone a pris un autre
aspect en termes de contenu et de forme, car il est devenu un moyen qui rapproche les gens dans le

monde, et un outil qui contient de multiples applications utiles utilisées quotidiennement.

La technologie a ajouté au téléphone la touche de programmation, de surveillance, de
gestion et de résolution de problemes a distance.

Notre objectif de cette étude est la mise en ceuvre d'une application mobile pour le
diagnostic et le suivi des problemes signalés au niveau de la faculté des sciences et des sciences
appliquées de 1’Université de Bouira, accompagnée par une maquette 3D de celle-ci. Le but est de

proposer une solution permettant de :

o Gérer les problemes de la faculté d’une maniére informatique.

e Faciliter la tache a I'utilisateur (1’agent de sécurité + superviseur).
Ce rapport de PFE s’articule sur trois chapitres :

e Le premier chapitre contient des généralités sur les applications mobiles, les systémes
d’exploitation et quelques notions sur les maquettes 3D d’architectures et numériques.

e Le deuxiéme chapitre est consacré principalement sur 1'étude du logiciel (1’ Android
studio).

e Le dernier chapitre est consacré a la réalisation de notre application.

Enfin, nous terminerons par une conclusion générale et proposer quelques perspectives.
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Chapitre | : Généralités sur les applications mobiles et les maquettes

I.1. Introduction :
Actuellement en trouve des applications mobile de déférentes fonctions, formes et pour
différentes utilisations ; ces application continentes des bases de données qui sont organisées de

facon a étre facilement accessibles, administrées et mises a jour [1].

Dans ce chapitre on va présenter la notion d’application mobile, ses typologies, ses
caractéristiques, ainsi que les principaux systémes d’exploitation, les outils de développements

mobiles précisément 1’ Android studio, et enfin, quelques notions sur les maquettes.

1.2 Les applications mobiles :

1.2.1. Définition d’une application mobile :

Une application mobile est un logiciel applicatif transportable et autonome, développé pour
étre installé sur un appareil électronique mobile. Elle est identifiée par un ou plusieurs programmes
téléchargeables de fagon gratuite ou payante depuis un magasin d’applications "Application Store ",
permettant d’accéder a un contenu homogene et exécutable & partir du systéeme d’exploitation. Les
applications mobiles permettent en général un acceés plus pratique, rapide et efficace a des sites en

version mobile ou web [1].

Les applications mobiles sont des applications embarquées qui doivent fonctionner sur des
plateformes mobiles telles que les Smartphones et les tablettes. L'application doit étre téléchargée
par l'utilisateur pour s'exécuter dans le systéeme d'exploitation du téléphone, tout comme un logiciel
ordinaire installé sur un ordinateur. En raison du langage informatique utilisé, les applications

mobiles ne peuvent pas étre transférées d'un systeme d'exploitation a un autre :

- En téléchargeant une application Android, on ne peut l'utiliser que sur un téléphone
Android. Reflétant le succés commercial et technique de I'iPhone, la plupart des
applications mobiles ont été crées a l'origine pour I'iPhone. Cependant, les applications
Android ont fortement augmenté depuis 2010/2011 d'apres la référence [2].

1.2.2. Types d’applications mobiles :
Selon la littérature scientifique, il existe plusieurs types d’applications mobiles, parmi eux on peut

citer :
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a. Natives :les applications mobiles sont dites natives lorsqu’elles utilisent les outils de

développements de leurs systémes d’exploitation(les plateformes et langages Android
studio, Java, ou Kotlin pour Android, et Xcode, Swift ou Objective-C pour 10S)[3].
Il s’agit d’une application congue pour les systemesd’exploitation les plus fiables des
smartphones, en référencant la langue spécifique de chaque systéme d’exploitation. Ce
mode d’application n’est accessible que sur la plateforme d’application selon sa spécialité et
sa formule [3].

b. Web App : elle ne s’agit pas d’une technologie mobile, mais d’une version mobile d’un site

web. Les applications web sont directement encapsulées dans un navigateur web, donc elle
n’est pas disponible sur les stores (outil de téléchargement/ plateforme) et elle n’a pas besoin
d’étre installée sur le smartphone pour fonctionner, ce qui procure un avantage en termes de
stockage. L’inconvénient, ¢’est qu’elle nécessite internet pour fonctionner (son contenu est
donc inaccessible hors ligne), bien que des technologies telles que les progressive Web App
tentent d’y remédier.
Toute application concue a l'aide de Html (Hyper Text Markup Language) et CSS
(Cascading Style Sheets) qui est plus facile a utiliser sur le navigateur Internet d'un
smartphone est appelée une application Web. Quelle que soit la marque du smartphone,
nous pouvons accéder a l'application Web via son navigateur, nous n'avons donc pas besoin
de la telécharger [2].

Exemple de quelques applications web :

On peut citer quelques exemples des applications web telles que :
e Certains services Google comme Google Maps, Gmail ou le moteur de recherche.
e Certaines offres internet comme Amazon (la boutique en ligne mais aussi des
services comme Amazon vidéo et Amazon music) et eBay en font aussi partie [4].

c. Hybrides : une application mobile hybride est une application dont le code source permet
de générer deux applications : 1’une pour Android et I’autre pour 10S. Elle s’appuie pour
cela sur des technologies « Web » telles que le JavaScript, HTML, ou encore CSS. Le
contenu d’une application hybride s’exécute dans un « conteneur » natif, une webView
(c’est-a-dire une page internet), pour pouvoir étre utilisee comme une application native. Il
s’agit donc, comme toute application web, d’un code « interprété » qui nécessite d’étre

traduit par la machine a chaque exécution, ce qui réduit la performance de 1’application [3].
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1.2.3. Fonctionnalité de chaque type d’application :

Type &’application

NEUGY Hybride

Fonctionnalité

Acces aux fonctionnalités natives (GPS, etc.) Non (accés Oui Oui
limité)

Téléchargement depuis les mobiles Non Oui Oui
Codage une seule fois et exécution sur plusieurs Oui Non Oui
plateforme

Acces hors ligne Non Oui Oui
Portabilité du code Oui Non Oui
Codt de développement et de maintenance Réduit Eleve Moyen

Tableau 1.1 : La fonctionnalité de chaque type d’application [1].
Remarque :

D’aprés les données marquées sur le tableau (1.1), on constate que les applications Hybrides
possedent toutes les fonctionnalités (accés aux fonctionnalités natives, téléchargement depuis les
mobiles, le codage, 1’accés hors ligne, le colt de développement...) par rapport aux deux autres
types d’applications (web et native). Et donc le type hybride est notre choix pour la réalisation de

notre application.

