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Introduction générale

Aujourd’hui, a la lumiére du progrés technologique et du développement, nos vies
ont été faciles grace a de nombreuses innovations, parmi les plus importantes et
indispensables est le smartphone. Il est devenu nécessaire dans notre vie quotidienne en
raison de ses services non seulement les appels et les messages texte. Le smartphone offre
¢galement 1’accés aux plusieurs services a travers diverses applications congues pour
diverses taches tel que le suivie des nouvelles sportives et celles de la santé.

La forme physique et la santé globale sont des priorités absolues pour de nombreuses
personnes dans le monde. Cependant, de nombreuses personnes ont du mal a trouver
un entraineur personnel professionnel qui réponde a leurs besoins et exigences
spécifiques. D'ou l'importance de I'application mobile qui permet aux utilisateurs de
trouver des entraineurs personnels dans diverses disciplines sportives. Dans ce cadre,
nous avons décide de concevoir et développer une application mobile pour améliorer
I'entrainement personnel et la sensibilisation de la nutrition. Notre application mobile
peut fonctionner sur plusieurs systéemes d'exploitation mobiles tel que I'’Android et le
IOS. A l'aide de ce mémoire, nous allons présenter notre travail qui est constitué de trois

chapitres :

Dans le premier chapitre, Nous avons parlé sur I’¢tude de 1’existants. Dans le deuxieme
chapitre, Nous avons présenté la spécification et la modélisation de notre application en
utilisant I'UML. Dans le troisieme et dernier chapitre, Nous avons incarné 1’application
et les écrans d’affichage pour montrer la fagon dont il fonctionne. Enfin, nous avons
conclu notre mémoire par une conclusion générale puisle résumer des principaux points

de notre travail.



CHAPITRE 1

ETUDE DE L’EXISTANTS



Chapitre 1 : Etude de I’existants

CHAPITRE 1 : Etude de existants

1.1 Introduction :

Le logiciel et le sport sont deux domaines qui se rapprochent de plus en plus.
Les progres technologiques ont ouvert de nouveaux horizons pour I'industrie du
sport, fournissant plus de données, un meilleur suivi des performances et une
meilleure interaction avec les fans. Le programme joue un role essentiel dans le
développement du sport. En méme temps, cette convergence des programmes et
des sports crée des opportunités passionnantes pour les athlétes, les équipes et les
fans, transformant notre approche du sport a tous les niveaux. La formation
personnelle est devenue une nécessité dans le monde d'aujourd’hui, ou les
individus sont confrontés a des contraintes de temps et de santé. Il s'agit d'un
processus interactif entre I'entraineur personnel et le client, axé sur I'amélioration
de la condition physique et de la santé en général. Avec les conseils et le soutien
continus d'un formateur, en tenant compte des limites et des objectifs individuels.
Dans notre société moderne, le temps et la santé sont des préoccupations majeures,
I'entrainement personnel offre une solution précieuse pour aider les individus a
atteindre leurs objectifs de santé et & maintenir un mode de vie actif et équilibré.

1.2 Ajouts de la technologie logiciel au sport :

1.2.1  Analyses sportives :?

L'utilisation de logiciels d'analyse sportive peut aider a améliorer la
performance des joueurs et a élaborer de meilleures stratégies de jeu. Ces logiciels
fournissent des informations précieuses en analysant les données relatives aux
performances des joueurs et aux matchs. Il existe de nombreux logiciels et outils

disponibles pour soutenir ce travail, qui incluent les fonctionnalités suivantes :

e Collecte de données : le logiciel permet de collecter des données provenant
de différentes sources, telles que les statistiques sportives, le suivi des

matchs et les données biométriques des joueurs.
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e Analyse des données : le logiciel analyse les données collectées pour
produire des informations et des rapports qui aident a améliorer les
performances des joueurs et a élaborer des stratégies de jeu.

e Visualisation : la présentation des informations sous forme de graphiques
et de diagrammes facilite l'interprétation des données par les entraineurs et
les gestionnaires et leur utilisation pour prendre des décisions éclairées.

e Prédiction : certains logiciels utilisent des modeles mathématiques et
statistiques pour prédire les résultats et les performances, ce qui aide a

prendre de meilleures décisions stratégiques.

e Partage des connaissances : les logiciels permettent de partager les
informations et les informations entre les membres de I'équipe, les
entraineurs et les gestionnaires, renforgcant ainsi la communication et la

collaboration.

e Amelioration des performances des joueurs : en utilisant le logiciel pour
analyser les performances individuelles et collectives, les entraineurs
peuvent identifier les forces et les faiblesses et élaborer des plans

d'entrainement personnalisés pour chaque joueur.

En résumé, les logiciels d'analyse sportive peuvent fournir des informations précieuses qui
aident a améliorer les performances des joueurs et les stratégies de jeu. Ces informations
peuvent contribuer de maniére significative a la réussite et a I'excellence des équipes et des

joueurs. Et nous avons un exemple :

e Technologie ( EliteForm) :

C'est une technologie qui suit et analyse les mouvements de
I'athlete pendant I'entrainement et les compétitions, et mesure

directement I'énergie des athlétes.

Figure 1.1 : Technologie EliteForm
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1.2.2 Coaching et suivi des performances : 2

Applications logicielles pour aider les athlétes et les entraineurs a suivre
et analyser les performances sportives. Quelques-unes des applications

les plus populaires et efficaces:

o Hexfit : Est I'outil idéal pour accompagner vos clients a distance,
suivre en permanence leurs progres, développer leur autonomie '
et améliorer la fidélité. VVos clients peuvent retrouver facilement . 3
les programmes et circuits que vous avez créés pour eux. lls ,‘
peuvent réaliser leurs exercices sans toucherleur téléphone grace 0

au minuteur et aux repéres sonores.

Figure 1.2 : Hexfit
dans Google play

e TrueCoach : Est un logiciel de gestion qui est concu pour
rendre la vie aussi facile et pratique que possible pour les LN
entraineurs personnels et leurs clients. Cette application offre

différentes fonctionnalités telles que la prise de rendez-vous, le

suivi des progres, les programmes de nutrition, I'adhésion a une

salle de sport, etc. Il existe des fonctionnalités premium comme Figure 1.3 : TrueCoach
dans google play

la gestion des clients et le coaching individuel.

e Teamup : Est une excellente application pour les entraineurs
personnels et les experts en fitness, qui leur fournit une
plateforme pour gérer leurs clients en toute simplicité. Avec

cette application, vous pouvez créer des plans personnalises qui

utilisent différentes modalités de fitness, adaptées spécifiquement

aux besoins de chaque client. Figure 1.4 : Teamup
dans google play
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1.2.3 Application de billetterie électronique : 3

Les applications de billetterie électronique offrent un moyen simple et pratique
d'acheter des billets et d'assister a des matchs et événements sportifs. Cetype
d'applications permet aux utilisateurs d'acheter des billets et de les conserver sur
leurs appareils mobiles, réduisant ainsi le besoin de billets papieret facilitant
l'acces aux événements. Voici quelques applications populaires de billetterie

électronique :

e StubHub : est I'un des meilleurs sites de billetterie en

termes de diversité - vous pouvez trouver des billets pour les

meilleurs événements du monde entier. La plupart d'entre m

eux sont liés a des performances en direct - tournées

nationales et actes internationaux.

