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Résumeé

Ce projet de fin d’étude présente la conception et la réalisation d’une application
mobile pour le suivi des patients. Le systeme de santé Algérien se modernise de
jour en jour se trouve dans la nécessite d’informatiser 1’information médicale.
Cette application destinée aux smartphones vise a satisfaire les besoins les besoins
des patients. Afin d’atteindre cet objectif, il nous a été proposé de réaliser une
application sous Android en proposant divers options et fonctionnalités par
exemple on peut contacter un médecin, on a choisi de modéliser notre systeme
avec le formalisme UML pour réaliser 1’é¢tude conceptuel du systeme, on a utilisé
le Framework Flutter sous I’environnement de développement Android Studio, et

FireBase I’implémentation de la base de donnees.

Mots clés : Flutter, Android Studio, VS code, Android, Dart, FireBase, Dossier

médical

Abstract

This end-of-study project presents the design and realization of a mobile
application for the follow-up of patients. The Algerian health system is
modernizing day by day is in the need to computerize medical information. This
application intended for smartphones aims to satisfy the needs of patients. In order
to achieve this objective, we were proposed to realize an application under
ANDROID by proposing various options and functionalities for example we can
contact a doctor, we chose to model our system with the UML formalism to realize
the conceptual study of the system, we used the Flutter Framework under the
development environment Android Studio, and Firebase the implementation of

the database.



Key words: Flutter, Android Studio, XCode, iOS, Dart, Firebase, Medical file
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Introduction Générale

Introduction Générale :

Dans un contexte ou les technologies mobiles prennent une place de plus en plus
prépondérante dans nos vies quotidiennes, le secteur de la santé n'échappe pas a
cette révolution numérique. Les applications mobiles médicales jouent un réle
crucial dans I'amelioration des services de santé, en offrant de nouveaux moyens
d'interaction entre les professionnels de santé et les patients. C'est dans ce
contexte en constante évolution que s'inscrit notre démarche de recherche et de
developpement d'une application mobile orientée vers la relation entre médecins
et patients.

Le développement d'une application mobile médicale souléve des enjeux
spécifiques, tant du point de vue de la technologie utilisée que des besoins des
utilisateurs finaux. Ainsi, ce mémoire se propose d'explorer ces différentes
dimensions a travers une approche méethodologique structurée et centree sur
I'expérience utilisateur.

L’objectif de notre travail est de faciliter la tache au patient et au meédecin
en cette période de circulation active d'un virus, tout en permettant un gain de
temps et de distance. Pour cela, nous allons développer une application mobile
nommeée "TABIBI".

Pour mener a bien notre travail, nous avons opté pour une approche en trois
chapitres :

Le premier chapitre, intitulé "Généralités", est organisé en deux parties :
la premiere aborde les concepts généraux concernant les applications mobiles,
en commencant par leur définition, leur historique et les difféerents types

d'applications, tout en examinant les avantages et les inconvénients qui leur sont

[1]
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associés. Nous discutons également des différents systemes d'exploitation tels
qu’iOS, Windows Phone, BlackBerry OS, ainsi qu'une exploration approfondie
du systeme Android. La deuxiéme partie traite des concepts genéraux relatifs a
UML.

Dans le deuxieme chapitre, intitulé "Analyse et Conception"”, nous évoquons
les objectifs a atteindre, posons la problématique, étudions I'existant et
proposons une solution a développer dans le futur systéeme. Nous identifions les
acteurs qui interagissent avec le futur systeme a développer, ainsi que le
diagramme de cas d'utilisation correspondant de maniére générale. Ce cas
d'utilisation est ensuite detaillé a I'aide des diagrammes de séquences, ce qui
nous permet d'établir le diagramme de classe.

Le troisieme chapitre est consacre a la phase de "Réalisation". Nous
présentons I'environnement de développement de I'application mobile, mettons
en évidence les langages et outils utilises, et exposons les interfaces principales
de I'application. Nous concluons notre travail par une conclusion génerale

illustrant la perspective d'amelioration de I'application.

[2]
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Introduction :

Aujourd’hui, les Smartphones et les autres terminaux mobiles sont devenus
indispensable pour faciliter notre vie quotidienne. La croissance de 'utilisation
de ces appareils mobiles et la progression continue de ces derniers nécessites
aussi une évolution au niveau des systémes d’exploitation mobile et des
applications mobiles.

Ce chapitre présente, les applications mobiles, les systemes d’exploitation

mobile et surtout le systeme d'exploitation Android, et Généralité sur UML.

I.1. Les applications mobiles

I.1.1. Historique :

Les applications mobiles sont apparues dans les années 1990 elles sont liées aux
développements d'Internet et des télécommunications des réseaux sans fils et des
technologies agents et a ’apparition et la démocratisation des terminaux mobiles
. smartphones, tablettes tactiles... Le nombre d'applications mobiles disponible
augmente rapidement a partir de 2007 date du lancement de I'iPhone. Les deux
principaux services de plateformes de téléchargement I'App Store et le Google

Play sont lancées en 2008[1]

Les smartphones ont transformé la maniére dont nous interagissons avec le monde
numérique, rendant les informations et services accessibles a portée de main. Les
tablettes tactiles, offrant un écran plus grand, ont élargi les possibilites
d'utilisation pour des taches variées, allant de la lecture numérique a la

productivité professionnelle.

Ainsi, les innovations technologiques des années 1990 ont jeté les bases d'un
écosysteme d'applications mobiles en constante évolution, améliorant notre

quotidien de maniére significative. [1]
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1.1.2.Définition :

Une application mobile est un programme téléchargeable de facon
gratuite ou payante et exécutable a partir du systéme d’exploitation d’un dispositif
mobile (PDA, Smartphone, tablette...), Elle permet d’accéder a des services
pratiques des informations multimédias ou de déférentes sources de
divertissement. Les applications mobiles développent des usages dans tous les
domaines : réseaux sociaux, médical, actualité, pharmaceutique, jeux, agenda,
opérations bancaires, GPS, boite mail, visualisation de chaines de télévision,
écoute de la radio ou musique, météo, faire du shopping Elles sont pour la plupart
distribuées depuis des plateformes de télechargement telles que I'App Store
(plateforme d'Apple), le Google Play (plateforme de Google / Androide), ou

encore le Windows Phone Store (plateforme de Microsoft). [2]

Chez les mobinautes, I’application mobile est similaire a un site internet pointu
en raison de sa connexion a internet, de plus I’interface du site et de I’application
mobile s’averent identiques sauf que I’application demeure fondamentalement
défini comme un logiciel. En ce sens, les applications mobiles se regroupent en

plusieurs séries suivant des critéres basiques. [3]

1.1.3.Avantages

Une application mobile revét de nombreux avantages comparés a un site web

mobile, en voici 5 principaux :

e Un confort d’usage et une expérience utilisateur inégalée.
e [’acces direct aux contenus de 1’application mobile via I’icone présent sur le
Dashboard du téléphone ou de la tablette (mode d’accés sans URL).

e Un fonctionnement en mode déconnecté.
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e Elle permet d’utiliser et d’intégrer toutes les fonctionnalités téléphone
(accélérometre, gyroscope, GPS, caméra...), ce qui n’est pas forcément le cas
des Web Apps.

e [’implémentation de fonctionnalités natives comme par exemple les

notifications « PUSH ».

1.1.4.Inconvénients

Le principal inconvénient d’une application mobile réside dans 1’obligation de se
conformer aux regles des différentes plateformes mobiles. Cela inclut
I’approbation nécessaire des App Stores pour diffuser I’application ou ses mises
a jour, ainsi que les conditions tarifaires imposées. De plus, une application

mobile peut ne pas étre compatible avec tous les systemes d’exploitation mobiles.

Le colt de développement est également un obstacle majeur, car il est
genéralement plus élevée pour une application mobile déployée sur plusieurs
plateformes comparé a un site mobile ou une Web App. Cela nécessite souvent
un développement spécifique pour chaque technologie, entrainant des colts

supplémentaires pour assurer la disponibilité sur tous les modéles de dispositifs.

Enfin, pour que I'utilisateur accede a la derniére version de ’application, il doit
la mettre a jour depuis le store, contrairement aux sites mobiles et aux Web Apps

qui se mettent a jour automatiquement. [4]

1.1.5.Les types d’application mobiles :

Selon leurs modes de fonctionnement les applications mobiles se répartirent
en trois catégories : les applications web (connectées), les applications natives

(non connectée) et les applications hybrides.
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Figurel.l: Types des applications mobiles

1. Les applictions Web (connectées) :
L’application Web est un logiciel applicatif hébergé sur un serveur et accessible
a travers un navigateur web. Cependant contrairement a un logiciel traditionnel
les utilisateurs n’ont pas la nécessité d’installer le logiciel. La connexion avec
I’application se fait via un navigateur internet comme si c¢’était un site web.