1.2.4. Caractéristiques des applications mobiles :

e Une application mobile se caractérise par sa rapidité d'utilisation.

e Les applications natives dépendent des capacités du téléphone. De plus, en utilisant les
composants graphiques du téléphone (boutons, barres de titre, onglets, etc.), les utilisateurs
peuvent plus facilement appréhender l'interface et ainsi s'y adapter.

e Une application offre plus de possibilités : accéder aux photos, aux calendriers, aux contacts,
réagir aux mouvements du téléphone, lire les codes-barres : sont autant de fonctionnalités
que I’application peut offrir.

e Le contenu d’une application mobile est adapté aux spécificités de chaque smartphone.

e Les applications mobiles peuvent étre disponibles hors ligne, et étre toujours accessible

(plus besoin d’attendre I’ouverture de la page) [2].
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1.3. Les systémes d’exploitation mobiles OS :

1.3.1. Définition d’un systéme d’exploitation :

Un systéme d’exploitation ou logiciel systéme, ou encore Operating System (OS)est un logiciel qui
contient un ensemble de programmes chargé de relier les ressources matérielles et logicielles d’un
appareil mobile, et permet de gérer toutes les autres applications (démarrage, 1’arrét, allocation de
ressources meémoire) et la communication avec les supports physiques (clavier, souris, surface
tactile, écran, disque dur, lecteur de carte mémoire,...), donc il se concentre sur la gestion des
connexions de différents types d’interface.

Les principaux systémes d’exploitation connus commercialement sont : Android, los, Windows
mobile, BlackBerry [1].

1.3.2. Les principaux systemes d’exploitation mobiles :
A. Android (Google) : C’est un systéeme d’exploitation qui est fondé sur le noyau Linux et

développé par des informaticiens sponsorisé par Google, il est utilisé pour développer les
smartphones, les tablettes, les montres digitales, ...etc. Android est un OS open source et
son code source est librement accessible et gratuit pour les constructeurs d’appareils

souhaitant I’utiliser (contrairement au systéme Apple ou Microsoft) [1].

Figurel: Logo du systeme Android.

A. 10S (iPhone) : 10S (InterNetwork Operating System) est un systéme d’exploitation mobile
créé en 1976 et développé par Apple pour ses appareils mobiles : iPhone, iPad et iPod
Touch (23.4% des parts sur le marché d’apres des informations collectées par Kantar World
Panel au premier trimestre 2021) [6].Apple a publié la premiére version de son systeme
d’exploitation en 2008 nommé iPhone OS (lTos 1) [7].

[

Figure 2: Logo du systéme 10S [8].
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B. Windows Mobile (Microsoft) :Windows mobile est le systeme d’exploitation développé
par Microsoft en 2010 pour ses appareils mobiles avec ou sans écran tactile : smartphone
(Lumia, Asha,...), tablettes (Microsoft surface),...etc [7].

Il est le systéme d’exploitation le plus utilisé dans le monde dans le domaine des ordinateurs

de bureau et portables a environ de 77% a 87,8% d'apres la référence [9].

Windows

"o Mobile

Figure 3: Logo du systeme Windows mobile [10].

C. BlackBerry OS : est une plateforme de communication, elle a été développée par RIM
(Research In Motion). RIM fournit des solutions qui intégrent du matériel, des logiciels et
des services, permettant un acces simple et transparent aux informations importantes telles
que les messages électroniques, les messages téléphoniques, les SMS et les applications

Internet et Intranet [7].

FrBlackBerry

Figure 4: Logo du systeme blackBerry [11].

1.3.3. Comparaison entre les systémes d’exploitation :

Windows

BlackBerry mobile Android

Langage de Objective-c

programmation

Integré a Xcode Gratuit Gratuit Gratuit
Disponibilité de Xcode JDE Visuel studio, Eclipse,
I’envirenement eMbeddb VC++ Android studio

de dévelopement

Multiplateforme iPhone, iPod BlackBerry Windows mobile, Android
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de déploiment touch, iPad sulement windows CE seulement

Cout d’outils de Gratuit Gratuit Gratuit Gratuit

développement

\EEEHGNEIRITGIEN App Store App World Windows market  AndroidMarket

place

Apple RIM Microsoft Google

Tableau 1.2 : Comparaison entre les systémes d’exploitations mobile [2].

Remarque :

Sur la base des données répertoriées dans le tableau (1.2) nous constatons que chaque
systétme d’exploitation a ses propres avantages, tels que les langages de programmation, les
plateformes de déploiement, magasins en ligne, et constructeurs. Nous notons également que tous
les systémes d’exploitation ne sont pas open source sauf Android et BlackBerry, et pour cette raison

nous avons choisi de créer notre application en utilisant le systeme d'exploitation Android.

1.4. Les outils de développement mobile :

Chaque plateforme posséde ses propres outils de développement (langages, logiciels...), et
le langage utilisé pour développer les applications mobiles dépend du systeme sous lequel
I’application sera exécutée [1].

Nous allons présenter dans ce qui suit les outils de développements pour les trois principales
plateformes mobiles : Android, 10S et Windows mobile :
a) Android : pour développer une application mobile sur ce systéeme, les 5 meilleurs outils de
développement d’applications suivants sont nécessaires :
e Eclipse : est I’'un des outils de développement d’applications Android les plus connus et les
plus utilisés.
e Android studio
e Gestionnaire AVD : « Appareil Virtuel Android », c’est I’émulateur qui sera utiliser pour
installer et exécuter une application
e SDK Android : « Software Devlopment Kit » ou bien le kit de développement logiciel, aussi
appeler trousse de développement logiciel. C’est un ensemble d’outils logiciels destinés aux

développeurs pour faciliter le développement d’une application sur une plateforme donnee

[9].
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b) 10S: Le langage utilisé pour développer une application dans la plateforme Appl sera
I’Objective-c (ou Swift) qui est un langage de programmation a la fois fiable, rapide et
efficace qui fournit des retours en temps réel et s’intégre naturellement au code Objective-c.
Pour développer une application sur 10S, il faut aussi installer 1’environnement de
développement Xcode [12].

c) Windows Mobile: Le langage utilisé pour développer des applications dans cette
plateforme sont généralement C, C++ accompagné des technologies web (HTML,
CSS,JavaScript), et I’environnement de développement utilisé est Microsoft Visual
Studio[1].