Figure 1.5 : StubHub
dans google play

e Ticketmaster : Avec plus de 40 ans d'expérience,
Ticketmaster est une marque leader dans l'industrie de la
vente de billets. Le 25 janvier 2010, Ticketmaster
Entertainment et Live Nation ont fusionné pour former Live

Nation Entertainment. Vous avez maintenant plusd'options

que jamais pour profiter des événements en direct, et les

choses ne font que s'améliorer Figure 1.6 : Ticketmaster
dans google play

e SeatGeek : Créée en 2009, SeatGeek est une plateforme
de billetterie en ligne. Vous pouvez acheter ou vendre des
billets pour des concerts, des événements sportifs, du

théatre ou d'autres événements.

Figure 1.7 : SeatGeek
dans google play
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1.2.4 Gestion des matchs et arbitrage : *

L'utilisation de la technologie dans la gestion des matchs et l'arbitrage est
devenue un éléement important de nombreuses disciplines sportives populaires.
La technologie aide a améliorer la précision des décisions d'arbitrage et a accroitre
I'équité dans les compétitions, offrant ainsi une meilleure expérience pour les

spectateurs et les athlétes. Parmi les technologies utilisées dans ce domaine :

e Assistance vidéo a I'arbitrage (VAR) : La technologie d'assistance
vidéo a l'arbitrage (VAR) est utilisée
dans le football pour examiner les
décisions prises par les arbitres sur le
terrain dans des situations cruciales,
telles que les buts, les pénalités, les
cartons rouges et les erreurs d'identité
des joueurs. Cette technologie aide a
réduire les erreurs d'arbitrage et a

ameliorer I'équité dans les matchs.

e Hawk-Eye ((Eil de faucon) : Le
systeme Hawk-Eye est utilisé dans

plusieurs sports, comme le tennis, le
cricket et le football. Cette technologie
repose sur des caméras haute vitesse
réparties autour du terrain pour suivre

avec précision la trajectoire du ballon et ' Technology
la position des joueurs. : \

O\
W\

Figure 1.9 : Technologie Hawk-Eye
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1.2.5 Améliorer I'expérience des fans : °

Est un aspect important dans le monde du sport, et les applications logicielles
permettent aux supporters d'interagir et de participer de maniere innovante et
amusante. Voici quelques facons dont les applications logicielles contribuent a

ameliorer I'expérience des fans :

Figure 1.10 : L'expérience des fans

e Dépistage biométrique et reconnaissance faciale : Certaines
applications permettent aux supporters de participer a des votes et des
sondages pour choisir le joueur du match ou pour pronostiquer le

vainqueur du match.

e Lab5Gouvre le bal : Les jeux interactifs, les services personnalisés, les
paiements sans espéeces et le contrdle de haut niveau nécessitent tous
une connectivité fiable. Et c'est la qu'intervient la 5G, car elle promet

de révolutionner a jamais le paysage du sport et des affaires.

e Stades intelligents : Ces « stades intelligents » optimisent
complétement I'expérience utilisateur des fans : ils peuvent offrir des
directions vers le stade, des mises a jour en direct sur les statistiques

et d'autres informations essentielles pour améliorer I'expérience de jeu.
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1.26  Revenus sportifs : ©

e Tout d’abord, regardons de pres 1’évolution « business » de cette industrie.
Car si le marché du sport n’a pas toujours été sous le feu des projecteurs, force
est de constater qu’avec pres de 1 200 Mds €, il génére aujourd’hui a lui seul
prés de 2% du PIB mondial pour une croissance moyenne de 4%. Des chiffres
qui le placent, a titre d’exemple, en position intermédiaire entre des secteurs
économiques tels que la culture (3% du PIB mondial) ou le luxe(1,6%). La
méme chose est vraie en France, avec 37 milliards d’eurosgénerés (soit pres

de 2% du PIB). Une augmentation de 100% en seulement 12 ans !

Sports market revenue CAGR (%)

($ billion) _
14.8

5% 5% 4%

58.4

Formula1 [ SR

1% 9% 9%

s |0

2005 2009 2013 2017f

Tableau 1.1 : Sports market revenue

Malgré cette croissance trés importante, les sources et les proportions de ces
revenus sont restées a peu pres identiques durant toute cette période dans

I’univers du sport professionnel :

e Droits TV : Ces droits possédent une valeur unique sur le marché, car ces

programmes sont majoritairement regardés en direct.
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Sponsoring : La valeur du sponsoring est tres élevée de par la grandevisibilité
des évenements sportifs, le fort lien émotionnel entre les fans et leurs idoles,
et les belles valeurs de courage, de passion, et d’esprit d’équipe inspirées par

le sport.

Billetterie & Hospitalité : Avec la construction de nouveaux stades, et la
forte demande, les prix grimpent mais la demande ne décroit pas... ou trés

peu.

Merchandising & Licensing : ces revenus sont souvent moins importants,
mais ils peuvent constituer un « petit pactole », en particulier pour les

organisations ayant une portee internationale.

1.3 Les défis de la technologie logicielle dans le sport :

1.3.1  Accessibilité et inclusion pour les handicapés :’

Dans le sport, I'inclusion sociale peut notamment se traduire, pour tout un
chacun, par la possibilité d'accéder et de pratiquer l'activité physique et
sportive de son choix et de I'appréhender au niveau de son choix (du sport
amateur au sport de haut niveau), Voici quelques innovations par lesquels la
technologie peut améliorer I'accessibilité et I'inclusion dans le sport pour ce

groupe :

Applications de communication : Les applications mobiles et les réseaux
sociaux peuvent étre utilisés pour sensibiliser aux événements sportifs et aux
programmes d'entrainement destinés aux personnes handicapées et a besoins

particuliers.

Technologies d'assistance : Des applications et dispositifs mobiles peuvent
fournir des instructions audio et visuelles aux personnes ayant des handicaps
visuels ou auditifs, rendant plus facile leur suivi des matchs et leur

participation aux événements sportifs.

10
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Programmes de formation en ligne : Les programmes de formation en ligne
offrent des opportunités pour apprendre de nouvelles compétences et
progresser dans divers sports, quel que soit le niveau d'expérience ou les

capacités physiques du participant.

