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Etat du probléme.

Le service public est une activité d'intérét général, gérée par une administration
publique, Toutes les données recueillies suite a une enquéte dans la rue et dans
les réseaux sociaux, il ressort que la perception des services publics par les
usagers reste globalement négative. La relation a ladministration est vécue par le
citoyen comme un rapport de forces qui lui est défavorable. Le service rendu est
percu comme une faveur plutét qu'un droit, ce qui se traduit souvent non
seulement par une dispense de comptes a rendre, mais également par une libre
interprétation des textes et des procédures qui régissent le service.

Le suivi et lentretien d'un service public est une phase critique soit pour la
commune ou pour les entreprises de prestation, Il est noté que ce service a fait
l'objet de plusieurs revendications, émanant des différentes composantes de la
société, sur Létat des routes, la gestion des déchets ménagers, , leau potable,
,Léclairage public, transport .....

Dans ce contexte , il est important d'impliquer le citoyen au processus de
réforme des services publics en mettant a leur disposition un moyen pour
adresser une réclamation au département concerné. Cela permettrait aux
responsables de prendre les mesures nécessaires pour remédier aux différents
dysfonctionnements signalés par les citoyens et les usagers).



ANALYSE , CONCEPTION ET REALISATION.

Analyse et Conception

Le Concepte de lapplication

Spécification de besoins

La spécification de besoins, constitue [a phase de départ ou la feuille de
route de toute application a développer dans laquelle je vais identifier les besoins
de notre application. je vais distinguer les besoins fonctionnels qui présentent les
fonctionnalités attendues de notre application et les besoins non-fonctionnels
pour éviter le développement d’'une application non satisfaisante ainsi de trouver
un accord commun entre les spécialistes et les utilisateurs pour réussir le projet
Ci-aprés une présentation visuelle du concept de lapplication.

wille:
Ilghamm Bt
aaif |- -

Figure -9 Scénario.



Fonctionnalités

Les réclamations peuvent étre litigieuses ,la raison pour laquelle les gens ne
réclament pas. En plus la procédure de réclamation est trés lente et tres longue.
Dans ce contexte jai pensé a cette solution qui sert dans un premier temps a
traiter les réclamations par photo et par texte vue la simplicité de ce type de
réclamation afin de bien de prendre en compte le feedback de l'administration
vis-a-vis du probléme en question.

Ajouter un texte au

— reclamation f@gF pHotg

Réclamatio

Réclamat
ion par

Prendre seulement une
photo de probléme et
I'application récupérer
les itinéraires de lNendroit

Figure -10 Représentation de types de réclamations.




UML

|dentification des Acteurs

L énumérer des acteurs susceptibles d'interagir avec notre application.
Tout d'abord, nous devons commencer par définir ce qui est un acteur.

Un acteur modélise le type de role joué par une entité qui interagit avec le
systeme modélisé (utilisateur, dispositif matériel ou autre systeme) qui
interagissent directement avec le systeme étudié.

l'application présente deux parties: application mobile et site web
Les acteurs de notre application mobile sont:

o Utilisateurs : les citoyens et les usagers qui peuvent consulter les
services.

Les acteurs de notre site web est :
«Administrateurs: les administrateurs , les agents qui gérer les
réclamations.



Analyse des besoins fonctionnels

Les besoins fonctionnels liés au utilisateur

- Prendre une photo.
- Ecrire une réclamation.

Les besoin fonctionnels liés au administrateur

- llauthentification.
- Validation des réclamations.
- Supprimer les réclamations.



Analyse des besoins non fonctionnels

Les spécifications non fonctionnelles décrivent les contraintes auxquelles est
soumis l'application pour sa réalisation et son bon fonctionnement :

Performance : Lapplication doit faire face a [a capacité a monter en charge et doit
€galement avoir un temps de réponse rapide.

Sécurité : Lapplication doit étre sécurisé, en assurant l'intégrité et le non
répudiation des données stockées dans la base, compte tenu quelles
refletent des informations privées sur les différents acteurs.

