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Introduction générale

INTRODUCTION GENERALE

L'avénement des technologies de I'information a engendré une véritable révolution dans de
nombreux secteurs d'activité, ouvrant ainsi de nouvelles perspectives pour améliorer les
processus et simplifier les taches quotidiennes. Dans ce contexte, notre entreprise, SMI
(Solutions Mobiles d'Innovation), s'est engagée dans une démarche d'innovation en proposant
une solution mobile dédiée a la gestion des réclamations, offrant ainsi une réponse aux besoins

élargis en termes de territorialité.

Ce rapport détaillé présente notre solution mobile dans son intégralité, avec pour objectif de
répondre aux besoins de gestion des réclamations dans un contexte plus vaste. Notre priorité

est de fournir une plateforme mobile intuitive et efficace, accessible a tous les utilisateurs.

Les détails de I’approche que nous avons adaptée pour la conception de ces applications ainsi
que les différentes contraintes de la réalisation de ce projet font I’objet d’une description

détaillée tout au long du présent rapport qui s’articule sur quatre chapitres.

Le premier chapitre, intitulé « Présentation générale du projet », dresse le cadre de notre travail
en soulignant I'importance cruciale de la gestion des réclamations dans divers domaines et
territoires. De plus, nous exposons la problématique a laquelle notre solution mobile vise a

remeédier, ainsi que la solution que nous proposons pour y parvenir.

Le deuxiéme chapitre, intitulé « Analyse et spécification des besoins », se concentre sur les
différentes fonctionnalités de notre application mobile. Nous spécifions les besoins fonctionnels
et non fonctionnels de notre solution, garantissant ainsi une expérience utilisateur optimale et
nous identifions les principaux acteurs impliqués dans le processus de soumission et de suivi

des réclamations.

Le troisieme chapitre, intitulé « Conception », met en évidence les différentes étapes de
conception de notre application mobile. Nous présentons les diagrammes appropriés pour

illustrer les interactions et les fonctionnalités clés de notre solution.

Enfin, le dernier chapitre, intitulé « Réalisation », aborde les aspects techniques de notre

solution mobile. Nous decrivons les outils et technologies utilisés, pour assurer un
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fonctionnement fluide et sécurisé de notre application, tout en fournissant un apercu des

interfaces utilisateur développées.

En conclusion, ce rapport de projet de fin d'études met en évidence notre approche méethodique
dans la conception et la mise en ceuvre d'une solution mobile de soumission et de suivi des
réclamations. Nous nous engageons a fournir une application efficace, répondant aux besoins
de gestion des réclamations, offrant une expérience utilisateur intuitive et permettant un suivi

transparent et efficace.




Chapitre 1 : Présentation générale du projet

CHAPITRE 1 - PRESENTATION GENERALE DU PROJET

Introduction

Dans ce premier chapitre, nous commencerons par présenter brievement le cadre général du
projet ainsi que l'organisme d'accueil dans lequel jai effectué mon stage. Ensuite, nous
aborderons la problématique du projet. Nous procéderons ensuite a une étude préalable, en
examinant les solutions existantes sur le marché et en identifiant leurs limites. Enfin, nous

proposerons notre solution, qui constitue I'objectif principal de ce projet.
1.1. Cadre général du projet

Ce projet a été réalisé dans le cadre d’une formation en Technologies de I'Informatique a
I'Institut Supérieur des Etudes Technologiques de Kélibia. Jai eu I'opportunité d'effectuer ce
projet de fin d'études dans le but d'obtenir le diplome de Licence en Technologies de
I'iInformatique, avec une spécialisation en Développement des Systemes d'Information. La
réalisation de ce projet a été accompagnée d'un stage qui s'est déroulé chez la société SMI, d'une

durée de quatre mois.
1.1.1. Présentation de I’organisme d’accueil

SMI (Solutions Municipales en Informatique) est une société située a Tunis qui a été fondée en
2003, dont le logo est présenté par la figure 1, spécialisée dans le développement de logiciels
informatiques, la création de sites web dynamiques et la maintenance informatique. SMI a
développé des logiciels sur mesure pour des clients tels que la Pharmacie Centrale de Tunisie,
et propose également des services de conception de portails web interactifs, de réseaux
informatiques et d'écrans numériques. En collaboration avec les sociétés SM et MT, SMI offre

des services complets dans les domaines électriques et informatiques.

Solutions Soft

Figure 1-1 : Logo de I’organisme d’accueil
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1.2. Présentation de projet

Pendant ce stage portant sur le projet de fin d'études au sein de I'entreprise de développement
"SMI", celle-ci souhaite créer une application mobile permettant aux citoyens de signaler des
réclamations et des infractions, et aux employés municipaux de suivre et de résoudre ces
problemes de maniére efficace. Cela vise a améliorer la communication et la transparence entre
les citoyens et les autorités municipales. Dans ce contexte, nous présenterons d'abord les
problémes rencontrés, puis nous examinerons une étude préliminaire et enfin la solution

proposée.
1.3. Problematique

Le développement d'une application mobile de suivi des réclamations et des infractions

citoyennes dans le territoire municipal vise a résoudre divers problémes :

Manque de communication efficace : les citoyens peuvent éprouver des difficultés a

communiquer efficacement avec les autorités municipales pour signaler des

réclamations ou des infractions.

— Retards dans le traitement des réclamations: les processus traditionnels de
traitement des réclamations peuvent étre lents, ce qui peut frustrer les citoyens.

— Manque de transparence : les citoyens peuvent se sentir exclus du processus de
traitement des réclamations et des infractions, ce qui entraine un manque de confiance.

— Difficulté a localiser les infractions : Les citoyens peuvent avoir du mal a signaler avec
précision I'emplacement des infractions.

— Manque d'engagement citoyen : Les citoyens peuvent étre peu enclins a signaler des
problémes en raison de la complexité des procédures.

— Manque d'efficacité dans la collecte de données : Les autorités municipales peuvent

avoir du mal a recueillir et a analyser efficacement les données sur les réclamations et

les infractions.
1.4. Etude préalable

La phase d'analyse d'un projet informatique implique une étude approfondie de I'existant, qui
est primordial. En recherchant les fonctionnalites existantes ou similaires, pour orienter dans la

bonne direction. Cette étude approfondie de I'existant nous a permis de comprendre le domaine
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d'étude et de mettre en évidence ses insuffisances. Cela nous permet de choisir ou de synthétiser

la solution optimale qui servira de base a notre application.

1.4.1. Etude des solutions existantes

En ce qui concerne le développement de solutions de suivi des réclamations et des infractions

des citoyens sur le territoire municipal, on peut citer plusieurs solutions existantes en Tunisie

et & I’étranger.

— En Tunisie : Les citoyens peuvent signaler leurs réclamations a la municipalité via les

sites web des municipalités de leur région. Cependant, ces sites présentent des défauts,

tels que :

Il 'y a des municipalités qui ne comportent pas une catégorie « réclamations »
dans leurs sites web ce qui oblige le citoyen a prendre de temps pour signaler
leurs réclamations a travers le déplacement sur place a la municipalité pour
signaler une réclamation ce qui prend beaucoup du temps.