Plateformes virtuelles : Les compétitions de sport virtuel et d'e-sport offrent
un environnement inclusif et accessible pour participer au sport,
independamment des capacités physiques ou de la localisation géographique

des participants.

Technologies de réalité virtuelle et augmentée : Les technologies de réalité
virtuelle et augmentée peuvent offrir des expériences d'entrainement et
d'interaction pour les personnes handicapées ou ayant des difficultés a

participer a des sports traditionnels.

Amelioration de I'accessibilité dans les stades et installations sportives :
Les logiciels peuvent aider les stades et installations sportives a améliorer
I'accessibilité et répondre aux besoins des personnes handicapées, comme
réserver des sieges accessibles en fauteuil roulant et fournir des services

d'interprétation en langue des signes pour les personnes malentendantes.

Applications de gestion d'événements : Les applications de gestion
d'événements peuvent faciliter I'acces aux informations sur les événements
sportifs et fournir des détails sur I'accessibilité et les installations disponibles

pour les personnes handicapées.

11
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e Programmes de sensibilisation et de formation : peuvent étre fournis aux
entraineurs et responsables d'équipes et de clubs sportifs, afin de s'assurer
qu'ils savent comment accueillir tous les individus, quelles que soient leurs

capacités physiques ou besoins particuliers.

1.4 L'impact de I'entrainement sur les systémes physiques :®

Comprendre les fondements de la science du corps
humain est crucial pour développer et mettre en
pratigue un programme d'entrainement efficace.
L'exercice physique présente de nombreux avantages
physiologiques, dont deux exemples majeurs sont

I'amélioration de la fonction et de la force

musculaires, ainsi que I'amélioration de la capacité

Figure 2.1 : Fonctions vitales du corps

du corps a absorber et a utiliser I'oxygéne. A mesure que la capacité d'une personne a transporter
et a utiliser I'oxygene s'améliore, les activités quotidiennes peuvent étre réalisées avec moins
de stress. Cela est particulierement important pour les individus souffrant de maladies
cardiovasculaires. Des études mesurant la force musculaire et la flexibilité avant et apres des
programmes d'exercices ont démontré des ameliorations en termes de santé osseuse,de capacité
a effectuer des activités quotidiennes et de réduction des risques de maux de dos et

d'incapacites, en particulier chez les personnes de différents groupes d'age.

12
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Méthodes et techniques d'entrainement personnel :°

e Entrainement personnel traditionnel :
Dans le passé, I'entrainement personnel s'appuyait principalement sur I'expérience
personnelle des entraineurs et les méthodes traditionnelles. Les entraineurs utilisaient
divers exercices physiques, des poids libres et des machines mécaniques simples pour

aider les individus a atteindre leurs objectifs sportifs.

e Progres en sciences du sport :
Les avancées dans les sciences du sport ont permis une comprehension plus approfondie
du fonctionnement du corps humain, ainsi que de I'esprit, et de la maniere dont nous
pouvons ameéliorer les performances sportives. Ces progres ont conduit au
developpement de nouvelles méthodes d'entrainement personnel, telles que
I'entrainement en force et en flexibilité, I'entrainement par répétition, I'entrainement
aérobie et I'entrainement nerveux.

e Passage a la personnalisation :
Au cours des dernieres années, le sport a adopté une approche de plus en plus
personnalisée, mettant en place des programmes d'entrainement individuels qui tiennent
compte des objectifs, des capacités et des contraintes spécifiques de chaque individu.
Cela inclut une planification des exercices, une attention particuliére a la nutrition et au
repos, en fonction des besoins specifiques de chaque personne.

e Entrainement personnel de groupe :
Actuellement, l'une des tendances les plus remarquables dans le domaine de
I'entrainement personnel est la popularité des entrainements de groupe. Les individus
participent a des séances d'entrainement en groupe sous la supervision d'un entraineur.
Ces seances offrent aux participants I'opportunité d'atteindre leurs objectifs sportifs tout

en bénéficiant de la motivation et du soutien du groupe.

13
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e Entrainement a distance :
A Gréce aux progres des communications numériques, I'entrainement a distance est
désormais une réalité. Les entraineurs personnels peuvent offrir un soutien et une
supervision a leurs clients via Internet, permettant ainsi aux individus de bénéficier d'un
entrainement personnalisé, quel que soit leur emplacement géographique. Des
exemples de ces modalités d'entrainement a distance comprennent les séances
d'entrainement en video, les cours en ligne et le suivi des progres via des applications
spécialisées.

e Meéthodes modernes en entrainement personnel :
La technologie est devenue une partie essentielle du domaine de I'entrainement
personnel, permettant aux entraineurs et aux athletes d'utiliser des applications et des
appareils intelligents pour suivre les progreés et analyser les performances. Ces outils
fournissent des informations précieuses qui peuvent étre utilisées pour ajuster les

Programmes d'entrainement et améliorer les résultats.

1.6 Outils et techniques utilisés dans I'entrainement personnelle :

e Equipement de fitness : Les appareils utilisés dans I'entrainement personnel
comprennent une gamme d'équipements tels que des halteres, des machines de force
comme des appareils multi-usages, et des machines cardio comme des velos
stationnaires et des tapis de course. L'équipement est choisi en fonction des objectifs et

du niveau physique de la personne.

e Applications et logiciels : Un certain nombre d'applications et de logiciels sont
désormais disponibles pour aider a suivre les progres, les plans de repas et I'analyse de
la performance.
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e Appareils de mesure corporelle : Des outils tels que des balances de graisse
corporelle, des balances de poids, et des appareils de mesure de la pression artérielle.
Ces outils peuvent fournir des mesures précises qui aident a évaluer les progres et a

déterminer les résultats.

e Techniques de récupération : Les étirements et la relaxation, et les techniques de
stimulation électrique des muscles peuvent aider a améliorer la récupération apres les
exercices. lls peuvent également avoir un effet positif sur la performance physique et la

santé générale.

e Nutrition et compléments alimentaires : L'alimentation et les compléments
alimentaires jouent un réle important dans I'amélioration de la performance athlétique
et la récupération rapide. Des compléments alimentaires tels que les protéines, les

glucides et les vitamines peuvent aider a atteindre les résultats souhaiteés.

e Technologies numériques et appareils portables : Des montres intelligentes aux
trackers de fitness, les outils numériques et les appareils portables sont devenus un

complément a I'entrainement personnel. Ces outils fournissent des informations

1.7  Les défis de I'entrainement personnelle :

e Manque de motivation :

Il peut étre difficile de maintenir la motivation, surtout lorsque les progres sont lents
ou difficiles a percevoir.

e Cohérence:

Il est essentiel de maintenir un programme d'entrainement cohérent pour obtenir des
résultats, mais la vie peut parfois interférer et perturber le calendrier d'entrainement.
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Gestion du temps :
Trouver du temps pour s'entrainer dans un emploi du temps chargé peut étre un défi.