Les avancées technologiques ont permis 1’apparition des progressive Web App
(PWA). Une Progressive Web App est une Web App ayant intégré des
fonctionnalités grace a des « Service Worker » qui était jusqu’a présent réserveé
aux applications natives.

Les avantages d’une PWA sont divers. D une part elle permet d’avoir des frais
de développement moins élevé qu’une application native ou hybride car les
langages de programmation sont plus courants (HTML, JAVA, PHP, REACT,
Angular ...). Son développement repose sur la segmentation et I’association des
briques d’une application au travers d’API cette conception permet de prendre le
meilleur de chaque technologie utilisée dans 1’architecture métier afin d’obtenir
un parfait compromis entre une application Native/mobile et un site web.
D’autre part son accessibilité depuis un navigateur lui donne ¢galement I’avantage
d’étre cross-plateforme c¢’est-a-dire accessible depuis n’importe quelle device :
Desktop, tablette et mobile. Les ressente avancer permettent aux PWA d’utiliser
des fonctionnalités natives comme 1’utilisation Offline, GPS a la demande,
géolocalisation, notifications push et la gestion du cache, appareil photo, le micro,

la boussole.
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2. Les applications natives (non connectées) :
Une application native est une application mobile qui fait 1’objet de
développements distinct pour chacun des systémes d’exploitation utilisé (iOS,
Android, etc.), et ainsi elle fonctionne de fagon optimale avec tous les types
d’appareils. Elle a un développement plus

complexe que les autres car les langages de programmation sont différents selon
les systemes d’exploitation. Par exemple, les applications pour I’ Apple Store sont
développées soient en Objective-C ou en Swift mais les applications pour Google
Play sont développées en Java et Kotlin. Les applications Windows sont
développées en C#. [5]

La différence est significative car ces divers langages feront appel a ce que I’on
appelle les couches de bases de 1’appareil comme 1’appareil photo ou encore
I’accélérométre.

3. Les application hybrides :
Entre D’application native et 1’application web on trouve 1’application « cross-
platform » Hybride. Comparées aux applications natives les applications hybrides
sont moins cheéres et plus rapides a développer.
Une application Hybride a une conception plus simple et rapide que les
applications natives car seulement une version du code est déployée pour les
différents systemes d’exploitation (Apple, Android, Windows). Lors du
développement de I’application un Software Développent Kit (SDK) est utilisé
pour avoir accés a une librairie d’ensemble de briques préconstruites adaptées aux
différents systemes d’exploitation et permettant la transposition en code binaire
(langage natif).
Les développements en « cross-platform » ont 1’avantage de réduire la
maintenance et de faciliter I’ajout de fonctionnalités car il n’y a qu’une seulement
une version du code.
Dans les applications « cross-platform » on trouve les applications « hybrides »

et les applications « natives générées ».
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Une application « natives générées » est une application développée a partir un
langage exclusion cross-platform » type C#, Ruby, JavaScript, React Native les
SDK sont plus utilisé sont Xamarin et Titanium.

Une application « hybride » est une application un contenu web est alors «
encapsulé » avec une interface mobile on y retrouve a la différence de la « native
générée » du code HTML. Pour ce faire, des SDK telles qu’Apache Cordova (le

plus courant), PhoneGap, Rho Mobile sont utilisés [6]

1.2. Systeme d’Exploitation Mobile :
1.2.1.Définition :

Un systéme d’exploitation mobile (Mobile Operating System) est un logiciel
congu pour gérer et controler le fonctionnement des applications sur un appareil.
I1 décide quelles applications peuvent fonctionner sur 1’appareil et peut étre défini
comme un ensemble de programmes responsables de la gestion des opérations, de
la mémoire et du WAP, ainsi que de la coordination et de la synchronisation des

applications, et de la communication avec le matériel. [7].

1.2.2.Les difféerents systémes :

Il existe sur le marché des dizaines de systéemes d'exploitation différents :
Symbian OS de Nokia, 10S d’Apple, BlackBerry OS de RIM, Windows Phone de
Microsoft, Bada de Samsung et Android de Google...etc.

= |Phone (10S) :

Est le systeme d‘exploitation mobile développé par Apple pour I’iPhone. Reconnu

pour sa fluidité et son inactivité ; C’est le systéme le plus abouti a ce jour.
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IOS se caractérise par une interface peu chargée, qui permet I’exécution de taches
rapidement pour les utilisateurs réguliers, mais qui laisse peu de place a la

personnalisation. 10S est dérivé de Mac OS X et donc d’Unix.

Figure 1: 2:L'ic6ne représentant le systeme iOS.

=  Windows Phone : Une Alternative sur le Marché des Smartphones

De Microsoft, initialement lancé en 2003 - comme le successeur de Windows
mobile - pour ses smartphones et tablettes, puis il a été utilisé par des biens connus

marque comme dans des tres puissants dispositifs tels que Samsung, LG et HTC.

Windows Phone a créé son propre application store nommé Windows Phone

Marketplace

TaskHost Corefpplication
Managed App Mative App
Managed Frameworks Windows Runtime Windows Runtime Win32 APle

(Microsoft* & System.*) | [Frameworks (Windows.*) Frameworks (Windows.*) !

Platform Services

Execution Manager Package Manager Mavigation Server Resource Manager
Base OS Services
Metworking Storage Media Sensors

Figure 1: 3 Architecture Windows Phone
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e BlackBerry OS:

Le systeme développé par le fabricant canadien RIM (Research In Motion) a été
pionnier dans I'introduction de la notification instantanée d'e-mails en mode push.
Il améliore egalement I'expérience mobile en comprimant les pages web et les
piéces jointes des e-mails. Ainsi, la fonctionnalité e-mail est devenue le principal
atout des BlackBerry, ce qui les a rendus tres populaires aupres des cadres et des

dirigeants. [8]

Figurel:4Exemplaire d’un téléphone utilisant BlackBerry OS.

e Android:

Basé sur le noyau Linux, Android est un systéme d'exploitation développé par
Google et I'Open Handset Alliance. Il est aujourd'hui présent sur une large gamme
d'appareils, allant des smartphones aux tablettes en passant par les montres
digitales et les autoradios. Android est gratuit pour les fabricants d'appareils qui
souhaitent I'adopter et partiellement open source. Il integre plusieurs services de
Google, offrant ainsi un acces rapide a des services Internet tels que Gmail,
YouTube, Google Talk, Google Calendre et Google Maps. [9]
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Figurel: 5L'icone représentant le systeme Android.

1.3. Systéme d’Exploitation Android
1.3.1.Historique :

En juillet 2005, Google fait I'acquisition d'une petite startup nommeée Android
Inc., spécialisée dans le développement d'applications pour téléphones mobiles.
Suite a cette acquisition, des spéculations abondent quant a I'entrée de Google sur
le marché des mobiles, mais aucune information concrete n'‘émerge concernant

ses plans ou ses produits.

Apres cette acquisition par Google, une équipe dirigee par Andy Rubin, I'un des
fondateurs d'Android Inc., se lance dans le développement d'un systeme
d'exploitation open source pour les appareils mobiles, basé sur Linux. Pendant
cette période, de nombreuses rumeurs circulent sur les intentions de Google, y
compris le développement d'applications de recherche pour les mobiles et la

conception d'un nouveau téléphone portable.

Le 5 novembre 2007, I'Open Handset Alliance (OHA) est officiellement établie
dans le but de définir des normes open source pour les appareils mobiles. Le
premier standard de I'OHA est réveélé, il s'agit d'Android, une plateforme open

source pour les appareils mobiles basée sur le noyau Linux 2.6 [10].
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|.3.2.Caractéristique :

Android est une pile applicative pour les appareils mobiles qui comprend un
systeme d'exploitation, middleware et des applications clés. Le SDK Android
fournit les outils et les APl nécessaires pour commencer a développer des
applications sur la plate-forme Android en utilisant le langage de programmation

Java

1.3.3. Architecture d’Android :

Le diagramme suivant illustre les composants principaux du systeme
d’exploitation Android.:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit DalvicVirtial

Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Display

Driver

Flash Memory Binder (IPC)

Camera Driver d
- Driver Driver

; Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figure 1: 6- L'architecture d*Android
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|.3.4.Pourquoi I’Android :

Dans notre projet, nous avons choisi d’utilis¢ la plate-forme Android pour la
réalisation, Ce choix n’était pas au hasard, mais il y a des critéres nous prenez-

les en considération, citons :
1.3.4.1. Le co(t :

De c6te de développement, tout outil nécessaire pour réaliser un projet
avec Android mis a disposition gratuitement par Google. Et d’autre
cOte, il permet aux entreprises de choisir parmi un vaste éventail
d’appareils, tel qu’appareils haute de gamme comme le Samsung S10,

et de I’autre plus économique tel que Huwei P20

1.3.4.2. Services Google :

Android est développé par Google, Ce qui signifie que Android fonctionné d’une
facon trés efficaces tous services de le dernier, et facilement laisse aux

developpeurs de gerer.