Les formulaires de réclamations sur les sites web des municipalités ne
comportent pas de champs décrivant avec précision les réclamations envoyées
par les citoyens, tels que le lieu précis avec les coordonnées de longitude et de
latitude qui peuvent étre trouvées sur la carte Google Maps. De plus, ils ne
disposent pas d'un champ permettant d'ajouter une photo de la réclamation.

— AVétranger :

SeeClickFix : Il s'agit d'une plateforme en ligne et d'une application mobile
fondées et basées au centre-ville de New Haven aux Etats-Unis. Leur objectif
est de simplifier la communication entre les habitants et les autorités locales
concernant les problémes non urgents dans leurs communautés. Cette
plateforme permet aux utilisateurs de soumettre des photos et des descriptions
directement a leur gouvernement local. L'agence gouvernementale locale
concernée est informée des qu'un signalement est soumis, ce qui lui permet de

suivre, gérer et résoudre les problémes signalés.
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vaaloasr vooe]eass voocfearr v ]
Q. 0ak311Call Center @ New Request @ || selecta Category @ X || 1s this your request? @ x
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E 1100 12th St, Oakland, CA 94607, USA 1100 12th St, Oakland, CA 94607, USA m 11001 12th 51, Oakland, CA 94607, USA
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492,338

Issues Fixed All Time r.

lllegal Dumping - debris, appliances, etc.
Litter - Street Litter Container - Broken vell Park 1098 12ih St. Oakland, CA, 94607, USA

ark - Ballfields
(& Park - Landscape Maintenance
- CONFIRM LOCATION
" Google

Figure 1-2 : Interfaces SeeClickFix

» FixMyStreet : Il s'agit d'une application mobile permettant aux citoyens de
signaler des problemes tels que des déchets et des routes degradées. Les
notifications sont envoyées aux autorités locales, qui peuvent ensuite suivre et

résoudre les problemes signalés.

= L'avantage de cette application est sa simplicité d'utilisation et sa capacité a
fournir des informations précises sur I'emplacement des problémes signalés.
Cependant, certains utilisateurs ont rapporté des problémes de confidentialité

ainsi que des retards dans la résolution des problémes.

Annuler Signaler un probléme

Figure 1-3 : Interfaces « FixMyStreet »




Chapitre 1 : Présentation générale du projet

= MyLA311 : Cette application permet aux citoyens de signaler des problémes
dans la ville de Los Angeles, tels que des feux de circulation défectueux, des
trous et des gravités. Les notifications sont envoyées aux autorités locales qui

peuvent ensuite suivre et résoudre les problemes signalés.

= L'avantage de cette application est qu'elle est facile a utiliser et fournit des mises
a jour régulieres sur l'état des probléemes signalés. Cependant, certains
utilisateurs ont signalé des problémes de confidentialité et de sécurité des

données.

2:44 AM 2:44 AM

Create Service Request Graffiti Removal

SELECT SERVICE REQUEST TYPE
Location

Popular Service Requests

Graffiti Removal Detasls

Bulky Items
Contact info

Single Streetlight Issue

Tree Permits Photo {optionai)

egal Auto Repair

Comments (optional)

All Service Requests

‘ % Problems & Repairs

% Create Multiple Streetlight lssue
A Service Request

Single Streetlight lssue

View
My Service Requests

i= Other Services

Figure 1-4 : Interfaces « MyLA311 »

1.4.2. Critique des solutions existantes

Il est essentiel d’assurer une communication efficace entre les citoyens et leurs autorités locales
afin de favoriser une gouvernance transparente et responsable, tout en assurant la participation
démocratique. Toutefois, de nombreux citoyens font a des probléemes pour transmettre de
maniere efficace leurs besoins et inquiétudes aux autorités locales. En réponse, on a créé des
applications mobiles afin de simplifier la communication entre les citoyens et les autorités, et
de favoriser une gouvernance locale réactive et responsable. Bien que ces applications
présentent des avantages potentiels, il est important de prendre en considération certaines
limitations et défis importants afin d'assurer leur efficacité et leur durabilité. Nous mettons en

évidence les limitations suivantes :
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— Probleme technique : Les sites web des municipalités ne sont pas toujours accessibles,
ce qui pose plusieurs problemes significatifs pour les utilisateurs. Cette indisponibilité
peut étre due a des bugs logiciels, des erreurs de configuration, ou a l'obsolescence du
matériel, ainsi qu'a des interventions techniques planifiées ou imprévues telles que des
attaques informatiques.

— Manque de transparence et de responsabilité : Ces applications ne fournissent pas de
mécanisme permettant aux citoyens de suivre les actions entreprises par les
gouvernements locaux pour résoudre leurs préoccupations, ce qui entraine un manque
de transparence et de responsabilité pouvant éroder la confiance envers les

gouvernements locaux.
1.5. Solution proposée

La solution consiste a simplifier le processus de signalement des réclamations et des infractions
en créant une application conviviale et intuitive pour les citoyens. L'objectif est de fournir une
communication transparente et rapide avec les citoyens en temps réel, afin de les tenir informés
des progres de leurs réclamations, et d'identifier les problémes récurrents. Cela nécessite une
étroite collaboration avec les employés municipaux pour élaborer des solutions durables et
efficaces. De plus, il est primordial de garantir la sécurité et la confidentialité des informations

personnelles des utilisateurs en utilisant des mesures de sécurité robustes.

L'objectif principal est de créer une application utile et facile a utiliser pour les citoyens et les
employés municipaux. Cela implique de continuer a recueillir les commentaires des utilisateurs

et d'améliorer constamment I'application en fonction de leurs besoins.
Conclusion

Pour conclure ce premier chapitre, nous avons commencé par situer le projet dans son cadre
géneral en présentant I'organisme d'accueil, puis nous avons abordé la problématique ainsi que

I'étude préalable du projet, et enfin nous avons expose la solution proposée.
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CHAPITRE 2 - ANALYSE ET SPECIFICATION DES
BESOINS

Introduction

Dans ce chapitre, nous allons aborder I'analyse et la spécification des besoins, une étape cruciale
pour comprendre les fonctionnalités nécessaires que le systéme doit fournir. Nous présenterons
les acteurs impliqués dans notre systéme ainsi que les fonctionnalités offertes. Pour ce faire,
nous utiliserons des diagrammes de cas d'utilisation généraux et détaillés afin d'exprimer les

besoins fonctionnels et non fonctionnels de maniére claire et précise.
2.1. Spécifications des besoins

Dans cette section, nous allons identifier une liste des besoins fonctionnels et non fonctionnels

de I’application a réaliser.
2.1.1. Besoins fonctionnels

Les besoins fonctionnels décrivent les fonctionnalités et les services que le systéme doit fournir

pour répondre aux exigences et aux attentes des acteurs de I’application.
L’application permet a I’utilisateur de :

— S’inscrire : L’application nécessite une inscription pour accéder a ses services. Les
utilisateurs peuvent créer un compte personnel pour profiter de toutes les
fonctionnalités.