I.5.Le systéme d’exploitation Android :
1.5.1. Le choix de la plateforme Android:

Nous avons précédemment décrit grossierement les différents systémes d'exploitation
utilisés par les applications mobiles.

La section suivante est dediée a la plateforme sur laquelle nous allons développer notre application
dans le cadre de ce PFE. En effet, nous avons choisi le systeme d'exploitation Android pour les

raisons suivantes :

e Android est une plateforme open source puissante, moderne, sécurisée et ouverte. Grace au
code open source et aux APl (Application Programming Interface ou Interface de
Programmation d’ Application), les développeurs ont acces pour intégrer, étendre et modifier
les composants existants. Les utilisateurs peuvent ajuster I'application en fonction de leurs
besoins.

e Android est basé sur le noyau Linux. Par conséquent, il existe plusieurs avantages tels que la
grande mémoire, la gestion des processus, le modéle de sécurité, le support de la
bibliotheque partagée, etc.

e Le SDK Android fournit des API (interfaces de programmation) complétes permettant aux

développeurs de créer des applications riches sur Android [2].

1.5.2. La naissance d'Android :
L’histoire d’Android commence en octobre 2003, ou la société Android Inc. est créée.

Officiellement, elle développe des logiciels pour mobiles, elle se préparait a sortir un tout nouveau
systéme d’exploitation pour smartphones. En 2005, Google rachete cette entreprise, et sort une
premiere béta en novembre 2007, avant de lancer la version 1.0 en septembre 2008 avec le HTC

Dream. A partir de ce moment-13, le rythme des nouvelles sorties est trés élevé : pas moins de 11
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versions différentes sont sorties en 3 ans. On remarquera au passage que chaque version d’ Android

porte le nom d’un dessert [2].

1.5.3. Historique des versions d’Android :

Version Android Nom Lancement Logos
1.0 Apple pie 23 septembre 2008(Dan .M, 2008).
1.1 Bananas Split 09 février 2009 (Android Developpers, & -

2009) [S18)
1.5 Cupcake 30 avril 2009 (Xavier.D ,2009)

CUPcake
1.6 Donut 15 septembre 2009 (Xavier.D ,2009) » o
~ ;/ "
2.0 Eclair 26 Octobre 2009 (Xavier.D ,2009) ey
2.2 Froyo 20 mai 2010 (Xavier.D ,2010)
2.3 Gingerbread 6 Décembre 2010 (Xavier.D ,2010) %
3.0/31/32 Honeycomb 22 Février 2011 (Xavier.D ,2011) ﬁ Mg
4.0 Ice cream Sandwich 19 Octobre 2011 (Francis.R ,2011)
ariJ0Id

4.1/4.2 14.3 Jelly Bean 9 Juillet 2012 (Android developpers, | c2anzze

2012) o
4.4 Key Lime Pie(KitKat) 3 Septembre 2013 ' et
5.0 Lollipop 15 Octobre 2014 "i@
6.0 Marshmallow Fin Mai 2015
7.0 Nougat 10 Mars 2016 Ne
8.0 Oreo 21 Aout 2017 0=
9.0 Pie 7 Mars 2018 e
10 Nom de code Q 3 Septembre 2019
11 Nom de code R 8 septembre 2020 o
12 18 Février 2021

Tableau 1.3 : Historique de 1’ Android et ses différentes versions.

.
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1.5.4.Le kit de développement (SDK) :
Software Development Kit (SDK), ou bien un kit de développement logiciel, aussi appelé

trousse de développement logiciel, est un ensemble d’outils logiciels destinés aux développeurs,
afin de faciliter le développement d’un logiciel sur une plateforme donnée, par exemple (IOS,
Android, BlackBerry10, Symbian, Bada, linux, OS X, Microsoft Windows).

Le SDK Android est composé de plusicurs éléments afin d’aider les développeurs de créer et
maintenir des applications, parmi ces éléments on trouve :

« des exemples de codes : les librairies Java pour créer des logiciels

* les outils de mise en boite des logiciels

* AVD : un émulateur de tablettes pour tester les applications

*ADB : un outil de communication avec les vraies tablettes [15].

1.6. Notions sur les maquettes :

1.6.1. Définition d’une maquette :

Selon le dictionnaire «Larousse » une maquette est :

"Une représentation en deux ou trois dimensions, le plus souvent a échelle réduite, ou agrandie mais
fidéle dans ses proportions, d’une construction, d’un appareil, d’un décor, d’un objet quelconque.
Elle peut aussi étre un ensemble de pieces a monter pour obtenir une reproduction en modele réduit

de quelque chose, en particulier d’un avion, d’un véhicule : monter une maquette” [16].

1.6.2. Définition de la maquette d’architecture :
Les modeles de construction sont des représentations 3D a plus petite échelle de batiments existants

ou de futurs projets de construction. Mais une maquette ne doit pas seulement représenter un
batiment, mais aussi intégrer son environnement ou futur environnement, comme les routes, les
terrains et les infrastructures qui I’entourent. Par ailleurs, la maquette peut ¢galement représenter un
projet d’urbanisme, et pas seulement un batiment, c¢’est-a-dire un ensemble d’infrastructures telles
que plusieurs batiments, une route, un accotement, un rond-point, un nouveau parc, un nouveau

quartier ou lotissement [17].

1.6.3.Critéres de classification des maquettes d’architectures :
Selon la référence [17], la maquette d’architecture peut étre classifiée par:

e Safonction :
e Satechnologie de fabrication
e Son matériel

e Son temps
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e Son utilisation.