1.3.4.3. Ouverture :

Cela trés orienté vers les développeurs, toutes version Android respectent le
principe d’open-source cette caractéristique permet aux développeurs d’acces et
de manipuler les APIs et ses difféeremment composants selon les exigences du

projet et les sources financiéres.

1.3.4.4. Multitache :

Une fonctionnalité tres appréciée par les utilisateurs finaux. Android offre aux
ses utilisateurs la capacit¢ d’effectuer plusieurs taches, ouvrir plusieurs

applications a la fois, et de gérer facilement gréace a son excellente interface. [11]

11
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1.4. Généralité sur UML

1.4.1.La modélisation :

La méthodologie est une approche organisée de facon rationnelle afin
d’atteindre un résultat et de progresser efficacement dans le projet en réalisant

simultanément des taches de conception et de mise en ceuvre

1.4.2.Histoire d’UML :

UML, fruit de la convergence de trois méthodes d'analyse orientées objet (la
méthode OOD, la méthode OMT et la méthode OOSE), a vu le jour grace a
I'initiative de Rational Software. Les principaux auteurs de ces méthodes ont
convenu de créer un langage de modélisation unifié, qui est devenu une norme
apres son adoption par I'Object Management Group (OMG) en 1997. Initialement
concu comme un ensemble de diagrammes destines aux développeurs adoptant
une approche orientée objet, UML a evolué vers sa version UML2 en 2004. Cette
évolution a permis son utilisation pour decrire des systemes d'information,

notamment dans le cadre de I'élaboration des spécifications. [12]

O o R -

-

hmn 1995

Figure 1: 7Histoire d’UML.
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1.4.3.Définition :

UML, acronyme pour « Unified Modeling Language », est un langage visuel de
modélisation, a la fois graphique et textuel. Il est employé pour la compréhension,
la spécification, la documentation et la conception de systemes, ainsi que pour
I'esquisse d'architectures logicielles. 1l permet également de communiquer les
différentes composantes d'un systeme d'information. Bien que son origine soit liée
au développement logiciel, ce langage peut étre adapté a d'autres disciplines

nécessitant la description d'un systéme. [13]

Umj‘fecl

Modeling
_anguage

Figurel: 8 L'abréviation UML
|.4.4.Diagrammes d’UML :

Les diagrammes d’UML représentent les traitements et les données modélisés
sous forme de graphe et chacun d’eux représente un concept particulier d’un

systeme logiciel.

» Diagrammes Statistiques : Représentent I’aspect statistique d’un logiciel
v" Diagramme de classe.
v Diagramme de package.
v" Diagramme d’objet.
v' Diagramme de composants.

v' Diagramme de déploiement.

13
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» Diagrammes dynamique : Représentent [’aspect dynamique du
logiciel, ainsi que le comportement et les interactions.
v" Diagramme d’activité.
v Diagramme de séquence.
v’ Diagramme d’état de transition.
v Diagramme de communication.
v Digramme de temps.
» Diagrammes fonctionnels : Représentent le fonctionnement d’un systéme,
d’une classe ou d’un composant tel qu’un utilisateur extérieur le voit.
v' Diagramme de cas d’utilisation.

v' Diagramme de collaboration.

1.4.5.Caractéristiques d’UML :
Parmi les caracteéristiques attrayantes en UML nous pouvons citer :

v" UML est une notation, pas une méthode.
v" UML a été adopté par toutes les méthodes obijet.

v' UML est dans le domaine public, ¢’est une Norme.

1.4.6.Pourquoi le langage UML :

Il vaut mieux modeliser un systéeme avant de le réaliser car la modélisation
permet de mieux comprendre le fonctionnement du systeme. Plusieurs raisons
conduisent a préconiser l'utilisation d'UML pour définir un systeme d'information

car UML nous permet de :

e Obtenir une modélisation de tres haut niveau indépendante des langages et
des environnements.
e Faire collaborer des participants de tout horizon autour d'un méme

document de synthese.

14
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Faire des simulations avant de construire un systeme.

Exprimer dans un seul modeéle tous les aspects statiques, dynamiques,

juridiques, spécifications, etc.

Documenter un projet.

Genérer automatiquement la partie logicielle d'un systéeme [14]

1.5. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons présenté en grosso modo des genéralités sur les
applications mobiles et les avantages et les inconvénients de ces déférents types,
nous avons aussi définir et comparer entre les systemes d’exploitation mobile,
decrivant aussi le systeme Android, son architecture, ensuite nous avons présenté
une idée générale sur la technologie de UML. Le chapitre suivant sera consacré a

la phase de L’analyse et la conception du Systeéme d’informatique.
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2.1. Introduction :

L’analyse et la conception du Systéme d’informatique est une étape trés
importante dans le cycle de vie d’une application, dans ce chapitre on va faire une

phase d’analyse, suivi d’une étape de conception.

Dans la phase d’analyse, on cherche d’abord a bien comprendre et a décrire de
fagon précise les besoins d’utilisateur. L’objectif de 1’application ; présentation
de I’application, ¢’est ce qu’on appelle « I’analyse de besoins ». Aprés validation
de notre compréhension du besoin, en passent pour présenter le processus
simplifi¢ qui est la méthode qu’on va suivre pour le développement de notre
application. En fin, on applique cette méthode pour faire la conception en utilisant

les diagrammes UML.

2.2. Analyse :
2.2.1. Objectif de ’application :

Nous envisageons de développer une application visant a améliorer la relation
entre les professionnels de la santé et les patients, dans un domaine
particulierement sensible ou les applications mobiles sont devenues un moyen
essentiel d'acces aux services clients. Cette application comprendra plusieurs
fonctionnalités clés, telles que la facilité de recherche de médecins spécialisés
sans quitter le domicile, la possibilité de prendre rendez-vous a distance en
quelques clics et de communiquer directement avec les médecins. Tout en
conservant un historique complet des activités et des maladies du patient. De plus,
I'application proposera un suivi médical par des specialistes qui fourniront des
conseils adaptes a I'état de santé du patient, contribuant ainsi a ameliorer la santé

publigue et le bien-étre des patients.
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2.2.2. Présentation de I’application :

Notre mission dans le cadre de ce projet est de créer une application mobile
révolutionnaire dédiée a la gestion efficace de la relation médecin-patient. Grace
a une interface intuitive, elle simplifie la prise de rendez-vous et encourage une

communication instantanée pour des soins de santé personnalisés.

Notre application aura comme principale fonctionnalités :
e Gestion de Rendez-vous.

e Gestion de chate direct.

2.2.3. Définition de problématique :

Le domaine médical en Algérie est confronté a divers défis, notamment en ce

qui concerne la communication entre les patients et les médecins :

. Ladifficulté a trouver un médecin spécialisé répondant a leurs besoins.

. Les obstacles rencontrés pour obtenir rapidement et facilement des rendez-

vous médicaux.
« Les limitations de la communication entre les médecins et les patients.
« Le manque de suivi des traitements médicaux.

. L'absence d'historique des consultations, ce qui pose souvent probléme lors

de nouvelles consultations médicales.
2.2.4. Définition de la solution :

Notre projet vise a proposer une solution aux problémes mentionnés
précedemment. Pour ce faire, nous envisageons de développer une application

mobile baptisée « TABIBI », offrant plusieurs fonctionnalités :

18
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« Trouver le médecin approprié et spécialisé depuis chez soi, simplement en

utilisant son téléphone.

. Prendre des rendez-vous en ligne, ce qui permet d'économiser du temps et

de I'effort, sans avoir a contacter le cabinet médical ou a se déplacer.