Ergonomie : Les interfaces utilisées par lapplication doivent étre claires, concises
et faciles a manipuler.

Fiabilité : Lapplication doit assurer [échange des données et n'en perdre
aucun détail.

Configuration : La configuration de l'application ne doit présenter aucune
difficulté pour un simple utilisateur.



Diagramme de cas dutilisation

Un cas d'utilisation <<use case>> représente un ensemble de séquences dactions
qui sont réalisées par le systéme et qui produisent un résultat observable
intéressant pour un acteur particulier.

Chaque cas d'utilisation spécifie un comportement attendu du
systeme considéré

comme un tout, sans imposer le mode de réalisation de ce
comportement. |l permet de décrire ce que le futur systeme
devra faire, sans spécifier comment il le fera.

Par la suite les diagrammes de cas d'utilisation de chaque partie.

Diagramme de cas d'utilisation <<utilisateurs>>

Le cas d'un utilisateur qui peut faire sa réclamation par photo via l'application Tik.



UC du
TiK Tik

AT

ingludez="

Fl

Ecrire une -
rectamation

utilisate
ur

Figure -11 Diagramme de cas d'utilisation <<utilisateur>>.

Diagramme de cas d'utilisation <<administrateurs>>

Le cas d'un administrateur qui gére la validation et le suivi des réclamations
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Figure -12 Diagramme de cas d'utilisation <<administrateurs>>

Sommaire d’identification

Utilisateurs

1- identification <<utilisateur>>
Titre : faire une réclamation
Résumé : ce cas dutilisation permet aux utilisateurs de faire une
réclamation  d'un probléme par photo et texte.
Acteurs :
- principale cest Lutilisateur

2- Description des scénarios
Préconditions :
- la connexion internet est activée
- la caméra du systéeme est opérationnelle
Scénario normal :
- Lutilisateur clique sur le bouton réclamation.
- la caméra sactive
- application demande au utilisateur de prendre une photo
- lutilisateur prendre une photo de réclamation
- l'application demande au utilisateur denvoyer la réclamation
- Lutilisateur clique sur le bouton envoi réclamation

- l'application demande au utilisateur [a permission de d'accéder a
ces parametres de géolocalisation.



- l'application vérifier si l'accord est confirmé
- l'application récupére la position actuelle et transfert la photo

Administrateurs

1- identification <<utilisateur>>

Titre : valider une réclamation
Résumé : ce cas dutilisation permet aux administrateurs de gérer les
réclamations.
Acteurs :
- principale cest ladministrateur

2- Description des scénarios
Préconditions :

- la connexion internet est activée
- l'interface web est opérationnelle

Scénario normal :

- l'administrateur lance Uinterface web de l'application via le browser

- le systéme lui demander de s'authentifier

- Ladministrateur doit étre authentifié.

- le systéme vérifier le mot de passe et login

- le systéme affiche l'interface web appropriée sur le browser



Enchainements derreur
- Authentification : lapplication indique au administrateur que le
mot de passe ou login n'est pas valide, le cas d'utilisation se termine
en échec.
- Suppression non autorisée : lapplication interdit la suppression
d’une réclamation si cette derniére n'est pas résolue.



Diagramme de classe

Utilisateur

-id-utilisateur
+Numeéro-GS
M

réclamation

tenvoyer

- +longitude

-id-réclamation
+date
+latitude

+place

+ville

+pays
+Name-photo
#id-utilisateur
#id-administrate
ur

Administrateur

-id-administrate
ur

+motdepasse
+email

Figure -13 Diagramme de classe
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Diagramme de séquence

Diagramme de séquence <<utilisateur>>

% ﬁppllﬂﬂtlﬂ syetbme

utilisate )
ur - 1: signaler une -
réclamation -
. H 2: demande caméra
. 3: exécutidn
4: prendre une photo . caméra *
para. ) . 5: vérification de .
A . e chhhexidr == = *="=="*= .
. 6: erreur de connexion : .
B - .
: 7: connexion ok -
+++++++++++++++++++++++++ >
. - 8: récupérer les D
(A DU Minératrest vttt -