Aujourd’hui, de facon générale, les modeles architecturaux peuvent étre classifiés en fonction de

leurs utilisations ou de leurs fonctions [17].

1.6.4. Classification des maquettes d’architectures par utilisation :
Selon la référence [17] on peut classer les maquettes par utilisation comme suit :

1.6.4.1.Maquette de conception :
Les maquettes conceptuelles sont les modéles utilisés pour analyser les caractéristiques du

projet ainsi que la disposition spatiale et I'environnement environnant, ils sont développés au cours
des premiéres étapes de la conception architecturale pour trouver les formes souhaitées, c'est-a-dire

des croquis. C'est I'une des premiéres méthodes de conception.

Figure 5: Maquette de conception [17].

1.6.4.2.Maquette de présentation :
C’est un modéle de démonstration typique qui s'adapte a I'échelle requise par le client. Ce

modele est souvent produit en détail pour fournir aux clients ou aux décideurs un reflet fidéle de la
conception architecturale, des points de vue spéciaux peuvent étre abordés en montrant les fagcades

détaillées des batiments et d'autres éléments du projet.

Figure 6: Maguette de présentation [17].
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1.6.4.3. Maquette de planification urbaine :
Le modele urbain permet au public de comprendre le développement de la ville, y compris

I'aménagement du territoire, le paysage urbain, la planification des transports,... etc .De nombreux
départements utilisent des modeles d'urbanisme pour promouvoir la régénération urbaine et attirer
des investissements et des dons. Il existe actuellement deux modeles d'urbanisme : la partie la plus
ancienne aide les gens a comprendre a quoi ressemblait la ville, les nouvelles piéces(les parties
mises a jour) permettent aux gens une vision de l'avenir. Les modeles de ces villes miniatures se

présentent sous différentes formes et tailles.

Figure 7: maquette de planification urbaine [17].

1.6.4.4.Maquette de paysage :
Les modeles de paysage contiennent diverses caractéristiques spécifiques a la région, tels

que les terrains, les développements de batiments, différents types de sites (tels que des fermes et
des parcs), et dautres installations telles que des éoliennes et des installations solaires
photovoltaiques. Le but du modele de paysage est d'analyser topographiques, la disposition des

batiments et d'autres influences environnementales possibles.

Figure 8: Maquette de paysage [17].

1.6.4.5.Maquette de batiment de bureaux :
Le modele d'immeuble de bureaux est créé au niveau de detail éleve demandé par le client pour

fournir une représentation réaliste du projet de construction. Généralement elle est utilisée pour des
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expositions marketing ou architecturales. Le modéle de bureau donne vie aux conceptions de
I'architecte tout en créant diverses configurations d'éclairage, des facades détaillées, en particulier
les détails et les textures des fenétres, et d'autres éléments tels que les personnes, les véhicules et le

paysage environnant.

Figure 9: Maquette de batiment de bureau [17].

1.6.4.6. Maquette de batiments résidentiels :
Les modéles de batiments résidentiels sont des outils inestimables dans le commerce de détail pour

les approbations de pré-construction, ces modéles peuvent fournir aux acheteurs potentiels de
maisons ou aux investisseurs une bonne compréhension de la conception des batiments en montrant
les tracés des routes, les entrées, les matériaux de construction et les environs. C'est donc un

excellent outil de marketing pour les agences immobiliéres.

Figure 10: Maquette de batiments résidentiels [17].

1.6.4.7. Maquette d’usine :
Le modele d'usine montre comment l'usine fonctionnera une fois construite et comprend

diverses installations et processus de traitement des déchets dans une usine de fabrication, etc.
Parfois, les modeéles d'usine nécessitent des composants des personnalisés, tels que des éoliennes et

des cheminées, pour représenter les conditions réelles de modéle de paysage.
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Figure 11: Maquette d’usine [17].

1.6.4.8. Maquette d’intérieur :
Les modeles d'intérieurs sont réalisés selon différentes fonctions telles que I'industrie, I'entreprise, le

bureau et la maison. Une fois le modéle intérieur adapté au modele du projet architectural, le toit
peut étre retire pour indiquer la conception et la décoration de I'espace intérieur, ainsi que le choix
du mobilier. Il est largement utilisé sur le marché immobilier pour attirer les investissements

d'acheteurs potentiels ou de bureaux de vente.

Figure 12: Maquette d’intérieur [17].
1.6.5. L’objectif de la maquette 3D :
Pour réaliser un projet architectural, qu’il s’agisse d’un batiment, d’une route, d’un pont ou
d’un plan d’urbanisme, un plan de conception ou un croquis est important. Mais pour rendre le
programme plus réaliste, la maquette architecturale est un dispositif indispensable. Il s’agit d’un

livre qui présente les types de projets au public en 3D (modélisation 3D).

La modélisation 3D est un outil de visualisation efficace qui permet de monter aux clients et aux
parties prenantes la complexité et la portée d’un projet. De plus, la modélisation 3D offre une vue

d’ensemble et sert les intéréts a la fois des ingénieurs et du client [18].

1.7. La maquette numérique BIM :
Définition de BIM :

De maniére générale, le BIM, Building Information Modeling en anglais, désigne la
modélisation des information du batiment. Cet outil est un processus de modélisation de I’ouvrage.

Ce processus a comme support important la maquette 3D appliquée au projet architectural.
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La maquette numérique génére les documents nécessaires pour le dép6t du permis de construire

(plans, coupes, visualisation 3D,...) [19].

1.8. Exploitation des données 3D :

1.8.1. Les logiciels de modélisation 3D :

Nous allons désormais nous intéresser aux différents logiciels disponibles qui permettent de
modéliser des objets en trois dimensions en vue de produire une maquette numérique.

Ils sont assez nombreux sur le marché. C’est pourquoi il est primordial de les tester dans la mesure

du possible et d’étudier a chacun leurs avantages et inconvénients [20].

1.8.1.1. Autocad Architecture :
La solution proposée par Autodesk se nomme Autocad Architecture. Elle se présente comme une

alternative a Revit. Les utilisateurs habitués a travailler avec Autocad en DAO classique
retrouveront leurs marques rapidement grace a une interface intuitive. La gestion des différents

niveaux du batiment se fait par €lévation [20].