« Faciliter la communication securisée entre les médecins et les patients.
2.2.5. Définition des besoins :

Cette étape constitue un élément crucial en amont de tout processus de
développement. Son objectif principal est de garantir la conception d'un logiciel
approprié, en décrivant de maniere générale les fonctionnalités du systeme et en
definissant les objectifs a atteindre en répondant a la question : quelles sont les

fonctions du systeme ?

Dans cette section du chapitre, nous examinons les besoins des utilisateurs, a la
fois fonctionnels et non fonctionnels, dans le cadre de notre projet, afin de

developper une application de qualité répondant aux exigences suivantes :

2.2.5.1. Besoins fonctionnelle :
¢ Enregistrement et connexion pour les professionnels de la santé et les
patients.
s Amélioration de I'efficacité de la recherche de professionnels médicaux.
+ Planification de rendez-vous en ligne.
+ Minimisation du temps d'attente pour les consultations.
+ Simplification des échanges entre les acteurs.
+“+ Mise en place d'une messagerie sécurisée avec les médecins.
+¢+ Fluidite des téléconsultations.
2.2.5.2. Besoin non fonctionnelle :
v" Fiabilité : I’application doit fonctionner de fagon cohérente sans erreurs et

doit étre satisfaisante
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v" Facilité d’utilisation : I’application doit étre adaptée a 1’utilisateur sans qu’il
ne fournisse aucun effort (utilisation claie et facile).

v’ Sécurité :

v Compatibilité et portabilité :

v" Performance.

2.2.6. Identification des Acteurs :

Un acteur représente 1’abstraction d’un role joué par des entités
externes(utilisateur, dispositif matéeiel ou autre systéme ) qui interagissent

directement avec le systéme etudie.

2.2.7. Présentation des Acteurs :

o Administrateur : le seul acteur ayant le droit d’accés, la mise a jour
de I’application, gérer les médecines et les patients

o Patiente : ¢’est un utilisateur ayant déja créé un compte sur notre
application en tant que patient, ils peuvent de chercher une medecine
pour une consultation ou pour avoir une idée sur les prix.

o Meédecine : c’est un utilisateur ayant déja créé un compte sur notre

application en tant que médecine.

Dans le tableau ci-dessous on présentera nos trois acteurs principaux cadre que

nous avons distingué

Acteur Action
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Administrateur

Al

Authentification

A2

Gestion Médecin

> Confirmer un Médecin

» Supprimer un Médecin

A3

Gestion patient

» Confirmer un Patient

» Supprimer un patient

A4 Gestion de spécialité
> Ajouter une specialité
» Modifier une specialité
A5 S’authentifier
A5 modifier profile
A6 rechercher un médecin
A7  prendre RDV
Patient o
A8 Consulter le profile médecin
A9 Contacter un médecin
Al10 Consulter mes RDV
All S’authentifier
Al12 Modifier profile
Médecin .
Al3 Contacter un Patient
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Al4 Gestion des RDV
+» Consulter les RDV.

«» Confirmer les RDV.

+» Refuser une RDV.

Al15 Consulter mes patients

Tableu 2 :1 tableau des acteurs et des actions

2.3. Conception :

Pour décrire la conception de notre application, nous commencgons par les
diagrammes de cas d'utilisation, puis les diagrammes de séquence et a la fin le

diagramme de classe

2.3.1. Diagramme de cas d’utilisation :

2.3.1.1. Définition de diagramme de cas d’utilisation :

Un cas d’utilisation est utilisé pour définir le comportement d’un systéme ou la
sémantique de toute autre entité sans révéler sa structure interne. Chaque cas
d’utilisation spécifie une séquence d’actions que ’entité réalise, en interagissant

avec les acteurs de ’entité.

2.3.1.2. Diagramme de cas d’utilisation en générale :

Nous présentons le diagramme de cas d’utilisation suivant pour la

compréhension du fonctionnement général du systeme.
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useCaseDiagram

consulter laa boite de réception
«extends. consulter profil medecin

o coxtends
el Acceder au Applncanon ________ - _______ Rechercher médeciin
patient «extends ™. «extend» S «extend» contacter le medcn
ex!end P
e P

«extend»
. «include» «extend» Prendre un RDV
modifier profie

«include»

Contacter les patient

wetends e Authentification
"""""""""""""""""" Accepter un RDV I
i ----------- 2 i
R o
Acceder au Application DG ------- .< ........... 3 : 2y
e - Gestion des patients ueé»end» i
L A «extend S "' Afficher les RDV ;
2t kS " wextend> ;
uextend»..\‘ «extends - ’;'
modifier profie Refuser un RDV :
Consulter la boite de réceptio o

Modmer une speclah(e Ajouter une spécialité

extend
«extend» :
---------------------------------------------------- ‘!‘F."_JE’?_ :
Conf:rmer un Patient ;’
. z | 1
s Gérer les patients <=e¥end» ------------------------------------------------------- gincludes
] d

= Supprimer un patient
s PR
«include»

Gérer les Médecins
«extend>

; «extend» 3 ddeci
Supprimer un Médecin Confirmer un Médecin

Figure2: 1: diagramme de cas d’utilisation en générale.

2.3.1.3. Description textuelle des cas d’utilisation

Bien que de nombreux diagrammes d’UML permettent de décrire un cas, il
est recommandé de rédiger une description textuelle car c’est une forme souple
qui convient dans bien des situations. Une description textuelle couramment

utilisée se compose de deux parties :
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v' La premiére partie permet d’identifier le cas. Elle doit contenir :
e Lenomdu cas.
e Un résumé de son objectif.

e Les acteurs impliqués (principaux et secondaires).

v' La deuxieme partie contient la description du fonctionnement du cas sous
la forme d’une séquence de messages échangés entre les acteurs et le
systeme. Elle contient une séquence nominale qui correspond au

fonctionnement nominal du cas.

Cette sequence se développe en trois points :

e Les préconditions : Elles indiguent dans quel état est le systeme avant que
se deroule la séquence.

e [’enchainement des messages.

e Les post-conditions : Elles indiquent dans quel état se trouve le systeme

apres le déroulement de la sequence nominale.

Comme on peut y avoir :

e Une séquence alternative : diverge de la séquence nominale (c’est un
embranchement dans une séquence nominale).
e Une séquence d’exception : intervient quand une erreur se produit

(I'enchainement nominal s’interrompt, sans retour a la séquence nominale).
Nous décrivons les cas suivants :

» S’inscrire

> S'authentifier.

» Rechercher un médecin.
» Prend un rendez-vous.

» Contacter un médecin.
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> Consulter la boite de réception

Description textuelle du cas d’utilisation : « S’inscription »

Description textuelle du cas d’utilisation : « S’inscription »

Identification :
Nom du cas : « s’inscription»
Résumé : Permettre a un utilisateur de s’inscrire

Acteure principal : utilisateur.

Pre-condition
e [L’utilisateur doit renseigner le formulaire d’inscription.
Enchainement nominale
1. L’utilisateur remplir le formulaire d’inscription,
2. Le systéme vérifie la validation des champs saisiie par 1’utilisateur ;
3. Le systéme crée un compt pour 1’utilisateur
4. Le systéeme envoie un message pour confirmer au 1’utilisateur que
I’inscription est réussie
Enchainement alternatif
e Les information saisies par 1’utilisateur ne sont pas valide.
L’Enchainemen démarre au poit 3 du scénario nominal :
3. Le systeme indique au 'utilisateur que les informations saisies sont
incorrecte ;
4. Le systéme demande au I’utilisteur de vérifier les informations
saisies.
Post-condition :
e [’utilisateur est inscrit dans la base de données
e Un message de confirmation de I’inscription est envoyé au

I’utilisateur.

Tableu 2-2 -Description textuelle du cas d’utilisation : « S’inscription »
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Description textuelle du diagramme : « S’ Authentification »

Description textuelle du cas d’utilisation : « S’ Authentification »

Identification :

Nom du cas : « S’ Authentification »

Résumé : Permettre a un patient ou médecin de s’ Authentifier afin
d’accérder a son compt personnel

Acteure principal : patien et medecin.

Pré-condition
- L’utilisateure doit renseigner le formulaire d’authentification .
Enchainement nominale
1. Patien/médecin remplir le formulaire d’authentification,
2. Le systeme vérifie la validation des champs saisiie par le patien et
médecine ;
3. Le systéme traite les données envoyéés par 1’utilisateur
4. Le systéme enregistrer les données envoiyées par 1’utilisateur dans
la base de données
5. Le systeme afficher I’éspace de patien/médecine
Enchainement alternatif
e Les information saaisies par le patien/médecin ne sont pas valide.
L’Enchainemen démarre au poit 3 du scenario nominal :
3. Le systéme indique au patien/meédecine que les informations saisies
sont incorrecte ;
4. Le systéeme demande au patien/médecin de verifier les informations
saisies.
Post-condition :

e [’authentification du patient/médecin est réussie
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e Le patient/médecin pourra se déconnecter de son compte..