— S’authentifier : Une fois que I’utilisateur a créé un compte, il peut accéder a I’espace
citoyen en utilisant son adresse e-mail et son mot de passe pour se connecter.

— Ajouter une réclamation : Chaque utilisateur a la possibilité d'ajouter des réclamations
en incluant des photos, une description et une géolocalisation.

— Suivre ses réclamations : Chaque utilisateur est autorisé a accéder a la liste de ses
réclamations afin de suivre I'état de celles-ci, y compris les mises a jour de statut et les

commentaires des employés municipaux.
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Consulter les statistiques des réclamations qui a signalé : Chaque utilisateur est
autorisé a accéder aux statistiques de I’état de ces réclamations qui sont présenter par
un graphe.

Recevoir des notifications : Les utilisateurs recoivent des notifications en temps réel
lorsque des mises a jour sont apportées a I'état de leurs réclamations.

Consulter la géolocalisation des réclamations : Les utilisateurs peuvent consulter la
carte interactive pour visualiser I'emplacement, 1’état et le type des réclamations

signalées par tous les utilisateurs sur une carte géographique.

L’application permet a I’agent municipal de :

S’authentifier : L’agent municipal doit entrer son email et son mot de passe pour
accéder a son espace administratif.

Consulter la liste des réclamations : L’agent municipal a la possibilité de consulter les
détails de toutes les réclamations envoyées par les citoyens.

Modifier le statut des réclamations : L’agent municipal a la possibilité de changer les
statuts des reclamations.

Ajouter un commentaire : L’agent municipal a la possibilité d’ajouter un commentaire
a chaque réclamation, et ce commentaire sera affiché au citoyen au-dessous de sa

réclamation.

L’application permet a I’administrateur de :

2.1.2.

S’authentifier : L’administrateur doit entrer son email et son mot de passe pour accéder
a son espace administratif.
Gérer les utilisateurs : L’administrateur a la possibilité de consulter la liste des

utilisateurs, d'ajouter ou de supprimer le privilége d'agent municipal.

Besoins non fonctionnels

Les besoins non fonctionnels sont des exigences qui définissent les conditions nécessaires pour

garantir le bon fonctionnement et les performances optimales de l'application, ainsi que la

satisfaction de I'utilisateur. Pour mon application, il est essentiel de répondre aux critéres

suivants :
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— La sécurité : L'application doit garantir la sécurite des données personnelles des
utilisateurs ainsi que la confidentialité des informations de réclamation.

— Laconvivialité : L'application doit étre facile a utiliser et & naviguer pour les utilisateurs
de tous niveaux.

— Ladisponibilite : L'application doit étre disponible a tout moment pour les utilisateurs
afin qu'ils puissent soumettre leurs réclamations en temps opportun.

— La sociabilité : L'application doit étre capable de gérer une grande quantité de
réclamations et de s'adapter a une augmentation du nombre d'utilisateurs.

— Laperformance : L'application doit étre rapide et réactive, fournissant une expérience
utilisateur fluide et efficace.

2.2. Méthodologie de conception adaptée

UML (Langage de Modélisation Unifié) est un langage de modélisation graphique a base de
pictogrammes qui a été créé pour fournir une méthode normalisée de visualisation dans les

domaines du développement logiciel et en conception orientée objet. [Web1]

UML permet de modéeliser de maniere tres détaillée et indépendante des langages et des
environnements, ce qui facilite la collaboration entre les différents acteurs impliqués dans un
projet. Il permet également de faire des simulations avant de construire un systéme, ce qui peut

aider a réduire les erreurs et & améliorer I'efficacité.

En utilisant UML, il est possible d'exprimer tous les aspects d'un systéeme dans un seul modele,
y compris les aspects statiques, dynamiques, spécifiques, etc. Cela facilite la documentation et
la compréhension du projet pour toutes les parties prenantes. [Web2]

2.3. Les acteurs du systéme

Un acteur est une entité impliquée dans un systéme ou un processus, pouvant étre une personne,
une organisation ou un systeme, qui peut exercer une influence directe ou indirecte sur les
résultats ou les objectifs du systeme. Dans notre projet, nous allons présenter chaque acteur

avec son réle :

— Lecitoyen : C’est un simple utilisateur qui peut soumettre et consulter ses réclamations.

Il recoit des notifications en cas de résolution de celles-ci et peut consulter les
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statistiques de résolution. De plus, il a la possibilite de consulter sa propre liste de
réclamations ainsi que celle des autres citoyens sur une carte géographique.

— L’agent municipal : C’est un utilisateur de 1’application qui a I’accés a 1’espace
administratif de ’application, son role est de gérer les réclamations et faire des
commentaires.

— L’administrateur : C’est un utilisateur de I’application qui a acces a l'espace
administratif de celle-ci. Son role principal est la gestion des utilisateurs : il peut ajouter

ou supprimer le réle d'agent municipal aux utilisateurs.
2.4. Analyse des besoins

Dans cette partie, nous allons modéliser les besoins étudiés précédemment a travers le

formalisme UML.
2.4.1. Diagramme de cas d’utilisation général

Pour traduire les différents besoins et acteurs précédemment mentionnés, nous modélisons les
différentes fonctions dans un diagramme de cas d’utilisation. La Figure 2-1 représente le

diagramme de cas d’utilisation général de notre application.
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Suivi des réclamations

Citoyen \ A
—— i xi;\chao»
consulter ses reclamations ~ Jyoooooeeoeeeee y b

N recevoir des notifications

ajouter des réclamations

. Admin
consulter les reclamations
Agent municipal

caxtands el

~

ajouter privilege

supprimer privilége

Figure 2-1 : Diagramme de cas d’utilisation général
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2.4.2. Diagramme de cas d’utilisation détaillé

Les diagrammes de cas d'utilisation détaillés offrent une vue approfondie des fonctionnalités
du systéme, en se concentrant sur des cas d'utilisation spécifiques. Ils décrivent en détail les
interactions entre les acteurs et les objets du systeme, en spécifiant les étapes, les actions, les
prérequis et les résultats attendus pour chaque cas d'utilisation. Ces diagrammes permettent une
analyse précise des fonctionnalités du systeme, favorisant ainsi la compréhension et la

communication entre les parties prenantes.
2.4.2.1. Diagramme de cas d’utilisation détaillé du citoyen

La Figure 2-2 représente de maniére détaillée le cas d'utilisation de I'acteur « citoyen », mettant
en évidence les différentes fonctionnalités et interactions spécifiques entre le citoyen et

I’application.

s'inscrire

consulterlemap 000 Deececccmiiiiaiaiio.n. :

aincludesh,
ajouter une reclam;atloll') """"""""""""""

_,——-‘ ——

consulter ses réclamations «include» ‘-:g-

1] A /’ --
1 s'authentifier
asxtends \—’
—-__—;_ﬂ—
fpf- a4

xonsulter les détails d'une reclamatson'l>

e

Citoyen
/‘_——._.— T e winclude» .
— consulter les statistiques =~ y--momoeesemeemeees
e ren o <« 1c|uoe;;',"
recevoir des notifications =~ Y-ttt

Figure 2-2 : Diagramme de cas d’utilisation détaillé du citoyen
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Le Tableau 2-1 illustre une description textuelle de la tiche « Consulter la carte géographique ».