9: envoyer photo

Figure -14 Diagramme de séquence utilisateur



Diagramme de séquence <<administrateur>>

: : systéme

administrateur

ref

authentification

4: consultation réclamations

5: supprimer réclamations

6: valider réclamations

le cadre ref fait référence a un autre diagramme de séquence dans la figure -16

Figure -15 Diagramme de séquence administrateur
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administrateur

1: entrer login et mot de passe

‘: 2: vérification

3: connexion établie

Figure -16 Diagramme de séquence systeme du fragment référencé



Développement de lapplication

Cette partie correspond au développement de l'application, clest-a-dire l€criture
des programmes. nous devant au préalable, et avant de démarrer la
programmation, organiser ces développements dans le temps, en effectuant une
planification. Cette activité consiste a déterminer et a ordonnancer les taches de
l'application, a estimer leurs charges en termes du temps et a déterminer les

outils nécessaires a leur réalisation. Elle se décline sur le modele décrit ci-apres.

Environnement de développement

La phase du choix de technologie et systémes utilisés au développement de
l'application nous demande une vigilance , car le choix des outils et systéemes
détermine la durée totale de développement de l'application en termes du temps

ainsi que de la performance de cette derniere.

Systémes d’Exploitation

Un systéme informatique moderne comprend un ou plusieurs processeurs, de la
mémoire principale, des disques, des imprimantes, un clavier, un écran, des
interfaces réseau et autres périphériques d'entrées/sorties. Tout bien considére,

clest un systéme complexe.Ecrire des programmes qui prennent en compte tous



ces composants et les utilisent correctement, de surcroft de facon optimale, est
une tache extrémement difficile. Pour cette raison, les ordinateurs sont équipés
d'une couche logicielle appelée systéme d'exploitation (OS en anglais) dont le
role est de gérer tous les périphériques et de fournir aux programmes utilisateur
une interface simplifiée avec le matériel.

ci-aprés quelque exemple des systemes dexploitations :

windows de Microsoft

Mac OS de Apple

GNU/Linux open source de Linus Torvalds

Oracle Solaris de Oracle

FreeBSD de Berkeley

Ubuntu 21.10

Ubuntu est un systeme dexploitation GNU/Linux basé sur la distribution Debian.
|l est libre, gratuit, et simple d'utilisation.

La premiére variante d’Ubuntu est fournie avec le bureau GNOME, destiné
principalement a un usage bureautique ou domestique. Ubuntu est donc la
variante la plus accessible et populaire, et pour laquelle vous trouverez le plus
facilement d'aide su site officiel de ubuntu

Avec Ubuntu vous pouvez facilement et en toute sécurité accomplir tout ce que

vous attendez de votre ordinateur : naviguer sur le Web, envoyer et recevoir vos



courriels, créer des documents et des présentations, gérer et éditer vos images,
musiques et vidéos, jouer, et bien sir faire le développement en informatique.
Par contre windows est ne possede que les versions commerciale.

:S lsb release -a

No LSB modules are available.
Distributor ID: Ubuntu

Description: Ubuntu 21.10
Release: 21.10
Codename: impish

Figure -17 Afficher la version ubuntu

Technologies Utilisée

Framework

Nuxtjs : Est un framework basé sur Vuejs, d'aprés mes recherches sur vue
j-ai trouvé Nuxtjs, léquivalent de Nextjs chez react. nuxtjs est un méta-framework
car il est construit dessus du framework vuejs. je me suis dit qu'un bon point cas
d'usage pour apprendre nuxtjs serait dessayer de faire cette application. jai
conscience de 3 méta- frameworks principaux, a savoir : Nuxtjs, Nextjs et
Sveltekit, qui est la version dans Svelte. méme si ce dernier a lair trés intéressant,
il est encore trop jeune, donc on va la laisser pour plus tard.Nuxtjs et Nextjs c'est
pareil, l'implémentation de cette solution consiste a faire du rendu js c6té serveur
(SSR: server-side-rendering), Cest-a-dire aller chercher nos données avant
d'indiquer a Nuxt de rendre la page. Il va donc falloir attendre que notre travail
de fond soit effectué pour rendre le HTML. Donc je fais mon choix sur Nuxtjs.