Tableu 2-3 description du cas d’utilisation « S’ Authentification »

Description textuelle du diagramme : « Rechercher un médecin »

Description textuelle du cas d’utilisation : « Rechercher un

médecin »

Identification :
Nom du cas : « Rechercher un médecin »
Résumeé : Permettre a un patient de faire la recherche des médecins.

Acteure principal : patien.

Pré-condition
- L’utilisateure doit renseigner le formulaire de recherche .
Enchainement nominale
1. Patien remplit le formulaire de recherche,
2. Le systeme verifie la validation des champs saisie par le patien .
3. Le systéme traite les données envoyéés par 1’'utilisateur.
4. Le systeme répond a la demande du client.
Enchainement alternatif
e Les information saaisies par le patien/médecin ne sont pas valide.
L’Enchainemen démarre au poit 3 du scénario nominal :
4. Le systeme indique au patien/médecin que les informations saisies
sont incorrecte ;
5. Le systeme demande au patien/médecin de vérifier les informations
saisies.
Post-condition :
e Trouver le médecin ou la listes des médecins recherchés.

Tableu 2 :4 -Description textuelle du diagramme : « Rechercher un médecin »
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Description textuelle du diagramme : « Prendre un rendez-vous »

Description textuelle du cas d’utilisation : « Prendre un rendez-

Vous »

Identification :
Nom du cas : « Prendre un rendez-vous »
Résumeé : Permettre a un patient de prendre un rendez-vous.

Acteure principal : patien.

Pré-condition
L’utilisateure doit s’authentifier.

Le patient doit faire la rechercher d’un médecin et consulter le

calendrier des rendez-vous du médecin.

Enchainement nominale
1. Patien prend un rendez--vous,
2. Le systeme envoie les information nécessaires au base de donnée .

3. La base de donnee enregistre la demande de patient.

Post-condition :
e Prise de rendez-vous réussie.

Tableu 2 :5 -Description textuelle du diagramme : « Prendre un rendez-vous »
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Description textuelle du diagramme : « Contacter un médecin»
« Contacter un

Description textuelle du cas d’utilisation :

médecin»

Identification :
Nom du cas : « Contacter un médecin»
Résumeé : Permettre a un patient de Contacter un médecin.

Acteure principal : patien.

Pré-condition
L’utilisateure doit s’authentifier.

Le patient doit faire la rechercher d’un médecin

Le patient doit Contacter un médecin

Enchainement nominale
1. Patien saisie un message pour le médecin,
2. Le systeme veérifie la validation des coordoonées du médecin.

3. Le systéeme enregistre le message .

Post-condition :
e Message envoye.

Tableu 2 :6 -Description textuelle du diagramme : « Contacter un médecin»
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- Description textuelle du diagramme : « Consulter la boite de réception»

Description textuelle du cas d’utilisation : « Consulter la boite de
réception »

Identification :
Nom du cas : « Consulter la boite de réception »
Résumeé : Permettre a un patient de Consulter la boite de réception.

Acteure principal : patien.

Pré-condition
- L’utilisateure doit s’authentifier.
- Le patient doit accéder a sa messagerie.
Enchainement nominale
1. Patien consulte sa boite de réception,
2. Le systemerenvoie les messages envoyés par les patients.
3. Le patient fait la consultation.
Post-condition :

e Consultation réussie.

Tableu 2 :7-Description textuelle du diagramme : « Consulter la boite de réception»

2.3.2. Diagramme de séquence :

2.3.2.1. Definition de diagramme de ségquence :

Un diagramme de séquence est un diagramme UML qui représente la séquence
de messages entre les objets au cours d'une interaction. Un diagramme de
séquence comprend un groupe d'objets, représentés par des lignes de vie, et les

messages que ces objets échangent lors de 1’interaction [16]
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2.3.2.2. Quelque diagramme de séquence :

Nous allons présenter ci-apres, les diagrammes de séquence de

quelques cas d'utilisation :

2.3.2.2.1. Diagramme de sequence « S’inscription »

sd SequenceDiagraml )

visiteur interface: Accueil page: medecin interfac: formulaire espase médecin espase: patient
1 attendre
s v e o 1] 1 ;
ZCSTEED | 2 afficher. ; : :
médeci |: 3 : cliquer sur je suie médecin '
:< ..................................... U 5 - attendre i E
: 4 : afficher > !
RERSTERED. AR SIERED REARTERD. LARERS LD, LAREGETERED NRAGETERE .
' 6 : afficher le formulaire ' '
Jis re;nplire le formulaire ; s
; 3 Lol 8 véfier .
seqalt ) 9 attendre
succese i worarn S RLRLLEET e PTRT 'U i
; 110 - utilisateur enregistrer {
4 NS0, i SRR 5 :
21 =11 - affichage erreur '
1 m :
patient ™T™T7 ciquer sur je sui patent !
'U 13 : attendre ) :
G TR RSN, LACECRTER INREeeT L R e e ootk :, ....................... U E
14 - afficher le formulaire | i 1
15: rémplir le formulaire iz
; : 16 verifier :
; ; ¢ : :
_) 17 - attendre = §
SRS INESSTEED MRCRTENE (b i NS ) INEE et o : U
: 18 : utilisateur enregistre '
échec : :
W s e VRS TR ATt e
{ 19: erreur

Figure 2: 2 Diagramme de séquence « Inscription »
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2.3.2.2.2. Diagramme de séquence « Authentification »

sd SequenceDiagraml )

utilisateur interface: accueil BDD Espace d'utilisateur
. 1: Atteindre : ' '
T AR Pt TR SRS (R ] : :
; 2 : afficher . : H
3 : cliquer sur connexion
IQETERTR NRERS UTED. AVERTERED. URES : :
- 4 : afficher ' i }
5 : saisir le formulaire l 6 : connexion
: : —r :
; ' ¢ 7 :vénfier :
1 : _‘_' :
r—) 3 : attendre
succes :

+ 9 : connexion réussie |

4 : J 1 . - . - -' ---------------- > - 1 1
echec: |utilisateur n'existe pas ‘ﬁ) b e e i i |

Figure 2: 3 Diagramme de séquence « Authentification »
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2.3.2.2.3. Diagramme de séquence « Recherche un médecine »

sd rechercher un médecin )

patient espace patient BDD

Authentification

L 1
1 : saisir |a spécialité d un médecin_ ;

2 : Rechercher

ey
v 3 vérifier
‘_J

SUCCéS |< ..................................

échec

Figure 2: 4 : Diagramme de séquence « Recherche un médecine »
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2.3.2.2.4.

Diagramme de séquence « prendre un Rendez-vous »

sd prendre RDV )
patient espace patient profil médecin BDD
Authentification I
Recherche un médecine I
: 1: cliquer sur p:lanning RDV
: 2 : choisir ém RDV ’D :
: : : 3 : confirmer :
JE : : 4 : stockage
L oSUCCeS JEEGISTERED UNREGISTERED. UNREGS i I:]
‘<5 : Affichage RDV accepter
échec SRR ~UNREGIS TERGR: S HECRS 4
¢ 6 : Affichage RDV non disponible

Figure 2: 5 Diagramme de séquence « Recherche un Rendez-vous »

2.3.2.2.5.

Diagramme de séquence « contacter un médecine »

sd contacter un médecin/
l patient | I espace patient l | profil médecin | | formulaire message I | BDD l
I Authentification I
Recherche l
1 : cliguer sur message o=
L O LN TDToED e _ _____________________ | l 3 . atteindre
2 : afficher formulaire message I I
4 : Remplir le formulaire i
J 5 - envoyer  ___
sSucces H
: 6 - stockage
e v et oo o re
&chec 2 att:emdre

Figure 2: 6 Diagramme de séquence « contacter un médecine »

w



CHAPITR 2 : Analyse Et Conception

2.3.2.2.6. Diagramme de sequence « Consulter les RDV »

sd consulter les RDV )

médecin espace médecin planning RDV BDD PATIENT

Authentification

1 : Cliquer sur afficher les RDVs

3 : atteindre

3 ficher e planning des RDV Ly

4 : Cliquer sur le R:DV

]
[ s

Refuser v

.

ez weosTen wesosre el wacosTeom ) JeTees wiskests

' 8 : confirmer : v 7 : confermer
.