Cas d’utilisation

Consulter la carte géographique.

Acteur

Citoyen.

Pré condition

Le citoyen doit s’authentifier.

Scénario nominal 1. Le systeme affiche une interface de la carte géographigque avec des
marqueurs indiquant les lieux et les statuts de toutes les réclamations
envoyees par les citoyens.

2. En cliguant sur I’un des marqueurs, une alerte s’affiche indiquant le
type de la réclamation.

Post condition

Scénario d’exception Carte vide.

Tableau 2-1 : Description textuelle du cas d’utilisation « Consulter carte géographique »

Le Tableau 2-2 présente une description textuelle de I'ajout d'une réclamation.

Cas d’utilisation

Ajouter une réclamation.

Acteur

Citoyen.

Pré condition

Le citoyen doit s’authentifier.

Scénario nominal

=

Le citoyen clique sur le champ « Ajouter réclamation ».
Le systeme affiche le formulaire de réclamation.

Le citoyen saisit les données de la réclamation (image, type, sujet,

description) dans I'interface du formulaire.

Le citoyen clique sur le bouton « Sélectionnez 1’emplacement » pour

enregistrer la localisation actuelle dans I’interface du formulaire.

Le citoyen clique sur le bouton « Envoyer réclamation » pour

soumettre la réclamation.

Le systéme affiche une alerte de succes d’opération.
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Post condition Affichage d’un message de succeés si tous les champs du formulaire sont

remplis.

Scénario d’exception | Affichage d’un message d’erreur si un champ du formulaire n’est pas

rempli.

Tableau 2-2 : Description textuelle du cas d’utilisation « Ajouter une réclamation »

Le Tableau 2-3 propose une description textuelle de la tache « Consulter la liste des

réclamations » pour un citoyen.

Cas d’utilisation Consulter la liste des réclamations.

Acteur Citoyen.

Pré condition Le citoyen doit s’authentifier.

Scénario nominal 1. Le citoyen sélectionne 1’option « Liste des réclamations ».

2. Le systeme affiche la liste des réclamations envoyées par le citoyen

authentifié.

3. Enappuyant sur 1’une de ses réclamations, une autre interface s’ouvre

comportant les détails de la réclamation sélectionnée.

Post condition

Scénario d’exception | Liste vide.

Tableau 2-3 : Description textuelle du cas d’utilisation « Consulter la liste des réclamations »

Le Tableau 2-4 présente une description textuelle de la tache « Consulter les statistiques ».

Cas d’utilisation Consulter les statistiques.

Acteur Citoyen.

Pré condition Le citoyen doit s’authentifier.

Scénario nominal 1. Le citoyen sélectionne 1’option « Statistiques ».
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2. Le systeme affiche une interface avec les statistiques des statuts des

réclamations envoyées par le citoyen authentifié.

Post condition

Scénario d’exception | Statistiques vide.

Tableau 2-4 : Description textuelle du cas d’utilisation « Consulter les statistiques »
2.4.2.2. Diagramme de cas d’utilisation détaillé de I’agent municipal

La Figure 2-3 représente en détail le cas d'utilisation de l'acteur « Agent municipal », en

présentant de maniére précise les interactions spécifiques entre l'agent municipal et

, . .
I'application.
e
/
/\ — /-———'——-— ——_-__‘—~-_\ anclude» ——— —“\
Consulter la liste des réclamations ) ---------------- s'authentifier
Agent municipal \_ R — _.-/
PR e B T B F
extends _.-" |
" s ot S § «pxtend» B
/-—-"_—_ —__“—__\ agxtend», /,——"‘ e —
consulter les détails d'une réclamation | changer le statut de la réclamation
i e . ,.) i oo " )
N e L S . LEEnik,

e —_

<\ajouter un commentaire)

Figure 2-3 : Diagramme de cas d’utilisation détaillé de ’agent municipal

Le Tableau 2-5 illustre une description textuelle du cas « Consulter la liste des réclamations ».

Cas d’utilisation Consulter la liste des réclamations.
Acteur Agent municipal.
Preé condition L’utilisateur doit avoir le role « Agent municipal » et doit s’authentifier.
Scénario nominal 1. Le systéme affiche la liste des réclamations envoyées par tous les
citoyens.
2. L’agent municipal sélectionne la réclamation qu'il souhaite gérer.
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3. L’agent municipal peut changer le statut de la réclamation en
s’appuyant sur I’un des boutons (Traitée —non Traitée — En cours). De

plus, il peut écrire un commentaire.

Post condition La réclamation a été mise a jour avec Succes.

Scénario d’exception | Liste vide.

Tableau 2-5 : Description textuelle du cas d’utilisation « Consulter la liste des réclamations »

2.4.2.3. Diagramme de cas d’utilisation détaillé de I’administrateur

La Figure 2-4 représente de maniére détaillée le cas d'utilisation de l'acteur « Admin »,

présentant de maniere précise les interactions spéecifiques entre I'administrateur et I'application.

.—"
I_.--\_. =indudes ( s'authentifier 1|
b —— —_ -
f 1 consulter la liste des utilisateurs )]
iy —
iy ‘-\ — e
Admin 7 B bt
SRIRnC= T
. TRNIENOE .
-~ — P . T ___-—____ — T ____——-
consulter les details de chagque utilisateur b 1Y - . - ok - “
e q = ajouter le privilege municipalité au utilisateur 2
—— o e aguhamds T—— - ——
' supprimer lz privilége municipalité au utilisateur ),

Figure 2-4 : Diagramme de cas d’utilisation détaillé de ’administrateur

Le Tableau 2-6 illustre une description textuelle du cas « Consulter la liste des utilisateurs ».

Cas d’utilisation Consulter la liste des utilisateurs.
Acteur Admin.
Preé condition L’utilisateur doit avoir le réle « Admin » et doit s’ authentifier.
Scénario nominal 1. Le systéme affiche la liste des utilisateurs enregistrés.
2. L'administrateur localise [l'utilisateur qu'il souhaite ajouter le
privilege "Agent municipal™ ou retirer ce privilége.
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Post condition

La mise a jour est effectuée avec succes.

Scénario d’exception

Liste vide.