1.8.1.2.Revit :
C’est 1'un des logiciels les plus intéressants actuellement proposé sur le marché. Sa

bibliothéque de familles d’objets est compléte et puissante. La création de nouveaux éléments est
possible grace a un éditeur d’objet inclus. Chaque objet est intelligent. Les propriétés sont
paramétrables manuellement et se mettent a jour lorsque des objets liés sont modifiés. Une base de
données regroupe 1’ensemble des informations et permet de créer des listings ou métrés des
éléments [20].
1.8.2. Choix d’un logiciel de modélisation :

La réalisation d’une maquette numeérique est relativement chronophage (demande beaucoup

de temps) et nécessite plus de temps qu’une simple modélisation. Le logiciel retenu se doit donc

d’étre performant tout en restant simple d’utilisation.

Nous avons choisi 1’Autocad Architecture et Revit pour réaliser notre maquette dans le cadre de

notre projet PFE, car ces logiciels sont performant, gratuits et simples d’utilisation, et plus encore :

[20].

e Automatisation des plans d’étage, coupes et ¢lévations.
e Dessin rapide des tuyauteries, gaines et circuits grace aux bibliothéques de piéces.
e (énération automatique d’annotations, de calques, de nomenclatures, de listes et de

tableaux.
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e Utilisation d’un workflow basé sur des régles permettant de mettre en ceuvre précisément les

normes du secteur [31].

1.9. Conclusion :
Nous avons rappelé dans ce chapitre les notions de base d’une maniére générale, qui sont nécessaire

pour la compréhension de la suite de ce manuscrit.

Nous avons aussi justifie notre choix du type hybride de I’application a réaliser sous le systeme

Android. Ce dernier est également choisi parmi les systémes d’exploitation existant.
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Chapitre 11: outils et logiciels utilisés

11.1. Introduction :
De nos jours, de nombreuses sociétés souffrent de problemes de sécurité et de contrle
informatique, pour cela ces entreprises cherchent des méthodes et des outils plus adaptés et plus

efficaces pour améliorer sa bonne gestion.

La bonne gestion nécessite la présence d’un bon logiciel informatique. Ce logiciel va étre représenté
dans se chapitre et que nous allons utiliser pour développer notre application (logiciel Android

studio).

11.2. Android Studio :

C’est un environnement de développement (plateforme IDE officielle de Google) des applications
mobiles Android. Il présente un éditeur de mise en page visuel, ou les développeurs peuvent créer
des mises en page composées et les prés visualisés sur n’importe quelle taille d’écran sur différents

appareils [23].

® | e logiciel Android studio permet d’offrir :
v Un éditeur de source et de ressource.
v Des outils de compilation : Gradle (outil de construction pour fournir, automatiser et
créer des logiciels meilleurs et plus rapides)

v Des outils de test et de mise en points.

® Android studio est un outil de développement qui permet aux développeurs :
v' de créer des mises en pages complexes.
v" De réduire la taille de I’application.
v D’émulateurs rapides.
v" Fournir des statistiques en temps réel.
v

Une construction personnalisée..., etc.

Android

Stviail®

Figure 13: Logo de la plateforme Android studio [24].
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11.3. Les étapes principales de création d’application Flutter sur Android studio :
11.3.1: Définition du Flutter: C’est un SDK de développement d’applications mobiles
multiplateforme open source créé par Google. Il est tres convivial et crée des applications mobiles

de haute qualité [25].

“

Flutter

Figure 14: Logo de développeur Flutter [26].

11.3.2. Création de I’application Flutter :
Pour crée une application Flutter nous suivons les principales étapes présentées ci-dessous [25] :

Etape 1 : Créer le projet Flutter :
Pour commencer a créer une application Flutter, nous avons d’abord crée un projet Flutter [25]:

e Nous avons ouvert I’IDE Android Studio et on a sélectionné démarrer un nouveau projet

Flutter.
IIIEN Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window |
<! -

& Open... New Flutter Project...

4§ [ Profile or debug APK Import Project... ends

g Open Recent » Project from Version Control... (

;' Close Project New Module. this
& settings... Ctrl+Alt+S Import Module...

5 ™% Project Structure... Ctrl+Alt+Shift+S Import Sample...

g Other Settings B & Java Class

Figure 15: Fenétre de I'IDE Android studio [25].

Etape 2: Nous avons sélectionné 1’ Application Flutter (Flutter Application) comme type de projet,

et cliquons ensuite sur Next, comme le montre La Figure(18).

Flutter Application Flutter Plugin Flutter Package

s (I et ||
Figure 16: Fenétre de I'IDE Android studio [25].

Etape 3 : Dans cette étape nous avons Vérifié que le chemin Flutter SDK spécifie I’emplacement

du SDK (sélectionnez Install SDK... si le champ de texte est vide).
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Etape 4 : Dans cette étape, On donne le nom du projet (Project Name), par exemple (myapp). Et

on cligue ensuite sur suivant(Next).

reate New Flutter Project

N

g New Flutter Application

Configure the new Flutter application

- Project name
{

helle,_flutter

Flutter SDK pathy
L CiMflutter ) | [ ] ® View setup docs

Project location
D0\GitHubflutter

Description
A new Flutter application

[] Creste project offline

previous | [ ) conce

Figure 17: Fenétre de I'IDE Android studio [25].

Etape 5 : Nous citons le nom de package (package Name), et ensuite nous cliquons sur terminer

(Finish) et Le projet a été créé.

Create New Flutter Project

Q New Flutter Application /7
Set the package name
Applications and plugins need to generate platform-specific code
Package name
org.oTplanning.heloflutter
Previous cancel | (DO

Figure 18: Fenétre de la citation du nom de projet [25].

La structure du projet qui a été créée, comme illustré a la Figure (21).

Project = (+]

W

£ — (4 maindart

= hello_flutter [\ itk utter\hello_fluttel 1 import 'package:flutter/material.dart’; v
dart_tool 2
idea 3 void main(}) {
= android [hello_flutter_android] 4 runApp (MyApp()) 3
ios 5 3
lib
‘~ main.dart 7 clas: App extends Statelesswidget {
" test idget is the root of your appli
% .gitignore a (@or
£ metadata 10 of widget
£ packages
= hello_flutter.iml
2 pubspec.lock
s pubspecyaml
= README.md
1l External Lib
© Scratches and Consol

Figure 19: La structure du projet [27].