5 : Sélectionner sup;')rimer A :
" 6 : supprimer

9 : sélectionner appel
Accepter ﬂ

10 : Appler

Figure 2: 7 Diagramme de séquence « consulter les RDV »
2.3.3. Diagramme de classe :

Le diagramme de classes est considéré comme le plus important de la
modélisation orientée objet, il est le seul obligatoire lors d’une telle modélisation.
Il s’agit donc d’une vue purement statique car on ne tient pas compte du facteur
temporel dans le comportement du systeme. Le diagramme de classes modélise
les concepts du domaine d’application ainsi que les concepts internes créent de

toutes pieces dans le cadre de I’implémentation d’une application. Il permet aussi
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de modéliser les classes du systeme et leurs relations indépendamment d’un

langage de programmation particulier [16]

diagramme de classe

utilisateur

+ID-user

+nom

+prénome

+Email

+mot de passe
+n"téléphone
+adresse

1 |+Date de naissance
~ | +photo de profil

- - +Attrbutel
Spécialité
- - +Operationl()
+id spécialité
+nom
x By 1
Médecin Message

+id user +id message Patient
+id médecin 1.* | +id expéditeur 1+ y =id user
+d Région B -] +id destinateur +id patient
+id Specialite . +contenu +envol recoit +fiche patient

+prix de consuitation +envoi ou recoit +image
+date de création
1
‘ +prend
7~
+effuctue
.
0
RDV
contacte

+d patient

+effuctue 1.*+d +id médecine
: +id patient = . | +date création
+id médecin - +correspond = | +date RDV
+id RDV +prix

Figure 2: 8 diagramme de classe en générale.

2.4. Conclusion :

Durant ce chapitre nous avons présenté 1’étape analyse et conception des
besoins et planifier le fonctionnement de notre future Application, dont nous
avons décrit d’une fagon détaillé la modélisation en se basant sur les
diagrammes du langage UML a savoir le diagramme de cas d'utilisation, le
diagramme de séquence et le diagramme de classe pour faciliter la réalisation
concrete de la plateforme qui fera I'objet du chapitre suivant.



Chapitre 03 :

Reéalisation
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3.1. Introduction :

La réalisation représente 1’étape qui suit immédiatement la phase de conception.
C’est I’aboutissement final de notre projet et ¢’est la raison d’étre du projet lui-
méme. Dans ce chapitre nous allons présenter dans un premier lieu
I’environnement matériel et logiciel de développement, par la suite, nous

décrirons la phase d’implémentation en nous basant sur quelques interfaces.

3.2. Langage et Environnement de programmation:

3.2.1. Environnement de travail :

Pour la réalisation de notre projet, nous avons A utiliser un ordinateur ACER

caractérisé par :

e Systeme d’exploitation : Windows 10.
e Processeur : Intel R Coré(TM) i3 4300U 2.40 GHz.
e Mémoire vive : 4 Go.

e Disque Dur : 250 Go SSD

3.2.2. Environnement logiciel :

a) Les langages :

o Flutter :
Flutter est un kit de développement de logiciel (SDK) d'interface utilisateur
open-source creé par Google il est utilisé pour développer des applications
multiplateformes pour Android, iOS, Linux, Mac, Windows, Google Fuchsia et

le web a partir d'une seule base de code. Dont la premiére version a été publiée



Conclusion Générale

sous forme de projet open source a la fin de 1’année 2018. Flutter met a

disposition une grande variété de bibliothéques d’éléments d’IU standard pour

Android et iOS. Et permet aussi de recharger la page automatiquement sans faire

I’exécution du code ce rechargement simplifie le débugge.

Les applications développées avec Flutter prennent 1’aspect d’applications

typiques des systemes correspondants et se comportent également de maniére

similaire sans que le programmeur ¢’est-a-dire vous n’ait besoin de préter

attention a ces caractéristiques.

Les principales composantes de Flutter sont :

La plate-forme Dart les applications flutter sont ecrit en Dart et utilisent
de nombreuses fonctionnalités plus avancées du langage les versions des
applications Flutter sont compilées avec ahead-of-time (AOT)
compilation a la fois sur Android et iOS rendant possible les hautes
performances de Flutter sur les appareils mobile et fonctionne dans la
machine virtuelle Dart et dispose d’un moteur d’exécution « Just-in-time
»

Le moteur de Flutter le moteur de Flutter écrit principalement en C++
fournit un support de rendu de bas niveau en utilisant la bibliotheque
graphique Sika de Google, il s’interface avec des SDK spécifiques a la
plate-forme fournis par Android et iOS

La bibliotheque fondation la bibliothéque fondation écrite en Dart fournit
des classes et des fonctions de base qui sont utilisées pour construire des
applications comme API pour communiquer avec le moteur

Les Widget spécifiques a la conception le Framework Flutter contient
deux ensembles de widget qui sont conformes a des langages de
conception spécifiques, les widgets Matériel Design implémente le

langage de conception [17]
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o Dart:

C’est un langage de programmation orienté objet base sur la classe
récupérateur de mémoire optimise pour les applications sur plusieurs
plateformes il est développé par Google et se concentre sur la réalisation

d’application mobile, web, bureau...

La programmation dans Dart doit étre une alternative attrayante a JavaScript
dans des navigateurs Web modernes a cause des faiblesses de JavaScript les

developpeurs ne peuvent pas étre corrigees par son développement.

Le langage Dart est développé et lancé depuis 2010 la syntaxe de son

programme ressemble au langage de programme C.

Google a crée de nombreux langages de programmations Dart depuis
I’émergence de Flutter ce langage retrouve des couleurs et a méme connu une
version 2.0. Il est tres performant pour gérer 1’allocation et éliminer des objets
en mémoire qui ne sont plus utilisés « garbage collector ». Il offre deux modes
de fonctionnement AOT (Ahead Of Time) permet de générer une application
native pour chaque plateforme et le code sera optimisée directement pour
I’architecture qu’il fonctionnera, et JIT (Just In Time) offre la fonctionnalité de

Hot Reload lors de développement. [18]

b) Les outils :
o Android studio :

Android Studio est un environnement de développement intégre (IDE) pour le
developpement sur la plateforme Android. Il a été annoncé en mai 2013.
Android est disponible librement sous la licence Apache 2.0. Basé sur le logiciel

IDEA de JetBrains ’IntelliJ’, Android Studio est congu spécifiquement pour le
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développement Android. Il est disponible en téléchargement sur les systemes

d’exploitation ; Windows, Mac OS et Linux

Android Studio permet principalement d’éditer les fichiers Java et les fichiers de
configuration d’une application Android. Il propose aussi des outils pour gérer le
développement d’applications multilingues et permet de visualiser la mise en
page des différents types et tailles d’écrans avec des résolutions variées

simultanément [19]

A\ Android

— > Studio

Figure3: 1 Logo d’Android Studio.
o Visuel studio :

Visual Studio Code est un éditeur de code source Iéger mais puissant qui
s’exécute sur votre bureau et est disponible pour Windows, MacOs et Linux. 1l
est livré avec une prise en charge intégrée de JavaScript, Type Script et Node.js
et dispose d’un riche écosysteme d’extensions pour d’autres langages et
environnements d’exécution (tels que C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET).
[20]

Visual Studio Code

Figure 3 :2 Logo de Visual Studio Code.
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o 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. [21]

Firebase

Figure 3: 3 Logo de FireBase

o Star UML :

StarUML est un logiciel de modélisation UML, commercialisé en open source
par son éditeur, a la fin de son exploitation commerciale, sous une licence
modifiée de GNU GPL. L'objectif de la reprise de ce projet était de remplacer
des solutions commerciales comme IBMRationalRose ou BorlandTogether.
StarUML prend en charge la plupart des diagrammes spécifiés dans la norme
UML 2.0. [22]

KXstarumL”

urce UML/MDA Platf

Figure 3: 4 Logo de StarUML.