Problemes de santé :

Les problemes de santé ou les blessures peuvent limiter la capacité d'une personne a
s'entrainer, nécessitant une adaptation de I'entrainement.

Nutrition :

Il peut étre difficile de maintenir une alimentation saine qui soutient les objectifs
d'entrainement.

Manque de connaissance :

Sans une connaissance suffisante des techniques d'entrainement appropriées et de la
maniére d'exécuter correctement les exercices, il y a un risque accru de blessure et
d'inefficacité de I'entrainement.

Codt :
Les codts associés a I'embauche d'un entraineur personnel, a I'adhésion a une salle
de sport, ou a l'achat d'équipements peuvent étre prohibitifs pour certains.

Attentes irréalistes :

Il est courant que les gens aient des attentes irréalistes quant aux résultats qui
peuvent étre obtenus dans un certain laps de temps, ce qui peut conduire a la
frustration et a I'abandon de I'entrainement.
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1.8  Conscience nutritionnelle et sa relation a I'entrainement personnel :*°

La conscience nutritionnelle consiste a comprendre I'importance de la nourriture pour
atteindre les objectifs d'entrainement personnel et la santé du corps en général. Voici

quelques aspects clés de I'importance de la nutrition dans 1’entrainement personnelle :

e Energie pour I'entrainement : Un régime alimentaire adéquat peut fournir
I'énergie nécessaire pour un entrainement intense. Les glucides, en particulier, sont

une source d'énergie essentielle pour les séances d'entrainement a haute intensite.

e Récupération et réparation : Les protéines jouent un réle crucial dans la
réparation des muscles apres I'entrainement. Un apport suffisant en protéines et en
glucides peut aider a reconstituer les réserves d'énergie et a réparer les tissus

musculaires endommagés, facilitant ainsi la récupération.

e Prévention des blessures et des maladies : Un régime alimentaire équilibré peut
renforcer le systeme immunitaire et favoriser la santé globale, réduisant ainsi le

risque de blessures et de maladies.

e Controle du poids et composition corporelle : Les athletes et ceux qui s'entrainent
peuvent avoir des objectifs spécifiques en matiére de poids et de composition

corporelle. Un régime alimentaire approprié peut aider a atteindre ces objectifs.

e Hydratation : Rester hydraté est essentiel pour maintenir les performances pendant
I'entrainement. La déshydratation peut avoir un impact négatif sur la force,

I'endurance et la concentration.
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e Performance : Un régime alimentaire approprié peut améliorer la performance. Par
exemple, la consommation de glucides avant une séance d'entrainement peut
améliorer I'endurance, tandis que les protéines et les glucides aprées I'entrainement

peuvent aider a la récupération.

La technologie dans I'entrainement personnel et la nutrition sportive :*

Katapult ( un catalyseur de performance pour les athlétes ) :

Un Une application développée en collaboration avec le Centre sport et santé du Service
des sports UNIL/EPFL répond a tous ces besoins. Son interface permet aux entraineurs
et autres spécialistes de soumettre des tests aux athletes et de collecter automatiquement
les données associées. Ces données sont ensuite stockées dans un avatar numérique de
I'athlete, accessible a tout le personnel d'entrainement et de soins. Les données provenant
d'objets connectés tels que les montres, les capteurs cardiaques ou autres trackers sont
également integrées a cet avatar, simplifiant considérablement le suivi pour les
entraineurs. En utilisant I'intelligence augmentee, l'application est capable de genérer
des programmes d'entrainement individualisés en fonction des caractéristiques
spécifiques de chaque athléte. Toutes ces fonctionnalités sontaccompagnées des plus
hauts standards de sécurité, avec I'ensemble des données hébergées en Suisse.

Food & You (I’étude pour optimiser sa nutrition ) :

Bien que primordiale, la nutrition est un parameétre difficile a maitriser en raison des
réponses physiologiques spécifiques a chaque personne.

Le laboratoire d’épidémiologie digitale de I’EPFL étudie comment la réponse
glycémique (le changement de taux de sucre dans le sang aprés un repas) varie entre les
individus, en particulier, en fonction de I’alimentation, du mode de vie, de 1’activité
physique, du sommeil et du microbiote intestinal (I’ensemble des micro-organismes qui

vivent a I’intérieur du systéme digestif).
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1.10 Conclusion :

Dans ce chapitre, nous explorons I'impact de I'industrie du logiciel sur le sport en général et sur
I'entrainement personnel et la nutrition sportive en particulier. Des méthodes et des outils
innovants ont permis de personnaliser les programmes de formation et de suivre de pres les
performances. La technologie d'assistance a également favorisé la sensibilisation nutritionnelle
chez les athlétes. Cependant, des défis subsistent, notamment la gestion des données et la
promotion de la sensibilisation a la nutrition. Dans le chapitre suivant, Nous présenterons la

conception de notre application.
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CHAPITRE 2 : CONCEPTION DE
L’APPLICATION

2.1 Introduction

La phase de conception est I'une des phases les plus importantes pour le
développement d'un systeme d'information. Plusieurs méthodes ont été proposées
pour mettre en ceuvre cette phase telles que : Merise, UML...etc.

Dans cette partie du chapitre, nous suivrons les étapes nécessaires pour
concevoir une application mobile pour I’entrainement personnel et la conscience
nutritionnelle. Pour cela, dans cette conception, nous appuyons sur la méthode
UP(processus unifié), cette derniére qui utilise UML comme langage de
modélisation et qui offre une souplesse remarquable qui s'exprime par la
possibilité d'obtenir des modéles de systemes reflétant la réalité a l'aide de

diagrammes.

2.2 Preésentation généerale d'UML :

UML (Unified Modeling Language) est une méthode de modélisation orientée
objet développée en réponse a l'appel a propositions lancé par 'OMG (Object
Management Group) afin de définir une notation standard pour les applications de
modélisation construites a partir d'objets. Il est hérité de plusieurs autres méthodes
telles que I'OMT (Object Modeling Technique) et OOSE (Object Oriented
Software Engineering) et Booch. Les principaux auteurs de la notation UML sont

Grady Booch, Ivar Jacobson et Jim Rumbaugh.

2.2.1 Définition d'un processus unifié :

Le processus unifié est un processus de developpement logiciel : il regroupe les

activités a mener pour transformer les besoins d'un utilisateur en systeme logiciel.
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Le processus de développement d'applications (PU) passe par les étapes

suivantes :

1) Analyse et spécification des besoins.
2) Conception.

3) Mise en ceuvre.

4) Test.

2.2.2 Spécifications des exigences :

La spécification des exigences représente la premiere phase du cycle de
développement d'applications. Il doit décrire clairement I'application a

développer.