Tableau 2-6 : Description textuelle du cas d’utilisation « Consulter la liste des utilisateurs »

Conclusion

Ce chapitre a clarifié les besoins du systéme en identifiant les fonctionnalités nécessaires. Grace

aux diagrammes de cas d'utilisation, nous avons précisément exprimé les exigences

fonctionnelles et non fonctionnelles. Cette analyse fournit une base solide pour les prochaines

étapes de conception et de développement, garantissant que le systeme répondra efficacement

aux attentes des utilisateurs.
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CHAPITRE 3- CONCEPTION

Introduction

Dans tout projet informatique, I'étape de conception est I'un des éléments essentiels pour
répondre aux attentes des utilisateurs. Ce chapitre contient les diagrammes de classes et les

diagrammes de séquence fondamentaux nécessaires a une bonne conception.

3.1. Processus du travail

Pour organiser les différentes activités de notre projet, nous avons opté pour le modéle de cycle
de vie en VV comme processus de développement de notre application. La démarche que nous
avons choisie nous permettra de réaliser notre solution. Elle nous permettra également de

valider chacune de ces étapes.

La grande force du cycle en V, c’est qu’il définit assez précisément la maniére dont les choses

devraient se passer.

Valide Tests

fonctionnels
F 3

F

Spécifications

Conception | Valide Tests
générale | d’intégration

~

Conception |Valide

iy Tests unitaires
détaillée

F 3

Codage ’—

Figure 3-1 : Modéle de cycle de vie en V

v

La phase de conception (premiere branche du V de notre cycle), la phase de réalisation (codage)
et la phase de validation (branche ascendante). Les phases de conception et de validation sont
subdivisées en plusieurs parties. Chaque étape ne peut étre entreprise qu'une fois I'étape

précédente terminée, ce qui réduit les risques sur le projet. 1l est clairement visible sur le
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diagramme que chaque étape de conception a son pendant en validation. Il devient ainsi
relativement simple de valider un projet, car le référentiel de test est trés précisément défini.
[Web3]

3.1.1. Processus de réalisation

Voici les étapes de création de I’application mobile pour le suivi des réclamations citoyennes

sur le territoire municipal :

— Définition des exigences : Identification des besoins fonctionnels et non fonctionnels.

— Conception systéme : Etablissement de I'architecture globale de I'application, incluant
la structure de l'interface utilisateur avec Flutter et l'intégration des services backend
avec Firebase (authentification, gestion des données, stockage).

— Conception détaillée : Speécification précise de chaque composant individuel de
I'application, tels que les widgets, la gestion de I'état et les interactions avec Firebase.

— Phase de codage : Implémentation des composants définis selon les spécifications.

— Tests unitaires : Vérification de chaque composant individuellement pour s'assurer de
leur bon fonctionnement.

— Phase d'intégration : Assemblage et test des différents modules pour garantir leur
interaction correcte.

— Tests systéme et tests d'acceptation : Validation que I'application répond aux exigences

initiales.

Ce modele garantit une rigueur méthodologique avec des vérifications a chaque étape pour

assurer la qualité et la conformité de I'application finale.
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3.2. Architecteur de I’application

Firetise
© =

Firestore Cloud Storage Authentification

for Firebase

===y

|

=]

J

Application mobile

Figure 3-2 : Architecteur de I'application

L'architecture de notre application est composée de 5 éléments, voici une description des

différents éléments :

— Application mobile (Flutter) : Représente I'application en elle-méme, développée a
I'aide du Framework Flutter. Elle englobe I'interface utilisateur (Ul).

— Firebase : Il s'agit de la plateforme de développement back-end fournie par Google.
Elle offre une variété de services, tels que l'authentification, la base de données, le
stockage et les notifications.

— Authentification (Firebase Authentication) : Ce module gere l'authentification des
utilisateurs, y compris la création de comptes, la connexion et la déconnexion. Il utilise
Firebase Authentication pour ce faire.

— Stockage cloud (Firebase Cloud Storage) : Ce module permet de stocker des fichiers,
tels que des images et des vidéos. Il utilise Firebase Cloud Storage pour ce faire.

— Base de données (Firestore) : Base de données NoSQL flexible et évolutive fournie
par Firebase. Permet de stocker, d'organiser et de récupeérer des données structurées sous

forme de documents et de collections.
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3.3. Phase de conception

Dans cette partie nous allons réaliser les diagrammes présentant I’axe de 1’application tels que
le diagramme de classes qui affiche la description détaillée des classes ainsi les diagrammes de

séquence.
3.3.1. Diagramme de classes

Un diagramme de classes dans le langage de modélisation unifié est un type de diagramme de
structure statique qui décrit la structure d’un systéme en montrant les classes du systéme, leurs

attributs, les opérations et les relations entre les objets.

La Figure 3-3 présente le diagramme de classes de notre application.
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Utilisateur
Admin +uid: string
+nom: string
+givelserRole() +p_re_n_0m: string
+removeUserRole() ~\D> +cin: ltntleg(te(
+numtel: string

+amail: string

+mp: string

I +role: string
Agent municipal +token: string
+updateStatutl() +signin() v\

+addComments() +signOut() Citoyen
+ForgetPassword() - — -
1 o +recevoireMNotification()
L o +addReclamation()
+ajouter
0..* - 5
Commentaire +soumettre
+auteur: Utilisateur +recevolr
+text: string 1
+timestamp: temp 1
Réclamation

+rid: string MNotification

+ype: string +fitle: string
+sujet: string +body: string

+description: string

+afficher +statut: string
Map ///,,,’]:—7 +date: timestamp

+sendMotifcationMessage()

0..* +photo: string
+afficherReclamation() +lieux: Localisation

1

1

Localisation Photo

+longitude: double +url: string
+latitude: double

+uploadimage()

+getlUserLocation()

Figure 3-3 : Diagramme de classes
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Le systeme de suivi des réclamations comprend des simples utilisateurs (citoyens) qui peuvent
soumettre des réclamations et recevoir des notifications en cas de modification du statut de la
réclamation par 1’agent municipal. L’administrateur a pour fonctionnalités de supprimer un
utilisateur, d'ajouter le privilege d'agent municipal ou de le supprimer. L’agent municipal a
d'autres fonctionnalités telles que répondre aux réclamations en modifiant leur statut et en
ajoutant des commentaires. Les réclamations contiennent des commentaires et peuvent étre
associées a une seule photo. La localisation est également liée & une réclamation, et la carte peut

afficher les statuts et les types des réclamations.

3.3.2. Diagrammes de sequence

3.3.2.1. Diagramme de séquence « Inscription et Authentification »

Avant d'accéder a I’application et de pouvoir effectuer toutes les autres actions, I'utilisateur doit
d'abord se connecter en utilisant son email et son mot de passe pour accéder a son espace

approprié.

sd inscription et authentification J

x

Utilisateur: Actorl

Interface inscription

interface connection base de données

i 1 : Remplir le formulaire d'inscription ‘

2 : envoyer les donneés

3 . afficher une alerte de succes :J‘uf::'lpu:}n

4 :afficher une erreur d'inscription car il y a des champ non remplie

5 - saisir 'email ef le mot de passe

U 6 vérifier l'existence de compte

‘l: ; .]. vérifier la validaton des donnée et le role de lutilisateur

[su&:ésauthentll:at\cr]
8 : confirmer l'accés !