I1.3.3. L’explication de la structure de projet : [26]
android : Le dossier génére automatiquement le code pour 1’application d’Android.

iso : Le dossier génére automatiquement le code pour I’application d’ios.

lib : Le dossier d’accueil contient le code Dart de I’application.
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lib/main.dart : Le fichier est convoqué pour démarrer (Start) I’application.

test : Le dossier contient les codes Dart pour tester 1’application.
test/widget_test.dart: Simple code.

.gitignore: Git version control file, ce dossier contient la configuration du projet GIT.
.metadata : Le dossier est automatiquement généré par 1’outil de Flutter.

.packages : Automatiquement généré, le fichier contient une liste de dépendances utilisées par le
projet.

Aml : Un fichier de projet d’Android studio.

Pubspec.lock : Ce fichier doit étre ajouté a GIT Control pour s’assurer que les membres de votre
équipe de développement utilisent les mémes versions de bibliothéque.

README.md : Le fichier décrit le projet, lequel est écrit selon la structure Markdown.

11.3.4. Ecrire le code pour ’application :
Supprimer le contenu du fichier main.dart et le remplacer par un nouveau.

Project « D = z —
hello_flutter
dart_tool
.idea
android [hello_flutter_android]
build
ios
lib
~ main.dart
W test
@ gitignore

Figure 20: Fenétre du fichier main.dart [25].

Par exemple on peut le remplacer par le code suivant pour I’exécution d’une application Flutter :
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Figure 21: Exemple d’un code d’exécution [27].

11.3.5. Lancement de I’application :
L’application Flutter doit étre mise en place dans un appareil d’Android ou d’ios. Par conséquent,

au cours du processus de développement, nous avons, comme choix, I’'une des options suivantes :

1. Connecter 1’appareil Android a un ordinateur et activer le mode développeur (développer

mode).

2. Connecter 1’appareil los a I’ordinateur (comme un iPhone), et activer le mode développeur

(développer mode).

3. Exécuter un émulateur Android (Android Emulator).

Au cours de la programmation d’une application Flutter dans Android Studio, la meilleure approche

consiste a lancer un émulateur d’ Android (Android Emulator).
Dans Android Studio on sélectionne :
e Tools>AVDManager

Ou on clique sur I’icone « AVD Manager » sur la barre d’outils :

File Edit Miew Mavigate Code Analyze Refactor
3 Git: & | ANl

nit W 1Project
topadsu) auny

Figure 22: La barre d’outils de Flutter [27].
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Ensuite on a lancé une application virtuelle sur la liste :

Your Virtual Devices
Android Studic

Type  MName Play Store  Resolution AP Target C.. Si.. Actions

Ch Pixel 2 API R [ 1080 = 1920: 420dpi R An.. ,‘ ~

=+ Create Virtual Device. =)

Figure 23: Fenétre de I’AVD Manager.

Android Emulateur est mis en place et prét a déployer I’application Flutter :

04 2BOY2EC,

o

Figure 24: L’Emulateur d’ Android [27].

Dans la barre d’outils d’Android Studio, et pour lancer notre application Flutter on a utilisé

I’illustration suivante :

[ sdk gphone x86 (mobile) ~ W main.dart * L Pixel 2 APIR @ﬁ e/

Figure 25: La barre d’outils d’Android studio [27].
Enfin on a le résultat final suivant du notre exemple

324 B %

Home page

Hello World

Figure 26: Fenétre du résultat final [27].

22
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I11.5. L'organigramme de création de notre application:

Ouverture du projet

Flutter

!

s N
Le début de création
du projet
N ﬂ J
e N
Ouverture du
projet
I I |
e N
Langage de Enregistrez le projet
développement sur votre ordinateur
N Y, |
e A
Début du
développement
ﬂ A
Importer des
bibliothéques
ﬂ Y,
Créer la base de
données
e ﬂ N
Enregistrement des
données
. ﬂ Y,
e A
Visualiser les
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Figure 27: Organigramme de création de notre application.
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11.6. Code de programmation :
Pour créer une application mobile, il faudrait un code de programmation, dont les formats du
programme le choix revenue au développeur est dans les figures ci-dessous (Figure 29 et 30 et 31)

On donne notre format du travail par trois étapes :
Etape 1 : La partie des bibliothéques importées

Cette partie sert a importer les bibliotheques nécessaires au deéveloppement de l'action requise,
sachant que les bibliotheques permettent d'interagir directement avec I'appareil sur lequel tourne le
programme. Il contient des fonctions de manipulation de fichiers et de gestion de taches et contient

également des instructions de programmation.

Figure 28: Exemple des bibliothéques.

Etape 2: Créer la classe, Cette étape permet de nommer I'action nécessaire pour déemarrer la
programmation de votre activiteé.

Le nom de la classe (AddAjent) comme le montre la Figure 30.

AddAjent Statefullidget {

Figure 29: Exemple d’une classe crée.

Etape 3: Lors de la création d'une sous-classe de la classe parente dans cette activité, nous trouvons
les conceptions et les roles de I'activité souhaitée.

Le nom de sous- classe (_ AddAjentState) comme le montre la Figure 31.

dAjent> createState() =»> _AddAjentState();

_AddAjentState Statecaddajent> {

Figure 30: Exemple de la sous-classe creée.

Ces étapes différentes d'une activité a l'autre en fonction du nombre d'actions nécessaires pour

chaque activite.
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11.6.1 Exemple d’Activité de notre code :
Dans cette partie, nous fournissons des lignes de code source pour des activités spécifiques.

Les codes de I'accés de I'administrateur login Admin:
Cette activité est utilisée pour donner acces a I'administrateur par nom et mot de passe
Nous cliquons sur les boutons que nous appelons "Admin" et le mot de passe "Admin™

Donc un acces valide si vous appuyez sur un autre nom et un autre mode passe un acces invalide.