Dans ce chapitre, nous spécifierons tous les besoins fonctionnels et non
fonctionnels liés a notre application. Ensuite, nous modéliserons les
specifications semi-formelles des exigences a l'aide des diagrammes de cas

d'utilisation et des diagrammes de sequence.

2.3 Analyse des besoins fonctionnels

Nous aurons une application pour fournir des entraineurs personnels qui permet
au stagiaire d'obtenir un large choix d'entraineurs et de modeles d’entrainement,
et ils peuvent egalement obtenir des conseils nutritionnels généraux, demander
l'aide d'un consultant en nutrition et obtenir laplanification des séances

d’entrainement.
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Compte

Package

DevelopFitness

Planification

Figure 3.1: Schéma général de I'application DF “’ Develop Fitness’’

2.4 Déferents Module du Projet :
2.4.1 Lemodule « Compte » :

Dans cette section, Permettre aux utilisateurs de gérer leurs informations de

profil, comme leur nom, leur photo, leur age, leur poids, leurs objectifs de santé

2.4.2 Le module « package » :

Dans cette section, Afficher les différents packages disponibles dans chaquant
sport, y compris le nombre de séances, le nombre de participants et le prix et

permettre d'acheter des packages directement a partir I’application.
2.4.3 Le module « Nutrition » :

Dans cette section, Fournir des conseils nutritionnels personnalisés et offrir la

possibilité de consulter une diététicienne en ligne.
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2.4.4 Le module « Entraineur » :

Dans cette section, Afficher les profils des entraineurs disponibles, y compris

leurs compétences, leurs specialités, leurs disponibilités et leur Localisation.

2.4.5 Le module « Planification » :

Dans cette section, Planification des sessions d’entrainement via le calendrier
mensuel. Les joueurs peuvent également voir toutes les séances d'entrainement
auxquelles ils se sont inscrits, avec des détails tels que la date et I'neure de la
séance, le nom de I'entraineur et le lieu de la seance.

DevelopFitness \

Free sesslon —@ Planifation Entaneur
Liste des sports
| Liste des

Invitant d'autres Sensibilisation & a
nutrition
Liste des packages

e —
e —

TN

‘ entréineurs Diététicien

tlisateurs

Lleux

dentrainement

Type de sport Gender Locatlon

Figure 3.2: Schéma général de menu principal de I'application DF
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2.5 Les besoins fonctionnels de notre application :

e Affichez les profils des entraineurs disponibles avec leurs compétences, leurs
spécialisations, leur disponibilité, leur localisation et les notes des utilisateurs
précédents.

e Planification en pouvant réserver des créneaux horaires et recevoir des rappels

pour les cours a venir,

e Tarification des cours en fonction de la durée, du nombre de participants et du

type d'activite.
e Obtenez des conseils nutritionnels et consultez un diététicien.
e Obtenez des cours gratuits en invitant d'autres utilisateurs a nous rejoindre.

e Un systeme de notifications et de rappels pour aider les utilisateurs a se
souvenir des cours.

e Une plateforme de paiement intégrée qui rend le processus de paiement simple

et sécurisé.

e Fournit de nombreux cours dans divers sports avec l'avantage de la
personnalisation.

2.6 Specification des besoins non fonctionnels:

Les besoins non fonctionnels spécifiant les propriétés du systeme telles que les

contraintes d'environnement et d'implémentation, la Sécurité, la Disponibilité ,

la performance, la maintenance, I'extensibilité et la flexibilité. Certains besoins

non fonctionnels sont généraux et ne peuvent pas étre rattachés a un cas

d'utilisation particulier.

2.7 Diagrammes de cas d’utilisation :

Le diagramme de cas d'utilisation est utilisé pour exprimer le comportement

d'un systéeme ou la sémantique de toute autre entité sans révéler sa structure

interne. Chaque cas d'utilisation spécifie une séquence d'action, y compris des

variantes que I'entité réalise, en interagissant avec les acteurs de l'entité. Le role
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d'un cas d'utilisation est de spécifier un ensemble d'instances, ou une instance de
cas d'utilisation représente une séquence d'actions que le systeme réalise et qui

fournit un résultat observable par I'acteur.

Le role du cas d'utilisation est de définir un groupe de d'instances, ou I’instance
d'utilisation représente une série d'actions que le systeme effectue qui fournissent

un résultat qui peut étre observé par I'acteur

La figure qui suite, présente le diagramme de cas d’utilisation de notre

Develop Fithess
+Estun
winclude» Se connecter aincludes
ainclude Modifier les information de profil Gerer les compte d'utilisateur
Créer un compte winclude»

- «include»

4 2 i - il

«nclude Supprimer le compte Authentifier Gerer les profils d'entraineurs

aincluder
Gérer l'alimentation
Consulter les profils des entraineur
wincludes
Gerer les packages disponibles
R des nu
- - " wincluden
Controle de I'alimentation -
«include» Prendre rendez-vous avec une deteticien
Superviser les transaction de paiement
wincludes
Controle de Package
wincludes
Consulter les packages disponibles
. Verifier les fonds disponibles
aincludex no

«include»

Acheter un package
P " Transferer des fonds
wincludes

aincludes
Verifier solde boncaire

Figure 3.3: Diagramme de cas d'utilisation pour [ utilisateur et I’administrateur te le systeme de paiement
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2.8 Diagrammes de séquence :

Il permet de décrire les scénarios de chaque cas d'utilisation en mettant I'accent

sur la chronologie des opérations en interaction avec les objets.

Ce diagramme met en scene une interaction. En particulier, il montre aussi les
objets qui participent a cette méme interaction par leur "ligne de vie" et les

messages qu'ils échangent présentés sous forme de séquence dans le temps.

Ci-dessous ; une description détaillée des differents diagrammes de séquences

de chaque cas utilisation avec leurs scénarios respectifs.
2.8.1 Cas" Inscription de I'utilisateur " :
Le scénario :

1. L'Utilisateur demande I'acces a I'Application avec "Access App".

2. L'Application répond en affichant une option d'inscription avec "display
Sign up Option™.

3. L'Utilisateur choisit de s'inscrire en envoyant "select Sign up™ a
I'Application.

4. En reponse, I'Application demande les détails de I'utilisateur avec "request
User Details".

5. L'Utilisateur fournit ses détails en répondant avec "provide User Details" a
I'Application.

6. L'Application crée un compte pour l'utilisateur en envoyant “create Account
a la base de données des utilisateurs (UserDatabase).