] 9 donner invalide
e o e B

[écﬁne: athentification]

Figure 3-4 : Diagramme de séquence « Inscription et Authentification »

Si I'utilisateur n'a pas de compte préalable dans 1’application, il doit cliquer sur le bouton
« Inscription » pour s'inscrire en remplissant le formulaire et I'envoyer pour enregistrer ses

informations.
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Ensuite, cet utilisateur accéde a la page « Login » ou il saisit son email et son mot de passe. Ces
informations sont ensuite envoyées a la base de données via le contréleur pour étre vérifiées. Si
les informations sont correctes, I'utilisateur est redirigé vers son espace approprié en fonction

de son role. Dans le cas contraire, il est alerté du refus d’accés et doit vérifier ses informations.
3.3.2.2. Diagramme de séquence « Ajouter réclamation »

La Figure 3-5 illustre une description détaillée du scénario relatif au cas d’utilisation « Ajouter

réclamation ».

sd Ajouter réclamation J

%

Citoyen: Actorl

alt

[sucaés authentification]

._ : acceder a linterface ajouter reclamation et remplir le formulaire

R

loop J

2 : saisir les donner de la réclamation

alt

[icul les champs remplie]
| 3 : sovgarder les donnée 2 lancer linssriion des donnés

- .
H —U 5 - insertion des donnée
H 6 message dinsertion avec sUccés retour dinsertion

[un champs non remplie]

K mmm e s oem e d
H 8 - message d'erreur

Figure 3-5 : Diagramme de séquence « Ajouter réclamation »

Tout d'abord, le citoyen doit s'authentifier pour accéder a son propre espace. Ensuite, il clique
sur le navbar et sur le bouton « Ajouter réclamation » pour accéder a l'interface « Ajouter
réclamation », ou il effectuera I'opération d’ajout. Le citoyen doit ensuite remplir tous les
champs, ajouter une photo et cliquer sur le bouton « Localisation actuelle » pour envoyer la
réclamation. Enfin, si ’action se termine avec succes, le citoyen clique sur le bouton « Ajouter
réclamation », et la réclamation est envoyée et enregistrée afin qu'elle puisse étre vue par 1’agent

municipal. Un message d'erreur s'affiche si I’un des champs n’est pas rempli par le citoyen

26



Chapitre 3 : Conception

3.3.2.3. Diagramme de séquence « Gérer réclamation »

La Figure 3-6 illustre une description détaillée du scénario relatif au cas d’utilisation « Gérer

réclamation ».

sd gérer reclamations )

/% % Interface base de donnée

Citoyen: Actorl  Agent municipal: Actorl
alt J
1: accéder a linterface liste ré 2 : récupérer les détails de la i
H( """"""""""""""""" 3-renvoyer ies détalls de laréclamason H
alt J
changef la statut de la réclamatidn]
4 : sélectionner une nouvelle statut 5 - envoyer une demande de modification de statut

[Ajout dé commentaire] 9 : cliquer sur le champ 10 ajouter un commentaire & la réclamation

H MT—L enegisremert de commenfare

12 - difficher le commentaire saisie par F'agent municipale

Figure 3-6 : Diagramme de séquence « Gérer réclamation »

L'utilisateur qui peut gerer les réclamations est celui qui a le rdle d'agent municipal. Tout
d'abord, il doit s’authentifier pour accéder a son propre espace. Une liste des réclamations lui
est affichée. Ensuite, en cliquant sur lI'une des réclamations affichées dans la liste, une interface
comportant les détails de cette réclamation ainsi que trois boutons pour modifier le statut et un
champ commentaire s'affiche. Enfin, si I'agent municipal change le statut de la réclamation, une
notification est envoyée au citoyen qui a signalé cette réclamation et la couleur du marqueur se

change sur la carte Google Maps.
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3.3.2.4. Diagramme de séquence « Gérer utilisateurs »

La Figure 3-7 illustre une description détaillée du scénario relatif au cas d’utilisation « Gérer

utilisateur ».

sd gérer users
s

Admin; Actorl

W,

[succés authém\ficalicn]

11 : sélectionner un utilisateur de la liste 2 : récupérer les détaillé de user .
|._|<' """"""""""""" 3iafficherles detail duuser T
4 : sélectionner une action :

-t

il

a Ji

iaccé:rder le privilége agent municipale]

5 - envoyer une demande d'ajout privilége -
>

: mise & jour du privilege|
PSSO R OO U RS O U O U Vo OO USSR S e R e PR O
: 7 : confirmation d'ajouter le privilége -

.:sup'primer le privilége agent municipale]

8 - envoyer une demande de supprimer privilége >

' mise & jour du privilége
:‘:f """""""""""""""""""""" e i R B e D B B S
H 10 : accorder le privilége citoyen

Figure 3-7 : Diagramme de séquence « Gérer utilisateur »

L'utilisateur qui peut gérer les utilisateurs est celui qui a le role d'administrateur. Tout d'abord,
il doit s’authentifier pour accéder a son propre espace. Une liste des utilisateurs lui est affichée.
Ensuite, en cliquant sur I'un des utilisateurs affichés dans la liste, une interface comportant les
détails de cet utilisateur ainsi que deux boutons pour accorder le privilege d'agent municipal,

supprimer ce privilége pour revenir a son réle initial (citoyen).
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Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons montré 1’architecture du travail, le processus de réalisation et
I’architecture de I’application. Nous avons défini également le diagramme de classes et les

diagrammes de seéquence.
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CHAPITRE 4 - REALISATION

Introduction

Apres avoir achevé I’étape de la conception, nous entamons dans ce chapitre la partie réalisation

qui est une étape essentielle dans le processus de développement d'un projet. Dans cette partie

nous présentant le travail réalisé en fournissant des captures d'écran qui illustrent I'application

dans sa forme achevée.

4.1. Environnement de travail

4.1.1. Environnement matériel

Il s'agit de I'ensemble du matériel que nous avons utilisé pour développer notre application, a

savoir un ordinateur portable doté des caractéristiques décrites dans le Tableau 4-1.

Matériel Image Caractéristiques
- Processeur :11th Gen Intel(R) Core (TM) i5
- Mémoire vive : 8Go
- Disque stockage : SSD
PC Lenovo - Carte graphique : NVIDIA GeForce

MX350
Systéme d’exploitation installe : Microsoft
Windows 11 Professionnel 64 bit

Tableau 4-1 : Environnement matériel

4.1.2. Environnement logiciel

Notre projet nous a permis de manipuler des produits de développement et d’apprendre a utiliser

différents outils (voir Tableau 4-2).

