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Résumé

De nos jours, nous avons exposé beaucoup d’accidents qui nécessitent des
solutions d’urgence. lls ont besoin de créer des solutions plus courts et efficaces dans
un media proche.

Les applications de systeme Android dans le domaine médical, il nous a donné
des solutions trés proches et efficaces. Le principe de solutions est d’utiliser les
moteurs d'inférence d'un systeme expert pour créer une application Androide qui
propose toutes les solutions médicales personne qui fait les aides d’urgence pour le
malade sois dans la maison, sois ailleurs.

Dans ce travail de la fin d’étude, le concept a réalisé une application de systéme
Androide aide médical, et I'implémentation de ce systeme aussi appliqué un petit
exemple du monde réel.

Mots clés: systeme androide, systeme expert, moteur d'inférences, Chainage,
application.



Abstract

In everyday life, we face accidents that require urgent medical solutions. They
need to create reliable and efficient solutions .

We gave a reliable and efficient solution. The principle of our solution uses the
inference engine of an expert system to use Android application in the medical field.

In this work of end of study, we will concept and realize an Android application
(Medical Aid), also run this application on a small example of the real world.

Keywords: systéeme Android, systeme expert, moteur d'inférences, Chainage,
application.
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Introduction général

Avant une quarantaine d'années, I’informatique était a ses débuts et n’avait pas
encore atteint un niveau élevé de développement, elle était confinée aux pays
développés, mais elle a évolué pour s’étendre désormais a tous les pays du monde.

L’informatique est une science qui étudie les techniques du traitement
automatique  de l'information. Aujourd'hui, cette science touche beaucoup les
domaines de vie comme le domaine scientifique, économique et aussi le domaine
médical, nous voulons dire « les premiers soins ».

Pour exploiter les expériences et les connaissances de I'nomme et afin de
protéger d'étre perdues, le systeme expert est né. L'idée fut d'introduire la
connaissance des experts dans les ordinateurs en les rendant intelligents.

Récemment le monde a découvert le systéme d'exploitation Android c’est un
systeme d'exploitation pour Smartphones (téléphone mobile et tablettes ... etc.) et a
été trés en demande parmi les utilisateurs des Smartphones.

Afin d’étudier ce mémoire, notre objectif est de créer un application de premiers
soins sous ce nouveau systeme avec le systeme expert (régles d'inférence). pour
terminer ce travail nous avons suit le plan suivant:

Le premier chapitre « Le systéme expert »:dans ce chapitre nous avons
défini le systéme expert et ce qui est composé de, I'historique, le fonctionnement, le
role, les avantages et les inconvénients du SE.

Le deuxieme chapitre «Conception ou modélisation»: dans ce chapitre nous
présentons les bases de connaissances (base de faits et base des regles) avec un
exemple de chainage avant d’exploiter ses connaissances, nous modélisons notre
logiciel en utilisant le langage de modélisation I'UML (diagramme de cas
d'utilisation, diagramme d'activité, diagramme de séquence et diagramme de classe).

Finalement le troisieme chapitre intitulé « Implémentation », nous avons
présenté la systeme d'exploitation Android (definition, les différentes versions,
architecture de la plateforme Android, composantes et cycle de vie d’un application
Android, comparaison entre Android Studio et Eclipse, SQLite ) et les interfaces
principales de notre logiciel.
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Chapitre I : Le systéme expert

1. Introduction :

Un systeme expert est un logiciel capable de répondre a des questions, en effectuant un
raisonnement a partir des faits et des régles connues. Il peut servir notamment comme outils
d'aide a décision.

Au niveau de ce chapitre, nous allons parler des concepts de base des systeémes experts

entre autre : la définition, 1'historique, le rdle, le fonctionnement...etc.
2. Définition d'un systéme expert : /2/

D’une manic¢re générale, un systeme expert (SE) est un programme qui permet
I’exploitation des connaissances dans un domaine précis et rigoureusement limité. Il est utilisé
pour effectuer des taches intellectuelles, c’est-a-dire des travaux exigeant le savoir et
I’expérience de I’homme. Un SE est alors capable d’assister 1’utilisateur de maniére efficace .
Tel un expert humain, un SE n’a aucune prétention en dehors de sa spécialité.

Un SE est un systeme informatique ou les données (la base de connaissance) sont bien

séparées du programme qui les manipule (le moteur d’inférences).
3. Historique d'un systéme expert : /2/

Le premier systeme expert fut Dendral en 1965, créé par les informaticiens Edward
Feigenbaum, Bruce Buchanan, le médecin Joshua Lederberg et le chimiste Carl Djerassi. Il
permettait d'identifier les constituants chimiques d'un matériau a partir de spectrométrie de
masse et de résonance magnétique nucléaire, mais ses régles étaient mélangées au moteur. Il
fut par la suite modifié¢ pour en extraire le moteur de systéeme expert nommé Meta-Dendral.
En 1972-1973 Mycinacreé, un systeme expert de diagnostic des maladies du sang et de
prescription de médicaments, avec un vrai moteur et une vraie base de régles. Ses regles
¢taient affectées de coefficients de vraisemblance affectant chacune d'entre elles d'un poids
relatif aux autres. Le moteur produisait un chainage avant simple tout en calculant les
probabilités (au sens bayé¢ sien) de chaque déduction, ce qui rendait difficile d'expliquer la
logique de son fonctionnement et encore plus d'en détecter les contradictions. Quant aux
experts, ils étaient obligés de trouver des poids de vraisemblance pour chacune de leurs
inférences, démarche complexe, peu naturelle et ¢loignée de leur mode de raisonnement, en
tout cas conscient .