7. UserDatabase confirme la création du compte en renvoyant "confirm
Account Creation™ a I'Application.
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in[eracrion nscription de |'utilisateur

User | ' Application | . UsetDatabase |

1: accessApp
2 : displaySignupOption
3 : selectSignup

4 requestUserDetails

5. provideUserDetails
|..I6 : Field verification

(I
seqField verficafion ~ 7:requestto re-enter data

[Invalid data]

[empty fielos] 8 : request to complete the fields |

9 re-enter data
|..| 10 Verification

11 : createAccount

seq existence check ] ' |‘.. 112 : Member Verification

. . , 13 : error message |
14 : login by this account or re-register | ;

15 : re-enter data

) 16 Verification

17 : createAccount

-

118 process data

[seqwaiting for an answer ) ' 19 registration error
20 : error message

[rejected]

[successfully registered] 21 : successful registration

Figure 3.4 : diagrammede séquence d’inscription de I'utilisateur

2.8.2 Cas" Achat d'un package " :
Le scénario :

1. L'Utilisateur envoie ses informations de connexion a I'Application.

2. L'Application recoit ces informations, les valide et renvoie la page d'accueil a
I'Utilisateur.
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3. L'Utilisateur demande a voir les forfaits disponibles en envoyant "viewPackages" a
I'Application.

4. L'Application renvoie la liste des forfaits disponibles dans "displayPackages".

5. L'Utilisateur choisit un forfait specifique et envoie "selectPackage™ a I'Application.

6. L'Application demander ajoute la carte "addCard" au I'Utilisateur.

7. I'Utilisateur ajouter la carte "displayCard" a L'Application.

8. L'Utilisateur confirme son achat en envoyant "confirmPurchase"” au L'Application.

9. L'Application dirige I'Utilisateur vers la page de paiement avec "redirectToPayment".

10.L'Utilisateur entre ses détails de paiement et les envoie au Systéeme de Paiement avec
"enterPaymentDetails".

11.Le Systeme de Paiement envoie ces détails a la Banque avec "processPayment”.

12.La Banque valide les détails, traite le paiement et renvoie une confirmation a
"paymentConfirmation™ au Systéeme de Paiement.

13. Le Systeme de Paiement informe I'Utilisateur que l'achat a été confirmeé avec
"confirmPurchase".

14. Le Systeme de Paiement met a jour le statut du forfait dans I'Application avec
"updatePackageStatus".

15. Finalement, I'Application met a jour le compte de I'Utilisateur pour refléter I'achat en
envoyant "updateUserAccount™ a la base de données des Utilisateurs.
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nteraction Purchase package
User Application PaymentSystem Bank

1: Login
2 . displayHomePage

3 viewPackages

4 - displayPackages
5: selectPackage

6 : ViewTraining Type

7 - SelectTraiing Type

8 addCard
9 displayCard
10 confirmPurchase
11: redirectToPayment

12 - enterPaymeniDetalls
13 : processPayment

14 : paymentConfirmation

15 : confirmPurchase

16 : updatePackageStatus

17 updateUserAccount

Figure 3.5 : diagrammede séquence achat d'un package

2.8.3 Cas " Conseils nutritionnels ** :

Le scénario :

1. L'utilisateur envoie le message "login™ a lI'application pour se connecter.

2. L'application repond en renvoyant le message "displayHomePage", affichant la page
d'accueil a l'utilisateur.
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. L'utilisateur envoie le message "viewNutritionAdvice" a I'application pour afficher
les conseils nutritionnels.

. L'application répond en renvoyant le message "displayNutritionAdvice", affichant les
conseils nutritionnels a Il'utilisateur.

. L'utilisateur envoie le message "requestNutritionistConsultation™ a I'application pour
demander une consultation avec un nutritionniste.

. L'application répond en renvoyant le message "scheduleConsultation”, planifiant la
consultation.

. L'utilisateur envoie le message "confirmConsultation™ a I'application pour confirmer
la consultation.

. L'application repond en renvoyant le message “confirmBooking™, confirmant la
réservation de la consultation.

. Si nécessaire, l'utilisateur envoie le message "proceedToPayment” au systeme de
paiement pour passer au paiement.

10.Le systeme de paiement envoie le message "processPayment” a la banque pour traiter

le paiement.

11.La bangue répond en renvoyant le message "paymentConfirmation™ au systéeme de

paiement, confirmant le paiement.

12.Le systéeme de paiement renvoie le message "confirmPayment™ a I'utilisateur,

confirmant le paiement.
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nteraction Nutrition
User | __Application

1: Login

2 displayHomePage

3 viewNutritionAdvice

4 - displayNutritionAdvice

5 : confirmPurchase

6 - redirectToPayment

T requestNutritionistConsultation

E

B : scheduleConsultation

9 - confirmConsultation

10 - confirmBooking

. PaymentSystem

11 - proceedToPayment

12 processPayment

13 - paymentConfirmation

14 confirmPayment

Figure 3.6 : diagrammede séquence coté alimentation
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2.9 Diagrammesde class :

Un diagramme de classes est défini comme un ensemble de classes contenant des

attributs et des opérations, reliés les uns aux autres par des relations et ayant des

conditions de participation (cardinalités). Pour ce diagramme, nous utilisons le

diagramme de classe UML

Deteticien

+consult()
+Vvioir_sportive()

Conseil_alimentaire

+|d_cons: id
+Sujet_cons: Siring

Seance_gratuit

+|d_seance: id

+Invite_Amis{)

pprendre

+0btenit

Administrateur

+Gere_System()
+Gere_Profils()

+Gere_Services()

+Cree_compte()

+Edit_prof() 1
+connecter()

1 | +deconnecter()
+voir_entraineur()
+voir_deteticien()

Planification

+|d_plan: id
+Date_entrain: date
+nb_seance: int
+Time_seance: int

Figure 3.7 : diagrammede class de I'application
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+Mise-ajour

e ds Utilisateur +e ds
+|D_util: id
#Email: String
-Mot_passe: hach
+Nom_prenom: String Entraineur
+Age:int Q—‘_T____
:_?elntrel: genre +extends +Consult])
s +Voir_sportive()
+Login()
+Logout{)
+Voir_planification()
+Copsulter
1
+extends
Package
. +|d_Pack: id
sportive 1.+ |+Type_Sport: String
+Taille: int +Type_Entrainement: String
1.*™ +Poid: int 1 +C
+Date_naiss: date

Achat_Package

+ld_achat: id
+duree_pack: int
+valeur_pack: int
+ld_package: id
+ld_sportive: id

+Payer_pack()
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2.10 Conclusion :

Dans ce chapitre, le chapitre sur la conception et I'analyse a joué un réle important
dans I'établissement d'une base solide pour le développement de notre application.
Nous nous sommes concentrés sur lI'analyse des exigences et leur traduction en une
conception claire et organisée qui répond aux besoins des utilisateurs et a I'objectif du
projet. Dans le chapitre suivant, nous définirons les différents outils utilisés et
tirerons parti de I'analyse et de la conception menées dans ce chapitre pour nous aider

a réaliser les applications.
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CHAPITRE 3
PRESENTATION DE L’APPLICATION
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3.1 Introduction

Le chapitre précédent présente les différentes étapes d'analyse et de
conception, nous présenterons dans ce dernier chapitre I'environnement de
développement. Nous plongeons dans la phase passionnante de la mise en ceuvre,
ou nous transformons nos concepts soigneusement congus en une application
entierement fonctionnelle. L'accent passe de la planification et de la conception

au développement et au codage réels du logiciel.