42



Conclusion Générale

o Java Développement Kit (JDK) :

« Le Java Développent Kit (JDK) désigne un ensemble de bibliotheques
logicielles de base du langage de programmation Java, ainsi que les outils avec
lesquels le code Java peut étre compilé, transformé en byte code destiné a la

machine virtuelle Java. » [23]

(( Java

m—— ) Development Kit

——

DK

Figure3: 5 Logo de JDK

o Android Software Développement Kit (SDK) :

Le SDK est un ensemble d’outils que met a disposition Google afin de nous
permettre de développer des applications pour Android. Il est disponible pour
Windows, MacOs X et linux et inclut des outils ainsi qu’un émulateur Android

pour exécuter des applications. [24]

=

Figure 3: 6 Logo de SDK
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3.3. La charte graphique de TABIBI :

La charte graphique, dont la dénomination correcte est cahier des normes
graphiques, est un document de travail qui contient I'ensemble des régles
fondamentales d'utilisation des signes graphiques qui constituent lI'identité

graphique d'une organisation, d'un projet, d'une entreprise.
Dans ce qui suit, nous présenterons la charte graphique de notre application

1) Le choix de couleurs :

Etant donné que TABIBI sera utilisée dans le domaine médical, ce qui fait qu'on

a opté pour une couleur qui est adéquate au theme.

Un vert qui invite au calme et au repos. Il est symbole de croissance, de santé,

de fraicheur et de naturelle loge de 1’application.

2) Le Logo de I'application :

Le logo de notre application, a été choisi d'une manicre a ce qu'il soit soft, qu’il

mette en avant le nom attribué a nos applications.

. 7 A—

TABIBI

Figure 3 : 7 Présentation du Logo de I’application
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3.4. Présentation de quelques interfaces de I’application :

Dans la présente partie, nous décrivons les diverses interfaces de notre

application, ces interfaces sont lui suivantes :

3.4.1. L'interface d'écran de démarrage de I'application

mobile:

C'est la premiére interface qui s'affiche au patient aprés que ce dernier a décider

de télécharger et d'installer I'application dans son smartphone.

Figure 3: 8 Présentation de I'interface «Démarrage»
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3.4.2. Interface d'inscription :

Cette interface (figure 3.9) contient une suite des champs de saisie que le patient
devrait remplir avec ses informations personnelles pour effectuer son

inscription.

Figure3: 9 Présentation de I'interface «Inscription»

3.4.3. Interface d'authentification :

Une interface (figure 3.10) qui permet au patient de se connecter a son compte.
Pour cela, ce dernier doit saisir son email et son mot de passe pour pouvoir y

accéder a l'interface d'accueil.
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9:30 PM - = Ll B

TAEIBI

Welcome To TAEBIBI !

)\

X Enter your email

@ Ertar waur passward

Dont have an account? Sign Up

Figure3: 10 Présentation de I'interface « Authentification »

3.4.4. Interface d'accueil :

L'interface d'accueil joue un réle d'une porte qui mene vers les autres interfaces,

a l'aide des deux barres de menu vertical et horizontal qui se situe a gauche et en
bas de I'écran.

Le patient navigue facilement vers les autres interfaces de plus, il peut chercher

un médecin dans la barre de recherche selon la position de ce dernier.
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Hello Ahlem

Home Visht

Figure3: 11 Présentation de l'interface « Accueil »

3.4.5. Interface Profile :

Elle permet au patient de modifier les informations personnelles de son compte

sur l'application et les valider
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Settings

€) Dear Programmer

Prafile

Notilications

Privacy

Coneral

Figure3: 12 Présentation de I'interface « Profil »

3.4.6. Interface Chercher Médecin

Cette interface (figure 3.13) permet au patient de chercher un médecin. Ce
dernier saisie un nom ou une spécialité médicale dans la barre de recherche.
Ensuite le systeme lui affiche une liste des médecins d'ou le patient peut

sélectionner un seul et consulte son profil
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3.4.7.

< Find Doctor

Dr. Announ samia
r
'm % Dr. mohamdi ali
V
- Dr. besaheraoi aya
Dr. baki mourad

P Dr. Announ samia

Figure3. 13 : Présentation de I'interface « Chercher médecin »

Interface prendre un rendez-vous :
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¢ Top Doctors
f"‘ Dr. Announ samia
'!“l".,

Abaut

Lowremn Iipsum dolor git omet, consactatur adipiscing alit. Sed
eulsmod alipss this ks just a dummy text with some free

Read maone

[ 1=y Tidde W] Thid Fri
21 22 23 24 25

0900 &M 10:00 PM 1100 AM

07:00 AR 02:00 PM 0300 PM

04:00 AM 07:00 PM OEDD PM

O7:00 &R 09:00 PM 10:00 AM
1l O £

Figure 3 : 14Présentation de I'interface «Prendre un rendez-vous »

3.4.8. Interface profil du médecin :

Une interface qui affiche les informations détaillées du médecin sélectionné et

ensuite cliquer sur prendre un rendez-vous.
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About Doctor

Reviews 49
; 2D
0 De. Announ Samia 4
Manry tharnks 1o Dr Announ Samia. Sheis a Many tha
Qgreat and a professional doctor Qreéat an
Location

Tiaret , Avenir

1500 DA

Figure 3 :15Présentation de I'interface « Profile médecin »

3.5. Conclusion

La phase de réalisation est 1’étape la plus importante dans le cycle de vie
d’une application. Dans ce dernier chapitre, nous avons présenté
I'environnement de développement, les langages ainsi que les principaux outils
utilisés qui nous ont permis de réaliser nos applications mobile.

Nous avons également présenté nos applications a travers une arborescence
des vues de ces dernieres ainsi qu'a travers les interfaces congues pour leur

utilisation.
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Conclusion Générale
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Conclusion Générale :

En conclusion, ce mémoire de recherche a mis en évidence I'importance de
développer une application mobile médicale pour améliorer la communication et
la collaboration entre les professionnels de santé et les patients. A travers une
approche méthodologique rigoureuse et une analyse approfondie des besoins des
utilisateurs, nous avons concu une application mobile efficace et intuitive, offrant

une expérience utilisateur optimale.

Ce travail de recherche a souligné I'impact positif que peut avoir une telle
application sur la qualité des soins et la gestion des données médicales, en
facilitant I'interaction entre les acteurs de la santé et en favorisant une prise en
charge plus personnalisee des patients. En mettant l'accent sur l'innovation
technologique et la centralité de I'expérience utilisateur, ce mémoire s'inscrit dans
une démarche visant a améliorer les services de santé et a répondre aux défis

actuels du secteur de la santé numérique.

En encourageant la collaboration entre les professionnels de santé, les patients et
les développeurs d'applications, ce mémoire cherche a promouvoir une approche
holistique de la santé numérique, axee sur la co-construction de solutions adaptées
aux besoins réels des utilisateurs. En définitive, il s'agit de démontrer comment
les technologies mobiles peuvent étre mises au service de la santé pour contribuer
a une meilleure prise en charge des patients et a une amélioration globale des

services de santé.
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Conclusion Générale

Ainsi, ce mémoire aspire a ouvrir de nouvelles perspectives et a inspirer de futurs
travaux de recherche et projets innovants dans le domaine de la santé numérique,
en mettant en lumiere le potentiel des applications mobiles pour transformer
positivement le secteur de la santé et renforcer la relation entre les professionnels

de santé et les patients.
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Business Model Canva

1. Fiche technique du projet

Nom et prénom Zoukh Ahlem
Intitulé du projet Médicale
Statut juridique EURL
Numéro de téléphone 06-73-41-33-42
Adresse email Ahlemzoukh2020@gmail.com
Ville d'activité Tissemsilt
2. Le projet

TABIBI est une application mobile visant a faciliter la relation entre le patient et le médecin. vise a
fournir un moyen pratique et efficace de communication entre le patient et le médecin. Le patient
peut, a travers 'application, prendre des rendez-vous avec le médecin, recevoir des consultations
médicales par téléphone ou par chat, obtenir des conseils de santé et suivre régulierement son état

de santé

Cette application permet aux patients d'accéder rapidement et en toute confiance aux
soins médicaux sans avoir a attendre dans de longues files d'attente ou a visiter
fréequemment les cabinets médicaux. De plus, les médecins peuvent, grace a
I'application, suivre leurs patients de maniere plus efficace et leur fournir les soins
nécessaires en temps opportun

Cette application peut étre utile aux patients souffrant de maladies chroniques,

nécessitant un suivi médical régulier. De plus, elle peut contribuer a améliorer la
r

., 046 2561 33
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@ Ibn khaldoun University
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qualité des soins de santé de maniere générale et a réduire la charge de travail sur les

établissements de santé.

3. Lavaleur proposee
1) Le probléme a resoudre :
— Longs délais d'attente : les patients peuvent devoir attendre des semaines, voire

des mois, pour obtenir un rendez-vous avec un spécialiste, ce qui entraine des
retards dans I'obtention du traitement médical nécessaire.

— Difficulté a prendre rendez-vous : certains patients peuvent avoir des
difficultés a prendre rendez-vous en raison d'un manque de connaissances sur
le systeme de santé ou de difficultés a naviguer dans le processus de
planification.