Flutter : Est un kit de développement logiciel (SDK) d'interface utilisateur
open-source créé par Google. Il est utilisé pour développer des applications pour



Android, iOS, Linux, Mac, Windows, Google Fuchsia et le web a partir d'une seule
base de code. Il y a aussi React Native qui propose des outils standards de base,
mais le framework est tout de méme riche en bibliothéques proposant de beaux
composants Ul adaptables selon le besoin. Mais flutter posséde une
documentation plus conviviale et facile a lire que celle de React Native.

Packages et Services

NPM : est l'abréviation de Node Package Manager, qui est un outil
(programme) gérant les bibliothéques de programmation JavaScript pour Node.js.
Cet outil est réellement nécessaire pour le monde open source. Dans la
communauté JavaScript. Un logiciel similaire au NPM est Yarn, développé par
Facebook, avec des fonctionnalités exceptionnelles qui émergent comme une
alternative du NPM.

Firebase : est un ensemble de services d’hébergement pour n'importe quel
type d'application (Android, i0S, Javascript, Node.js, Java, Unity, PHP, C++ ...). Il
propose d'héberger en NoSQL et en temps réel des bases de données, du
contenu, de Lauthentification sociale (Google, Facebook, Twitter et Github), et des
notifications, ou encore des services, tel que par exemple un serveur de
communication temps réel. Lancé en 2011 sous le nom d'Envolve, par Andrew
Lee et par James Templin, le service est racheté par Google en octobre 2014. Il
appartient aujourd'hui a la maison mere de Google : Alphabet.

Git : Logiciel de gestion de version, il permet de conserver un historique
des modifications effectuées sur un projet afin de pouvoir rapidement identifier
les changements effectués, il facilite grandement la gestion de projets et permet



de travailler en équipe d'une maniére plus efficace. il y en a dautres comme
gitlab...

GitHub : est un service en ligne qui permet d’héberger des dépots ou repo
Git. Cest le plus grand hébergeur de dépots Git du monde.

Docker : Permet d'embarquer une application dans un ou plusieurs
containers logiciels qui pourra sexécuter sur n'importe quel serveur machine,
qu'il soit physique ou virtuel. Docker fonctionne sous Linux comme Windows
Server. Ceest une technologie qui a pour but de faciliter les déploiements
dapplication, et la gestion du dimensionnement de l'infrastructure sous-jacente.
Elle est proposée par la société Docker, en partie en open source.

Docker Hub : Congu pour faciliter léchange d'applications containérisées.
Hébergeant plus de 100 000 images de containers, cet espace est aussi intégré a
GitHub. Il recouvre de tres nombreux domaines (analytics, bases de données,
frameworks, monitoring, outils de DevOps, sécurité, stockage, systémes
dexploitation....). Qualifiées officiellement, certaines images sont directement
maintenues par Docker.

IDE ET LANGUAGES DE PROGRAMMATION



Visual Studio : est un éditeur de code extensible développé par Microsoft
pour Windows, Linux et macOS. Les fonctionnalités incluent la prise en charge du
débogage, la mise en évidence de la syntaxe, la complétion intelligente du code,
les snippets, la refactorisation du code et Git intégré.

Dart : est un langage de programmation optimisé pour les applications sur
plusieurs plateformes. Il est développé par Google et est utilisé pour créer des
applications mobiles, de bureau, de serveur et web. Dart est un langage orienté
objet a ramasse-miettes avec une syntaxe de type C++.

JavaScript : est un langage de programmation de scripts principalement
employé dans les pages web interactives et a ce titre est une partie essentielle
des applications web. Avec les langages HTML et CSS, JavaScript est au cceur des
langages utilisés par les développeurs web.