3.2 Environnement de développement

Pour la réalisation de notre projet, nous avons utilisé un ordinateurs Asus

caractérisepar :

e Systeme d’exploitation : Windows 10.

e Processeur : AMD A12-9720P RADEON R7, 12 COMPUTE CORES
4C+8G 2.70 GHz.

e RAM: 12 Go.
e Disquedur: 500 Go

Pour installer et exécuter I'application, nous avons utilisé Virtual Device

Manager et un smartphone Samsungavec:

e \ersion Android: 11.0.0
e RAM: 3 Go

e Mémoire interne : 64 Go
Langages utilisés :

e Dart
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e Quelque Définitions :

e Firebase : 1?
Firebase est une plate-forme de développement d'applications Backend-as-a-Service
(BaaS) qui fournit des services backend hébergés tels qu'une base de données en temps
réel, le stockage dans le cloud, I'authentification, les rapports d'incident, I'apprentissage

automatique, la configuration a distance et I'hébergement de vos fichiers statiques.

o Flutter:
Flutter est un cadre open source développe et pris en charge par Google. Les développeurs
front-end et full-stack utilisent Flutter pour créeer I'interface utilisateur (Ul) d'une application
pour plusieurs plateformes avec une seule base de code.
Lorsque Flutter a été lance en 2018, il prenait principalement en charge le développement

d'applications mobiles. Flutter prend désormais en charge le développement d'applications
sur six plateformes : i0S, Android, le web, Windows, MacOS et Linux.

e Language de programmation ( Dart ) :13
Dart est un langage de programmation optimisé pour les applications sur plusieurs
plateformes. 1l est développé par Google et utilisé pour créer des applications mobiles,

de bureau, de serveur et de web. Dart est un langage orienté objet a ramasse-miettes avec
une syntaxe de type C++,
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e Visual Studio Code :

Visual Studio Code est un éditeur de code extensible développé par Microsoft
pour Windows, Linux et macOS. Les fonctionnalités incluent la prise en charge
du déebogage, la mise en évidence de la syntaxe, la complétion intelligente du code,

les snippets, la refactorisation du code et Git intégré., telles que:

e Un systéme de construction flexible basé sur Gradle.

e Un environnement unifié ou vous pouvez developper pour tous les
appareils Android.

e Modeles de code et intégration GitHub pour 1’aide a créer des
fonctionnalités d'application communes et & importer le code.

e Qutils et cadres de test étendus.
3.3 Description de I’application

DevelopFitness est une application destinée aux entreprises intéressées a
développer des services sportifs en fournissant des entraineurs personnels de haute
efficacité et de qualité dans tous les sports et tous les cas exceptionnelsque
I'athléte traverse a travers un large éventail de programmes d'entrainement
efficaces pour tous les groupes d'age et pour les deux sexes, en plus de la catégorie
handicapes, DevelopFitness comprend un programme pour une personne, deux
personnes ou un groupe de personnes. DevelopFitness comprendégalement la
mise a disposition d'experts en nutrition et fait partie d'un programme d'éducation
nutritionnelle. DevelopFitness affiche le calendrier d'entrainement. Rendez-vous
et seances avec des entraineurs et des nutritionnistes en détail. Plusieurs méthodes
de paiement sont autorisées grace a un systeme dédié qui permet aux utilisateurs
d'obtenir des cours et des sessions. Et obtenez une séance gratuite en invitant un

groupe d'amis.
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3.4 Présentation des interfaces :

Dans ce chapitre, nous fournirons toutes les interfaces de notre application
« DevelopFitness ». La figure 3.12 ci-dessous illustre I’interface contenant le logo
de I'application avec une animation de chargement. Cette page dure Jusqu’adeux

secondes.

DF

Figure 3.11: Icon de I'application

Figure 3.8 : Splash Interface
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Lorsque Splash se termine, L’utilisateur démarre la configuration initiale de
I'application pour la premiére fois La premiere chose a faire est de choisir la langue dans
laguelle I'utilisateur souhaite utiliser I'application entre I'arabe, le francais ou I'anglais dans

lequel démarrer1’application etcréer un compte ouse connecter:

and your favorite sport

Last name
@ rpassword

Tall

SIGN IN

Weight

email or number phone

password

Figure 3.9 : Configuration initiale

Apres avoir sélectionné la langue, et se connecter nous entrons dans la page

principale,comme indiqué dans les figures suivantes :
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Figure 3.10: Page principale

Sur la premiére page, L'utilisateur peut choisir le service qu'il souhaite entre
consulter et acheter des offres d’entrainement ou obtenir des conseils nutritionnels
incluant la possibilité de s'abonner a une diététicienne ou d'obtenir une séance
gratuite. La page comprend également une barre en bas de I'écran quipermet une

navigation facile et rapide entre les services.
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Pour consulter et acheter des offres d’entrainement nous entrons dans les

pages,comme indiqué dans les figures suivantes :

10390 &

< Sessions < training type

you can choose number of session you want

6

8 disabilities disabilities
solo team

Figure 3.11: Achat d 'un package

< Kinds of sports

Cardio Bodybuilding

o

Yoga

Swimming Rehabilitation

Pour ces pages, L'utilisateur commence par choisir le type de sport ou de service qu'il

souhaite pratiquer, puis choisit le type d'entrainement et le nombre de cours, puis paie avec

plusieurs méthodes de paiement sont autorisées grace a un systeme dédié.
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Pour obtenir des conseils nutritionnels incluant la possibilité de s'abonner a une

diététicienne nous entrons dans les pages,comme indiqué dans les figures suivantes :

1246 & @ &

Nutritionist + free session

o ekl

244 &6 & A

Nutrution & Health

1. A healthy diet is essential for overall well-being
nd nutrition plays a key role in achieving it.
. A balanced diet should include a variety of fruits,
egetables, whole grains, lean proteins, and healthy
ats.
. It is important to limit the intake of added sugars,
aturated fats, and sodium for optimal health.
. Adequate hydration is crucial for maintaining
roper bodily functions, so drinking enough water is
ssential.

5. Portion control is vital to avoid overeating and
aintain a healthy weight.

. Regular physical activity combined with a
utritious diet promotes better health outcomes.