ElevatedButton(

onPressed:
admiName =
adminPasw
print(name);
admiName == "Ac && adminPasword == "Admin”
Navigator.pushReplacementNamed (
context, AdminScreenl.id);

Navigator.pushReplacementNamed (context, LoginAdmin.id);

child: Text

Figure 31: Login Admin.

La base de données :

Dans cette activité, nous avons utilisé 4 méthodes pour lire, saisir, mettre a jour et supprimer les
données utilisées par notre application

Dans cette activité, aprées avoir créér une table de base de données (base de données) qui contient
toutes les fonctions d'application de l'utilisateur, le r6le de I'utiliser est lié par ce code pour lire les
données enregistrées, saisir des données, mettre a jour et supprimer des données inutilisables,
comme illustré a la Figure 32.

£ mydb! _rawQuery (sqll;
rawInsert(sqgl) :

! crawupdate(sql) s

rawDelete(sql):

Figure 32: Représentation de la base de données.

&
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11.7. La modélisation numérique de la maquette :

11.7.1. Définition de la modélisation numérique:

La modélisation numeérique est une représentation virtuelle d'un objet technique ou d'un espace. Elle
se fait grace a un logiciel de modélisation numérique appelé modeleur numérique. On peut aussi
utiliser des logiciels de C.A.O (logiciels de Conception Assisté par Ordinateur.)

La modélisation numérique permet de représenter un objet technique dans un espace a trois
dimensions (3D). [20]

11.7.2. La modélisation de notre maquette (de la FSSA):
Les résultats suivants donner par logiciel modélisation Revit comme montre les figures ci-
dessous.(Figure 33 et 34).

Figure 33 : Plan d’un bloc de La Figure 34: modélisation du plan.
Fssa

11.8. Conclusion :

Dans ce chapitre est donne I’ensemble des outils et logiciels utilises pour la création de I’application
de notre projet. Sous le systéme d’exploitation Android Studio, les étapes de création sous Flutter
sont detaillées et présentés.

Les résultats obtenus sont aussi présentes et argumentés.
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Chapitre III : Développement de I'application et de la maquette

Chapitre 111 : développement de ’application.

I11.1. Introduction :
Dans ce qui suit, nous allons introduire d’une part les différents langages utilises pour
I’implémentation de notre application, et d’autre part, nous présenterons le fonctionnement de celle-

ci et des différentes interfaces annoncées.

111.3. Langages de développement de notre application :

111.3.1. Dart :
Dart est un langage de programmation qui optimise sur plusieurs plateformes (multiplateforme). Il

est développé par Google est utilisé pour créer des applications langage oriente objet avec une

syntaxe de type C++ [28].

M Dart

Figure 35:Logo de langage Dart [26].

111.3.2. Flutter et Dart :
Flutter (kit de développement de Google), est 1’outil qui nous permet de créer les applications,

combiné au langage de programmation Dart. Flutter et Dart tous deux sont créés par Google pour

nous aidés a créer des applications pour los et Android [29].

M Dart

Clo o
C Flutter

Figure 36: Dart et flutter [30].
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111.4. Organigramme d'utilisation de I'application:

La structure d'utilisation ci-dessous presente les différents utilitaires de I'application en suivant les
options proposées pour découvrir et diagnostiquer les problémes existants et bien les suivre:

[ Acceuil L

I

A 4

[ Administrateur ]

v

v

Administrateur

Superviseur

\ 4

v

Connexion Connexion
\\
\ 4 v
4
Ajouter le lieu Affichage des
du probléme problémes

v

y

Ajouter le type

Modification du

de lieu probléme
N
v v
. . s
Ajouter le lieu Suppression du
duprobleme probleme
IS
Afficher le lieu Affichage des
du probleme statistiques
\_

\ 4

A 4

Afficher le
niveau

Importation des
probléme

v v
( N\
Connexion Connexion
\\ J
V} A\ 4
s ~
Ajouter des Affichage du
L problémes probléme
P S 3
Lieu du Modification du
L probléme probléme
v v
p
Le type de Supression du
probléme probléeme
N * Y,
s ~
Le niveau du
probléeme
N
v
( N\
Autre probleme
. * J
s N
Le suavgarde du
probléeme
\_ J

Figure 37: Structure de I’utilisation de I’application par I’administrateur et 1’agent.

Remarque

L'application est utilisée par deux personnes, le superviseur (Administrateur) et I'agent.

Le superviseur: Diagnostiquer et suivre les problémes.

Agent : Pour découvrir le probleme.

F
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I111.4. Capture d’écrans des activités de I’application :
Dans ce qui suit nous présenterons les différentes interfaces de notre application en 2 parties
(premiere partie pour une seule salle du département, et la deuxieme pour le département complet)

suivi par une maquette 3D de notre département en citant les détails de chaque imprime écran.

I111.4.1. Les interfaces générales de notre application :

W 8 @ Lokl bl EED S

'- Jat it Y Applicatio 1 diagnost o ot Suivi FSSA

A 4

“

s Geen Soih o GO

(Rame (d)

neAEToas

wema -
ooy Sl < Bienvenue Admin

Connectez avec admin.

Figure 38: Les interfaces de l'application.
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e Lafigure (a) illustre la page d'accueil de I'application.
e La figure (c) illustre la page d'outil de I'application, et si nous cliquons sur le bouton

"Home" il nous donnes la page de superviseur / I'administrateur figures (d,e) .

e Lafigure (f) montre la page de choix qui s'affiche directement aprés la connexion du
superviseur avec le nom et le mot de passe qui sont strictement nécessaires.

111.4.2. L’interface de superviseur (admis) :

1o £ T ©

< Ajouter ajent

Ajouter agent:

[mom

[ Mode de passe

(@)

e Bienvenue Admin

Ajouter Agent

Ajouter un type

Ajouter lieu

Afficher les agents

Afficher les type

e s o
< Ajouter type
Ajouter type:
=
e o
i ariaiind <  Ajouter lieu
Ajouter le type de lieu exemple
Salle,Amphi. = 2
Ajouter lieu:
= )
(amen )
' " 2
P| Ajouter le type de lieu exemple
Salle,Amphi apres ajouter le lieu
exemple salle 1, salle 2

s =
- =
- =
- =

()

Figure 39: Interface d'accueil d'administrateur.
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Les résultats obtenus sont :

(a) La page qui permet d'ajouter un agent
(b) La page qui permet d'ajouter un type
(c) La page qui permet d'ajouter un lieu
(d) La page qui permet d'afficher les agents
(e) La page qui permet d'afficher les types
(f) La page qui permet d'afficher les lieux

(9) Interface d'accueil d'administrateur.