Le HyperText Markup Language, généralement abrégé HTML ou, dans sa
derniere version, HTMLS5, est le langage de balisage concu pour représenter les
pages web. Ce langage permet d'écrire de 'hypertexte, dou son nom, de
structurer sémantiquement la page, de mettre en forme le contenu.

CSS : forment un langage informatique qui décrit la présentation des
documents HTML et XML. Les standards définissant CSS sont publiés par le World

Wide Web Consortium.



Workflows avec GitHub Action

Mettre en place un systeme pipeline CI/CD (intégration continue et déploiement
continu) basé sur GitHub Actions workflow afin de configurer et tester
automatiquement le code et déployer l'application. ci-aprés le scénario Cl/CD
pipeline

Scénario Cl/CD Pipeline
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Figure -18 Scénario CI/CD Pipeline

Travailler Avec GitHub Actions

Préparer le flux de travail via la configuration de workflow afin
dautomatiser les tests pour notre application flutter, puis générer un apk dans le
dépdt GitHub.

Etape 1 : Création de nouvelle action, GitHub — Action



O Search or jump to... Pull requests Issues Marketplace Explore

& biko2020/ tik « privae & Unwat

<> Code () Issues il Pull requests (® Actions [ Projects © Security |~ Insights 8 Setlings

Get started with GitHub Actions

Build, test, and deploy your code. Make code reviews, branch management, and issue triaging work the way you want. Select a workflow to get started.

Skip this and set up a workflow yourself -

Figure -19 Créer une nouvelle github actions

Etape 2 : Le choix de template Dart

Dart &
By GitHub Actions

Build and test a Dart project with Pub.

Configure Dart @

Figure -20 Choix de template

Etape 3 : Modification de fichier dart.yaml, comme illustré ci-dessous.



: [ master ]

: [ master ]

: ubuntu-latest

: subosito/flu

Figure -21 Fichier dart.yml

Etape 4 : Création de token d'accés, GH ACTION_TOKEN. Il s'agit d'un token
dacces personnel qui sera utilisé par l'agent de build pour créer une version dans
github.
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Figure -22 Créer un Token

Ftape 5 : Test & build apk

~

Actions secrets / New secret

Name

GH_Action_Token

Value

3 Settings

Add secret



& biko2020/ tik ' private

<> Code () Issues i1 Pull requests ® Actions [ Projects @) Security

@ change flutter version 2.5.3 to 2.10.3 TIK CI/CD #13

() Summary

Jobs
@ build Set up job
Run actions/checkout@v?2
Run actions/setup-java@v2

Run subosito/flutter-action@v2

Run flutter pub get

Run flutter test

Run flutter build apk

Run flutter build appbundle

Post Run subosito/flutter-action@v2

Post Run actions/setup-java@v2

Figure -23 Test & build

Etape 5 : Création de la version
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Figure -24 Création de version

Conteneurisé Lenvironnement de développement

Actuellement, le développement d'applications ne repose pas uniquement sur
[écriture de code. Plusieurs langues, architectures et environnements rendent le
flux de travail de développement des applications plus complexe et difficile a la
maintenir et a la mettre a jour dune maniére efficace. Donc, la raison pour



laquelle jai choisi de conteneuriser lenvironnement de développement afin
déviter toutes les anomalies liées a cet environnement.

- installer Docker Engine

: S docker --version

Docker version 20.10.12, build e91ed57

Figure -25 veérifier la version de docker

- Créer un Dockerfile

Dockerfile est un fichier texte qui contient toutes les commandes qu'un utilisateur
peut lappeler via la ligne de commande pour construire une image. Docker peut
créer des images suite aux commandes Dockerfile. Ci-aprés un extrait de ce
fichier, le fichier complet se trouve dans mon dép6t GitHub.



Figure -26 Extrait du fichier Dockerfile.

Une fois la construction terminée, jexécute le conteneur Docker dans le terminal
et je push mon image on DockerHub.