Outils Description Logo
] Android Studio est un environnement de développement pour
Android | - : : / android
) développer des applications mobiles Android. Il est basé sur 5
Studio _ N _ studio
IntelliJ IDEA et utilise le moteur de production Gradle. [Web4]
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Visual
Studio
Code

Visual Studio Code est un éditeur de code open-source
développé par Microsoft supportant un trés grand nombre de
langages grace a des extensions. 1l supporte lI'autocomplétion, la

coloration syntaxique, le débogage, et les commandes git.

[Web5]

Firebase

Firebase est un ensemble d'outils pour I'hébergement et le
développement d'applications mobiles et web, qui permet
I'envoi de notifications et de publicités, la remontée des erreurs
et des clics effectués dans I'application. C’est un outil d'aide au
développement d'applications web, Android, iOS, et Unity. I
propose un hébergement en nuage et utilise NoSQL pour
héberger des bases de données. Il fonctionne dans une

application et est invisible de I'utilisateur de 1’application.

[Web8]

”! Firebase

Firestore

Firestore est un service de base de données NoSQL fourni par
Firebase, une plateforme de développement d'applications de
Google. Il permet de stocker et de synchroniser des données en

temps réel pour les applications mobiles, web et serveur.

) Cloud
© Firestore

Canva

Canva est une plateforme de conception graphique australienne,
utilisée pour créer des graphiques pour les médias sociaux, des
présentations, des affiches, des logos et d’autres contenus
visuels. [Web9]

Tableau 4-2 : Environnement logiciel

4.1.3. Langages de programmation

Langage

Description

Logo

Flutter

Flutter est un cadre de développement d'applications mobiles.
Il utilise le langage de programmation open source Dart créé par
Google pour créer des applications hautes performances pour
iOS et Android dans une seule base de code. [Web6]

¢ Flutter

Dart

Dart est un langage de programmation optimisé pour les
applications sur plusieurs plateformes. 1l est développé par
Google et est utilisé pour créer des applications mobiles, de

bureau, de serveur et web. [Web7]

M Dart

Tableau 4-3 : Langages de programmation
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4.2. Interfaces réalisées

Dans la suite, nous présentons une sélection des fonctionnalités mises en ceuvre dans

I'application, accompagnée de captures d'écran illustrant I'interface correspondante.

4.2.1. Interface de connexion

La Figure 4-1 illustre I'interface d'authentification de I'application. Cette interface permet a
I'utilisateur de se connecter en utilisant son adresse e-mail et son mot de passe. Elle garantit

ainsi la sécurité et I'acces restreint aux utilisateurs autorisés.

LE PROBLEME

Connexion

Email

ecrire votre email

Mot de passe

écrire votre mot de passe ®

e passe oublié

Connexion

Je nai pas de compte ? Inscription

Figure 4-1 : Interface de connexion
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4.2.2. Interface d’inscription

Pour les utilisateurs qui n'ont pas de compte dans notre application, ils sont obligés de s'inscrire
en remplissant tous les champs du formulaire d'inscription afin de pouvoir accéder a notre
application. La Figure 4-2 illustre I'interface d'inscription.

/ \ Inscription

LE PROBLEME o

écrire votre nom

Prénom
Inscription écrire votre prénom
CIN
Nom écrire votre CIN

écrire votre nom

Numéro de téléphone

Prénom écrire votre numéro de téléphone
écrire votre prénom

Email
CIN écrire votre email

écrire votre CIN

mot de passe
Numeéro de téléphone écrire votre mot de passe Lo

écrire votre numeéro de téléphone

créer un compte
Email

écrire votre email j'ai déja un compte ? Connexion

1 O < [ O <

Figure 4-2 : Interface d’inscription
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4.2.3. L’interface « Mot de passe oublié »

Pour les utilisateurs qui ont un compte dans notre application mais qui ont oublié leur mot de
passe, ils doivent insérer leur adresse e-mail pour réinitialiser leur mot de passe via le lien regu
dans leur e-mail, afin de pouvoir accéder a notre application a nouveau. La Figure 4-3 illustre

I'interface « Mot de passe oublié ».

Lo

LE PROBLEME

est la

Mot de passe oublié?

Email

Votre email

Retour a la page de connexion

I @) <

Figure 4-3 : Interface « Mot de passe oublié »
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4.2.4. L’interface « Consulter la carte des réclamations »

L'interface de la carte des réclamations, qui sert également d'interface d'accueil pour les
utilisateurs ayant le réle de "Citoyen", permet de visualiser I'emplacement précis de chaque
réclamation sur une carte interactive et d'obtenir rapidement des informations sur le type de

réclamation. La Figure 4-4 illustre cette interface d’accueil.

0253®O© 4 - Al 28%8 032090 94 -

= Réclamation citoyen

Carte des réclamations
Voici les lieux et les statuts des
réclamations envoyées par les citoyens
-
< cas(é‘dau//
Caglnan O
/_/ Palermo-
Constannne i
EOERl dubs Type de réclamation:
t'f OEsK Tebe“o
Ain Beida 0100, la Q Eclairage public
Q.uLn.a
Biskra &) Bir EI Ater )
led //
lal { o » K
Touggourt owld g\
+3X30+ . 16 s
7 2 Wienid odlas) u—‘gbb\
uargla 9 igg")ﬂ Lsay
0OXHo
alsyy r gl ol
prglinl dody Olusyll
[ O <

Figure 4-4 : Interface d'accueil — Citoyen
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4.2.5. L’interface « Ajouter une réclamation »

La Figure 4-5 montre que l'interface « Ajouter une réclamation » permet aux citoyens de créer
une réclamation en sélectionnant le type, en fournissant le sujet, la description et la localisation

actuelle via un clic sur le bouton, et en ajoutant une photo de la réclamation.

03:03®O© 94 - 0253 PO - Al 28%8

Formulaire de Réclamation

[s=%

LE PROBLEME

Menu

Accueil

- Type de réclamation

Liste des réclamations
Voirie w

Ajouter réclamation

@ statistique Sujet de réclamation

[ Déconnexion

Description de réclamation

Sélectionnez I'emplacement

Emplacement actuel: 0.0, 0.0

Envoyer Réclamation

[ @

[ O <

Figure 4-5 : Interface « Ajouter une réclamation »
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4.2.6. L’interface « Liste des réclamations »

La Figure 4-6 illustre l'interface « Liste des réclamations », qui présente les détails des

réclamations envoyeées par le citoyen.

0254304 - Al 28%8

Page des réclamations

Reclamations
Tous mes Reclamations

Sujet: Défaillance des lampadaires
de rue >
Statut: Traité

Sujet: pollution de l'air 5
Statut: Non traité

Sujet: Dégradation de la rue 5
Statut: Non traité

Sujet: Accumulation de déchets >

Statut: En cours

11 O <

Figure 4-6 : Interface « Liste des réclamations »
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4.2.7. L'interface « Détails de réclamation »

L’interface de la Figure 4-7 permet a l'utilisateur de consulter les informations spécifiques

relatives a la réclamation sélectionnée.