-
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111.4.3. L’interface d’agent (Ajouter des problemes) :

Le bouton
« Agent »
nous permet
de passer a la permet
prochhaine d’afficher

interface ’interface
suivant

Le bouton
« Ajouter
probléme »,

oSO eay

< Ajouter un problem

= Chol: issez le type de lieu

= Chol: Issez le lleu

= Choi issez le problem

= Choi: issez le niveau

Ajouter problem

l

(e)choisi le
type de lieu

v (d)

<« Ajouter un problom

= Choiniusez o type de b >

€ Ajouter un problem

Bouton

permet
d’ajouter un
probléeme

® ©)

Figure 40: Interface d'utilisateur Agent (Ajouté des problémes).




Chapitre III : Développement de l'application et de la maquette

Les résultats obtenus sont :
(a) : Page d'accueil.
(b) : Ajouter un probleme constaté.
(c) : Ajouter un probléme constaté.
(d) : Choisir le probleme observe.
(e) : Choisir le niveau d'urgence.
(f) : Choisir le lieu.
(9) : Choisir le type de lieu.

111.4.4. Interface agent (liste des problémes) :

nsSEToad

s Teao Sl ol G > Le bouton

% List des ajents

« Afficher les ——

b 22 Ajent page

L]

nnnnnn yes7

Ajouter problems

@ Afficherlesproblems

problémes », 2 —
nous affiche la oo
liste des 3

Ll

8
N
a

3
£
%
2
]
N
[

problémes
automatiquement

Figure 41: Interface agent et listes des problemes.

111.5. Modélisation de la maquette :
Pour la modélisation de notre maquette on a utilis¢é 1’Autocad comme un logiciel de

conception assistée par ordinateur, qui nous a permet de créer notre maquette en 3D facilement.

Nous vous montrons les étapes de modélisation de la maquette de notre faculté ci-dessous :

€Y
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(d)

(f)

Figure 42: Modélisation de la maquette.
Les résultats obtenus sont :

() : Vu en plan d'un bloc de la faculté.

(b) : Modélisation du plan en 3D.
(), (d): L ajoute des fenétres et des étages et des endroits extérieurs.

(), (F) : Coloration des fagades et des endroits.

111.6. Résultat final et vision sur la maquette de la faculté :

(@) (b)

E
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—” WTEW |\
il 1IN

e) (f)

(9) (h)
Figure 43: Résultat final et vision sur la maquette de la faculté

Les résultats obtenus sont :

(@), (b): vision sur les fagades externe de la maquette.

(c), (d) : vision interne de la maquette (la cour de la faculté).
(e), (f) : vision d’en haut de la faculté.

(9), (h): Vision de la FSSA.

E
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111.7. Conclusion :

Les résultats préliminaires obtenus par la mise en ceuvre de I’application proposée sont présentés
dans ce dernier chapitre. La maquette 3D réalisée sous le logiciel Autocad est aussi présentee.
Cependant, nous signalons que seule une partie de la FSSA est donne ici en 3D, car la contrainte du
facteur temps nous a fait défaut, et par conséquent, cette partie fera 1’objet d’une perspective de ce

PFE.
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Conclusion générale et perspectives :
Ce projet nous a permis de concevoir, développer et intégrer une application mobile sous la
plateforme Android qui a fortement occupé le marché des terminaux mobiles.

La réalisation de ce travail est organisée en trois principales étapes :

- Nous avons commencé par une étude préalable de notre projet sur les différents systémes
d’exploitation et spécialement le systeme Android en étudiant son architecture, ses versions et ses

outils de développements. Ensuite nous avons pris une étude générale sur la maquette.

-Puis en a passé a la conception de notre application, nous avons utilisé le langage de
programmation Flutter pour la partie I'application et I’environnement de développement Android

Studio pour la réalisation, et le langage Autocad et le Revit pour la maquette.

- Enfin, nous avons réussi a réaliser un outil simple et efficace qui aide 1’utilisateur a suivre d'une
facon informatique les problemes de la faculté des sciences et sciences appliqués de la wilaya de

Bouira.

L’outil réalisé est trés satisfaisant. Néanmoins, plusieurs perspectives restent envisageables, comme

mettre un lien entre I'application mobile de la FSSA et sa maquette 3D ...

Cependant, nous avons rencontré un certain nombre d'obstacles qui ont empéché une amélioration

compléte de notre application, Parmi les obstacles rencontrés:

e Le modele 3D pour visualisation uniquement sous Revit, le modele n'est pas modifiable.

e La communication sans rapport avec Revit et Android Studio pour transfere les fichiers
modeles directement vers I'espace de développement mobile (programmation).

e |l n'y a aucune relation et plate-forme pour toute communication entre les deux logiciels de

développement.

De Ia, nous constatons que nous ne pouvons pas le faire pour les raisons mentionnées ci-dessus, et

nous laissons des parenthéses pour les étudiants qui choisissent de poursuivre cette étude.
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Résumé

Le suivi et le diagnostic par moyens informatiques des multiples difficultés techniques de la FSSA

est I'objectif de ce projet de fin d'études (PFE).

La création d'une application numérique embarquée sur un smartphone, basée sur Android Studio,
Autocad et le Revit, est proposée sur ce manuscrit de PFE. Elle consiste a enregistrer I’ensemble
des problemes observés par un Agent technique, puis transmise a un administrateur pour le suivi et

le contrble, ou méme pour les besoins de statistiques a moyen terme.

Abstract

The monitoring and diagnosis by computer means of the multiple technical difficulties of the FSSA
is the objective of this end-of-study project.

The creation of a digital application embedded on a smartphone, based on Android Studio, Autocad
and Revit, is proposed on this end-of-study project manuscript. It consists in recording all the
problems observed by a Technical Agent, then transmitted to an administrator for follow-up and
control, or even for the needs of medium-term statistics.