:-$ docker images
TAG IMAGE ID CREATED SIZE
v-0.1 5bof67f80c5f 41 hours ago 2.65GB
18.04 dcf4d4bef137 4 weeks ago 63.2MB
latest feb5d9feaba5 5 months ago  13.3kB
1S docker tag tik_image:v-0.1 d2021/tik:v-2
:-$ docker push d2021/tik:v-2
The push refers to repository [docker.io/d2021/tik]
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
: Pushed
b2b6257dec33: Pushed
5e47633f00el1: Pushed
1dc52a6b4de8: Pushed
v-2: digest: sha256:9a9151639903eab6e753b46aac2ed4e2ad9824a289e9340f29bf453397090f811 size: 2852

Figure -27 Push l'image Docker via la ligne de commande.



@ dockerhub  Q Search for great content (e g, myse) xplore  Repositories  Organizati e Upgrade iﬁ) d2021 -

d2021 Repositories| tik Using 1 of 1 private repositories. Get more
General Tags Builds Collaborators ~ Webhooks settings

Advanced Image Management N B
® View preview

View all your images and tags in this repositary, clean up unused content, recover untagged images. Available with Pro, Team and Business subscriptions

& d2021/tik Docker commands

application flutter ~ # To push a new tag to this repository,

docker push d2821/tik:tagname

@ Last pushed: 6 minutes ago

Tags and Scans ® VULNERABILITY SCANNING - DISABLED Automated Builds
Enable
This repository contains 1 tag(s). Manually pushing images to Hub? Connect your account to GitHub or
Bitbucket to automatically build and tag new images whenever your
TAG os PULLED PUSHED code is updated, so you can focus your time on creating.
Available with Pro, Team and Business subscriptions.
®v2 a & minutes ago

see all

Figure -28 l'image sur DockerHub.

GUI

En informatique, une interface graphique (en anglais GUI pour graphical user
interface) ou un environnement graphique est un dispositif de dialogue
homme-machine, dans lequel les objets a manipuler sont dessinés sous forme de
pictogrammes a [‘écran, de sorte que L'usager peut utiliser en imitant la
manipulation physique de ces objets avec un dispositif de pointage, le plus
souvent une souris ou avec le doigt.
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Figure -29 l'exécution de l'application Tik
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Figure -30 Logo de l'application Tik
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Interface client, contient les types de réclamations
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Figure -31 Page d’accueil réclamations



Ecran prendre une photo de lanomalie

Figure -32 Interface prendre une photo.



Ecrire une réclamation

Ecrire Votre Réclamation

Figure -33 Interface Ecrire une réclamation.



Adresser la réclamation au service concerné, avec le message de
confirmation.

O A

S,
S

Fait nous savoir s'il y a des anomalies
dans le services public sur votre ville

Réclamation

Votre réclamation a &lé adresser
au sarvice concermner

Figure -34 Interface Envoyer une réclamation.

GUI Administrateur
Exemple pour accéder a l'interface administrateur:

Login : brahim@gmail.com
Password : 123456



mailto:brahim@gmail.com

Interface web pour gérer les réclamations client

Partielper & la réforme de service publie

Tik et e s cmi or e pdelaadan pue phela

Figure -35 Interface Administrateur.



Gestion des réclamations avec linterface administrateur
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Figure -36 Interface Gestion réclamations.



Interface administrateur de application web

Participer & la réforme de service putilic

Figure -37 Interface de l'application.

Conclusion

Ce projet de réalisation et de conception d'une application mobile
multiplateforme dédiés aux citoyens afin de réclamer le dysfonctionnement de
service public, pour cette raison l'application est développée avec une interface
conviviale et ergonomique , afin de permettre au citoyens d'adresser ces
réclamations d'une maniére automatique au service concerné.



Du point de vue technique, jai utilisé dans le développement de cette application
la technologie de géolocalisation avec le framework flutter et nuxtjs comme
technologie de front-end ainsi que firebase comme environnement de back-end.

Prespectives :
Ce travail peut étre amélioré en y ajoutant d'autres fonctionnalités et lenrichir
pour plus defficacité.