. Nutrient-dense foods such as leafy greens, nuts,

eeds, and lean meats provide essential vitamins and | |

inerals.

. Including fiber-rich foods like whole grains,
legumes, and fruits aids in digestion and helps
revent chronic diseases.

. Limiting processed foods and opting for fresh,

hole foods promotes better nutrition and reduces
he intake of unhealthy additives.

10. Consulting with a registered dietitian or
ealthcare professional can provide personalized
uidance and support in developing a healthy eating
lan.

Figure 3.12 :

2286 @ &

< Benefits of drinking water

1. Drinking water is essential for maintaining
iproper hydration and overall health

£2. Water helps to regulate body temperature and
fkeeps you cool during hot weather or physical

£3. It aids in digestion and prevents constipation by
fkeeping the digestive system functioning

§4. Water plays a vital role in flushing out toxins
ifrom the body through urine and sweat.

5. It helps to improve cogpnitive function and
fconcentration, as dehydration can impair brain
ifunction,

16. Drinking an adequate amount of water promotes
thealthy skin by keeping it hydrated and preventing
dryness.

I7. Water is calorie-free, making it a healthier
[choice for quenching thirst compared to sugary
theverages.

18. Proper hydration supports the functioning of
Imuscles and joints, reducing the risk of cramps
fand injuries.

9. Water promotes kidney health by diluting urine

fand preventing the formation of kidney stones.
10. Staying hydrated with water boosts energy

Nutrition

943 & & &
< Nutrition
o

_iq

e

Benefits of drinking water

oW

We belive nutrution and fitness go hand to
create a well balanced wellness journey,with this in mind
Ahmed,our in house nutritionist & dietician in here to help

Pour ces pages, L’utilisateur obtenir des conseils nutritionnels incluant la

possibilité de s'abonner a une diététicienne plus une seance gratuite, puis paie avec

plusieurs méthodes de paiement sont autorisées grace a un systeme dédié.
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Comment puis-je obtenir une séance gratuite ? La figure suivante le montre :

"10:50 & @

< Free session

1- Send the below promo to your friends &
family

2- They will need ro enter the code upon
checkout .

3- You've got your free pt session

Figure 3.13 : Séance gratuite

Cette page, Il donne a l'utilisateur la possibilité d'obtenir des séances gratuites en invitant
des amis a présenter davantage le programme, ainsi qu'a réduire la charge financiere et a

augmenter la motivation de I'utilisateur.
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Pour voir les entraineurs, nous entrons dans la page, comme indiqué dans la

figure suivante :

Found your trainer

¥

Select Gender

Male

Female

Select Wilaya

Select type

Q_ Search trainer

Figure 3.14: Notre entraineurs

Pour cette page, Grace a lui l'utilisateur peut connaitre les entraineurs qui
travaillent pour nous a travers leurs caractéristiques, telles que le genre, les lieux

dans lesquels ils se trouvent et le type de spécialisation sportive
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Pour voir la planification de I’entrainement, nous entrons dans la page,

comme indique dans la figure suivante :

6:25¢ M

< Training Planning

"

G

—

I N

Figure 3.15: La planification

Pour cette page, grace a elle, l'utilisateur peut connaitre les horaires des entrainement,

tels que le jour, I'neure, le lieu et le type d’entrainement.
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Les autres fonctions de I'application sont toutes présentes dans le menu principal
comme indiqué sur la figure suivante :

Profile

Figure 3.16: Menu principale de I'application

Sur cette page, l'utilisateur est informé des notifications et peut modifier les parametres

du compte, obtenir de l'aide et se déconnecter.
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3.5 Conclusion :

Dans cette derniere partie de notre travail, nous avons présenté I'environnement
de développement en plus des frameworks les plus importants qui nous ont permis
d'implémenter I'application, et nous avons également parlé des interfaces de

I'application mobile avec une explication des images.
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Conclusion Générale :

L'objectif de notre travail est le fait que nous étudions et développons notre propre
application pour aider a améliorer la qualité des services sportifs. Pour ce faire, nous
avons développe notre application mobile et rédigé ce mémoire pour expliquer les

déférents aspects liées a notre sujet.

Plus precisément, dans le premier chapitre, nous avons parlé des logiciels et de leur
relation avec le domaine sportif, et nous avons également abordé les ajouts de
technologie dans le domaine sportif et les défis auxquels ils sont confrontés. Dans le
deuxieme chapitre, nous avons parlé d'entrainement personnel et de sensibilisation
nutritionnelle, ou nous avons abordé l'impact de I'entrainement personnel sur les
fonctions vitales du corps, ainsi que les méthodes, techniques et équipements
d'entrainement personnel et les défis les plus importants auxquels il est confronté, et sa
relation avec la sensibilisation nutritionnelle et les innovations technologiques les plus
importantes dans le domaine, Dans le troisieme chapitre, nous avons présente lesétapes
de création d'applications, avec des revues de besoins, des modeéles d'utilisation et des
cas de fonctionnalités, puis nous sommes passeés au cOté pratique, qui consiste a créer
I'application en passant en revue les images de la plupart des écrans d'application avec

des explications.

L'objectif tracé par notre sujet sur lequel nous avons travaillé est atteint de telle sorte
que nous étions trés intéressés par la recherche et le développement de nos

connaissances, et nous avons appris a exploiter nos acquis.
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Résumé

Le but de notre application est d'ameéliorer les services sportifs personnels. Elle offre une
approche intégrée a la santé et au bien-étre en combinant I'entrainement physique et la
sensibilisation a la nutrition.

En utilisant la technologie pour rendre I'entrainement personnel plus accessible et
compréhensible, notre application a le potentiel de transformer la maniere dont les individus
abordent leur propre santé et leur bien-étre. Cela pourrait entrainer une amélioration de la
qualité de vie individuelle, mais aussi avoir un impact positif sur la societé en général, en
encourageant un mode de vie plus actif et plus sain.

Pour ce faire, nous avons utilisé I’'UML pour la conception de notre application, ainsi que nous
avons utilisé Visual Studio Code pour développer I'application en utilisant le langage de
programmation Dart qui communique également avec la base de données Firebase.

Mots-clés : entrainement sportif, entrainement personnel, conscience nutritionnelle,
technologie, logiciel

Abstract

The goal of our application is to enhance personal sports services. It offers an integrated
approach to health and well-being by combining physical training and nutritional awareness.
By using technology to make personal training more accessible and understandable, our
application has the potential to transform the way individuals approach their own health and
well-being. This could lead to an improvement in individual quality of life, but also have a
positive impact on society as a whole, encouraging a more active and healthier lifestyle.

To do this we used UML to design our application, then, we used Visual Studio Code to build
the application using the programming language Dart which also communicateswith the
Firebase database.

Keywords: sports training, personal training, nutritional awareness, technology, software