— Acces limité aux spécialistes : certains patients peuvent vivre dans des zones
ou il y a une pénurie de spécialistes, ce qui rend difficile pour eux d'obtenir les
soins dont ils ont besoin.

— Heures d'ouverture limitées : certains hopitaux peuvent avoir des heures
d'ouverture limitées, ce qui rend difficile pour les patients de prendre rendez-
vous en dehors des heures normales de bureau.

— Surpeuplement : certains hopitaux peuvent étre surbookes, ce qui entraine

— Longs délais d'attente, retards dans I'obtention d'un traitement et patients
refuses.

— Urgences : certains hopitaux sont submergés d’urgences et peuvent ne pas étre

en mesure de prendre rendez-vous.

2) Les autres projets qui ont ciblé le méme probléme et qui ont été mis
€N ceuvre :

— Beesiha.

3) Objectifs du projet ou résultats attendus :

r
. 046 25 6133 Permettra de gagner du temps en matiére de brevets.

incubator@univ-tiaret.dz
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— Fournissez un moyen simple de planifier un rendez-vous.
— Donne accés a de nombreux spécialistes.

— Fournit des options de rendez-vous 24 heures sur 24.

— Prise de rendez-vous facile.

— Fournit une ambulance en cas d'urgence.

4. Valeur proposée selon les criteres suivants

Valeur innovante ou nouvelle : |Compte personnelles : Chaque patient a son
propre compte pour faciliter I’acces a ses
informations

Valeur au prix : La valeur-prix est obtenue en fournissant une
application efficace et abordable du systeme
d’information sur la santé. Une solution de santé
est offerte qui répond aux besoins financiers
d’une entreprise de santé et peut établir un

équilibre entre le rendement et le codt.

Valeur conceptuelle : Interface utilisateur facile a utiliser et attrayante,
expérience utilisateur pratique et adaptée aux

différents utilisateurs

Valeur avec un rendement|Un systéme d’information sur la santé robuste et
éleve : efficace qui répond aux besoins de
I’¢établissement en matiere de santé. L’application

est rapide, stable, fiable et capable de traiter un

[
. 0462561 33
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grand volume de données de maniere efficace et

précise.

Valeur pour tous les services :

Fournir un service intégré et complet a

I’établissement de santé. Cela comprend la

formation continue et le soutien technique, les

mises a jour et le développement continus de

I’application, et la prestation de services de

maintenance continue, de gestion des données et

de sécurité.

4) Customer Segments
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Ventes directes : L’équipe de vente interne peut étre

utilisée pour communiquer directement
avec les établissements médicaux, les
hopitaux et les cliniques pour
commercialiser et fournir des
applications mobiles et des services

informatiques de santé

Grossistes : Peut coopérer avec les grossistes de
I’industrie de la santé pour
commercialiser et distribuer le produit
aux établissements médicaux et aux

cliniques.

Distributeurs : Les distributeurs locaux ou mondiaux
peuvent étre utilisés pour distribuer et
connecter 1I’application mobile et les
technologies de I’information sur la santé

aux utilisateurs finaux

Distribution au détail : Les magasins médicaux, les centres
médicaux et les magasins en ligne
peuvent étre situés pour distribuer et
vendre 1’application mobile et les

services associés

La relation avec client

» Assurer un support technique : cela implique d'offrir une assistance technique
et une formation aux clients afin de les aider a utiliser I'application et les
technologies de l'information en santé de maniere efficace, en comprenant

"‘_ out - pleinement les caractéristiques et les fonctionnalités.

incubator@univ-tiaret.dz
@ Ibn khaldoun University
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> Service client de qualité : fournir un service client exceptionnel en répondant
de facon rapide et efficace aux demandes et aux problémes, tout en satisfaisant
les besoins des clients de maniére courtoise.

» Communication réguliére : maintenir une communication continue avec les
clients a travers des bulletins d'information, des e-mails, des evénements
spéciaux, ainsi que leur participation a des expositions et des événements
professionnels.

> En utilisant ces moyens pour gérer et entretenir des relations clients efficaces,
il est possible d'améliorer les interactions et la communication avec les clients,
de répondre a leurs besoins, de garantir leur satisfaction et d'etablir des
relations solides et durables.

Les Partenaires clé

Les partenaires clés d'une application de TABIBI vous dans le domaine médical
peuvent inclure :

> Les professionnels de santé : les médecins, les infirmieres, les praticiens et
autres professionnels de santé qui utilisent I'application pour organiser leurs
consultations et gerer leurs rendez-vous avec les patients.

> Les établissements de santé : les hopitaux, les cliniques, les cabinets medicaux
et autres établissements de santé qui utilisent I'application pour gérer leurs
rendez-vous et leur planning.

> Les patients : les utilisateurs finaux de I'application, qui prennent des rendez-
vous, consultent leur planning et communiquent avec leur éguipe médicale a
travers la plateforme.

En travaillant en étroite collaboration avec ces partenaires clés, une application de
gestion des rendez-vous médicaux peut offrir une expérience optimale aux patients,
améliorer l'efficacité des établissements de santé et renforcer la collaboration entre
les différents acteurs du secteur médical.

[
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Business Model Canvas

Key Partners

Who are our Key Partners? Who are our key s
Which Key Resources are we acquiring from p
Which Key Activities do partners perform?

MOTIVATIONS FOR PARTNERSHIPS: Optim
economy, Reduction of risk and uncertainty, A
particular resources and activities

Cost Structure

Designed for:

Key Activities Value Propositions

What Key Activities do our Value Propositic What value do we deliver to the customer”:

require? Our Distribution Channels? Custo one of our customer’s problems are we he

Relationships? Revenue streams? solve? What bundles of products and serv
offering to each Customer Segment? Whic
needs are we satisfying?

CATEGORIES:

Production, Problem Solving, Platform/Net CHARACTERISTICS: Newness, Performz
Customization, “Getting the Job Done”, De
Brand/Status, Price, Cost Reduction, Risk
Accessibility, Convenience/Usability

Key Resources
What Key Resources do our Value Propos

require? Our Distribution Channels? Custo
Relationships Revenue Streams?

TYPES OF RESOURCES: Physical, Intelle
(brand patents, copyrights, data), Human,

Revenue Streams

Designed by: Date: Version:

Customer Relationships Customer Segments
What type of relationship does each of our
Segments expect us to establish and main
them? Which ones have we established? t
they integrated with the rest of our busines
How costly are they?

For whom are we creating value? Who a
important customers? Is our customer be
Market, Niche Market, Segmented, Divel
sided Platform

Channels

Through which Channels do our Customer
want to be reached? How are we reaching
How are our Channels integrated? Which «
best? Which ones are most cost-efficient?
we integrating them with customer routines

What are the most important costs inherent in our business model? Which Key Resources are most expensive? For what value are our customers really willing to pay? For what do they currently pay? How are they currer
How would they prefer to pay? How much does each Revenue Stream contribute to overall revenues?

Activities are most expensive?

IS YOUR BUSINESS MOF

TYPES: Asset sale, Usage fi

Driven (leanest cost structure, low price value proposition, maximum automation, extensive outsourcing), Value Subscription Fees, Lending/Renting/Leasing, Licensing, Brokerage fees, Advertising



(focused on value creation, premium value proposition). FIXED PRICING: List Price, Product feature dependent, Customer segment dependent, Volume dependent
SAMPLE CHARACTERISTICS: F DYNAMIC PRICING: Negotiation (bargaining), Yield Management, Real-time-Market
(salaries, rents, utilities), Variable costs, Economies of scale, Economies of scope

Designed for: Designed by: Date: Version

Business Model Canvas



Key Partners

YV VY

Praticiens de santé

Business angles et autres
financeurs

Réseau des cofondateurs
Etablissements de santé

Cost Structure

Key Activities

» Développement de
'application

» Prospection
commerciale

Key Resources

» Codt salarial (développeurs, commerciaux, etc.)
» Codt de l'application (développement, maintenance, etc.)
» Codt de propriété intellectuelle (domaine, marque, etc.)

Value Propositions

» Application de prise de
rdv médical rapide et
pratique

» Téléconsultation plus
récemment

Customer Relationships

> Relation client
numérique /
automatisée

» Evaluation de
I'application.

Channels

» Canal direct (sans

intermédiaire) : internet,
sms /mails, application

Revenue Streams

Customer Segments

2 segments :

> Patients

> Professionnels et

établissements de santé

» Abonnement mensuel pour les professionnels de santé