0254 GO - 2l 28%8

Statut
En cours

Sujet
Accumulation de déchets

Type
Propreté

Commentaires

nous avons pris note de votre réclamation
concernant I'accumulation de déchets et
nous examinons maintenant les mesures a
prendre.

Par: radhiaaziadia@gmail.com

[ O <

Figure 4-7 : Interface « Détails de réclamation »
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4.2.8. Interface des statistiques

La Figure 4-8 montre les statistiques des réclamations créées par le citoyen. Cette interface

permet & I'utilisateur de consulter I'analyse des statuts des réclamations.

0254 PO - At all 28%8

Page Statistique

25%

M Traité [l Non traité En Cours

[ @) <

Figure 4-8 : Interface des statistiques
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4.2.9. L’interface « Liste des réclamations »

La Figure 4-9 montre l'interface « Liste des réclamations », qui sert d'interface d'accueil pour
I'utilisateur ayant le réle d'agent municipal. L’interface « Consulter la réclamation » de la Figure
4-10 permet & I'agent municipal de visualiser les informations spécifiques liées a la réclamation
sélectionnée. De plus, I'agent municipal peut modifier le statut de la réclamation ou ajouter un
commentaire, et ces modifications seront également appliquées pour le citoyen ayant envoyé

cette réclamation.

20000® 9 - At all 66%d

Liste des réclamations

Non traité (%] Traité (V]

Panneau de signalisa.. Défaillance des lamp...

Voirie Eclairage public

Non traité (%] Non traité ()

pollution de l'air Entretien insuffisant ...
Autre Autre

Non traité (%] Non traité ()

Dégradation de larue  Fuite d'eau sur la voie...

Voirie Propreté

[l @) <

Figure 4-9 : Interface « Liste des réclamations »
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2000280 @ - it il 66% 8 2000290 - il 66%E

Date:
27/05/2024 19:54

Type: Eclairage public
Soumise par: ayedoumayma42@gmail.com

; X L Images:
Statut de la réclamation : Traité

Défaillance des lampadaires de rue

En
cours

Sujet:

Description:

dans mon quartier. Plusieurs lampadaires sont
hors service depuis plusieurs jours, ce qui crée
une zone sombre et potentiellement
dangereuse pour les piétons et les
automobilistes.

Localisation:

37.280941,9.806158

Date:
27/05/2024 19:54

Images:

Commentaire:

Ajouter un commentaire...

[ @ <

Figure 4-10 : Interface « Consulter la réclamation »

4.2.10. L’interface « Liste des utilisateurs »

La Figure 4-11 montre l'interface « Liste des utilisateurs », qui est I’interface d’accueil pour
I’utilisateur ayant le role d'administrateur. L'interface « Détails utilisateur » permet a
l'utilisateur de visualiser les informations spécifiques relatives a I’utilisateur sélectionné. De
plus, I'administrateur peut accorder le privilege agent de municipalité a un utilisateur ou le
retirer.
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1025 P - 2@ RGN 49%a 102550 - 2@ RGN 49%a

Liste des Utilisateurs E

~ Nom:

Nom et Prénom: ziadia radhia L@
oumayma

-
K] Réle: agent
= CIN: 01234455 S

Email: radhiaaziadia@gmail.com 2 =
¥, Numéro de téléphone: 29310999 ayed
Email:
ayedoumayma42@gmail.com
2 Nom et Prénom: hami islem
K Réle: agent 9 Role:
£ CIN: 12398701 S citoyen
Email: islemhami48@gmail.com
®_ Numéro de téléphone: 225566778 & CIN:
12345678
Numéro de téléphone:
2 Nom et Prénom: user user - 13456789

K} Role: citoyen

= CIN: 123456 S
Email: user@gmail.com <+ Ajouter le privilege municipalité
¥, Numéro de téléphone: 4658789

— Supprimer le privilege municipalité

2 Nom et Prénom: oumayma ayed

Y Role: citoyen

= CIN: 12345678 25
Email: ayedoumayma42@gmail.com

L] MimAira Aa +tAlAnhana: 124154700

I @) < I @) <

Figure 4-11 : Interface « Liste des utilisateurs »
Conclusion

Dans ce dernier chapitre, nous avons décrit brievement les principales interfaces existantes dans
notre application mobile en spécifiant I’environnement matériel, les outils et les langages de
développement. En effet, nous avons achevé la réalisation de 1’application tout en respectant la

conception élaborée.
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Conclusion générale

CONCLUSION GENERALE

Ce projet de fin d'études visant I'obtention du dipléme de Licence en Technologies de
I'Informatique a I’Institut Supérieur des Etudes Technologiques de Kélibia a été axe sur la
conception et la mise en place d'une application mobile dédiée a la gestion des réclamations

pour I'entreprise, SMI (Solutions Municipales en Informatique).

Ce projet a représenté une opportunité précieuse pour acquérir de nouvelles compétences,
notamment dans le domaine du développement d'applications mobiles et de la gestion des
réclamations. Il nous a permis de mettre en pratique nos connaissances théoriques et de relever
des défis techniques, tout en adoptant une approche méthodique et en respectant les

specifications.

En termes de perspectives, nous envisageons de développer une version web complémentaire
de notre application mobile de suivi des réclamations. Cette version web offrira une
accessibilité accrue aux utilisateurs, leur permettant de soumettre des réclamations et de suivre

leur statut a partir de n'importe quel navigateur internet.

En conclusion, la solution mobile de gestion des réclamations développée pour SMI représente
une avancée significative dans I'amélioration des processus et dans la facilitation des taches
quotidiennes. Nous sommes fiers du travail accompli et confiants dans sa capacité a répondre
efficacement aux besoins de gestion des réclamations, en offrant une expérience utilisateur

intuitive et un suivi transparent et efficace.
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Résumé

Ce rapport relate mon projet de fin d'études pour l'obtention du Dipléme de Licence en
Technologie de I’Informatique a I’Institut Supérieur des Etudes Technologiques de Kélibia,
au sein du département Technologies de I’Informatique. Ce projet a consisté en I'étude
conceptuelle, le développement et la realisation d'une application mobile dédiée a la

soumission et au suivi des réclamations, intitulée "Le Probléme est La".

Cette application permet aux citoyens de soumettre leurs réclamations et de suivre leur
évolution, tandis que les agents municipaux disposent de fonctionnalités pour répondre aux
réclamations et les mettre & jour. L'administrateur est quant & lui chargé de gérer les

utilisateurs.

Le rapport offre un apercu complet de ce projet, de I'environnement de travail dans lequel j'ai
évolué, ainsi que des outils techniques nécessaires a sa réalisation. J'ai utilisé des langages
de programmation modernes, notamment Dart via le Framework Flutter pour la partie front-

end, et la plateforme de services Firebase pour développer cette application mobile.

Mots clés : Soumission des réclamations, Suivi des réclamations, Application mobile, Dart,

Framework Flutter, Firebase.