Opérationnellement, dans les années 1990 le projet Sachem (Systeme d'Aide a la
Conduite des Hauts fourneaux En Marche, chez Arcelor) était congu pour piloter des hauts-

fourneaux en analysant les données fournies en temps réel par un millier de capteurs. Le
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projet a couté entre 1991 et 1998 environ 30 millions d'euros, et le systétme économise
environ, euros par tonne de métal .
Aujourd'hui les systémes experts sont courants, notamment dans la finance et le secteur

médical .
4. Architecture générale d'un systéme expert :

Celle-ci consiste en trois composantes interactives: une base de connaissances, un

moteur d'inférences et une interface.

Figurel : Architecture générale du SE .

4.1. La base de connaissances :

Une base de connaissance regroupe des connaissances spécifiques a un domaine
spécialis¢ donné, sous une forme exploitable par un ordinateur ,elle est I'ensemble des
données qui sont utilisées par le moteur d'inférence. Elle peut contenir des regles (dans ce cas,
on parle de base de regles), des faits (dans ce cas, on parle de base de faits).

4.1.1. base de faits :
@ Un « fait » est un élément de type déclaratif et qui constitue un atome de la connaissance.
C’est un ¢élément de connaissance élémentaire, « indivisible » ou atomique.
4 Exemple 1 :
«ily’a un vent dominant qui vient de la mer »
— C’est un fait en logique des propositions qui est soit vrai, soit faux
— C’est un simple élément d’un ensemble

— Fait logique d’ordre 0
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#® Exemple 2 :
« X est le prix du pétrole » ou « X est le pere de Y »
— Sont également des faits avec des variables dans leur expression
— Se sont des faits d’ordre 1, qui peuvent étre réécrits autrement :
Prix_du pétrole(X) ,
Pere(X, Y)
4.1.2. base de régle :
#® Une régle est une connaissance qui organise quelques faits entre eux :
B Une partie de faits sont regroupés en un ensemble appelé hypothéses ou prémisses
B [e restant est appelé déduction ou conclusion.
# Exemples :
B SI (Ie ciel est bleu) et (il n’y a pas de vent)
ALORS (il fait beau)
—> prémisses : {« le ciel est bleu », « il n’y a pas de vent »}
—> conclusion : {« il fait beau »}
B SI (X estleperede Y) et (Y est le pére de Z)
ALORS (X est le grand-pere de Z)
B ST (X est une maman) ou (X est un papa)

ALORS (X a au moins un enfant)

4.2. Le moteur d'inférences : /4/

le moteur d’inférences est un programme chargé d’exploiter la BC (base de

connaissances) pour mener un raisonnement sur le probléme posé en fonction du contenu de

la base de faits. Pour cela, il contient un algorithme qui examine les conditions de régles et

vérifie si elles sont vraies ou fausses. Une régle dont la prémisse (ou partie condition) est

vraie est dite «applicabley.

Une prémisse peut contenir une ou plusieurs conditions. Chaque condition correspond a

un fait ; elle est vraie si le fait est présent dans la base, fausse si le fait contraire est présent et

inconnue si le fait est absent.

La base de faits «grossit» ainsi tout au long du raisonnement du SE.
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4.3. L'interface :

L’interface pour ’aide a 1’acquisition des connaissances fournies par 1’expert. Elle peut
étre plus ou moins sophistiquée, 1’accent étant souvent mis sur une syntaxe des régles la plus
proche possible du langage naturel.

L’objectif ici est de capturer aisément les unités de savoir-faire (c'est-a-dire de faciliter
I’expression la plus directe possible des régles de production par rapport a leur formulation
orale) et de donner a I’expert la possibilité de modifier fréquemment la base de connaissance
qui est alors rendue accessible.

m le module d’interaction avec ’utilisateur (Relation Homme-Machine).
Ce module ne doit pas étre mis au second plan. Pour que le SE soit utilisé son aspect interface
doit étre soigné.

Sans cela, le systéme risque de rebuter les personnes destinées a 1’utiliser. En effet,
I’introduction d’un SE dans un service modifie les méthodes de travail, ainsi que
I’organisation du groupe, et elle représente parfois une premiere approche de I’informatique
pour certaines personnes. Autant faire en sorte que le changement soit agréable et apporte

effectivement une amélioration.
5.Fonctionnement du SE : /4/

Le moteur d’inférences se charge de détecter les regles applicables, de choisir parmi
elles celle qu’il convient d’appliquer, et finalement de 1’exécuter.

I1 peut travailler soit en chalnage avant soit en chainage arriére soit en chainage mixte.

5.1. Chainage avant :

Un moteur d’inférences fonctionne en chainage avant quand il lit les régles «a
I’endroit», c’est-a-dire qu’il utilise les régles des conditions vers les conclusions. Le
raisonnement est alors guidé par les faits. Pour le moteur, cela consiste a essayer d’activer les
régles en examinant leur condition (ou partie a gauche du ALORS) et a appliquer celles-ci
chaque fois que c’est possible.

L’application d’une régle permet de déduire de nouveaux faits qui viennent enrichir la
base.

Le moteur s’arréte dés qu’il ne trouve plus de régles activables.

I1 est souvent possible de contrdler les inférences du moteur, par exemple en mettant des
priorités sur les régles, afin de forcer le moteur a les examiner dans un ordre précis.

Ce controle peut étre utile dans les cas ou il est nécessaire de hiérarchiser la

connaissance. Il peut se faire de plusieurs manieres dont la plus sophistiquée est certainement

5
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la prise en compte des «méta-connaissances»,ou «connaissances sur [’utilisation de la
connaissance.

5.2. Chainage arriére :

Un moteur d’inférences fonctionne en chainage arriere quand il lit les régles «a
I’envers», c’est-a-dire quand il utilise regles des conclusions vers les conditions. Le
raisonnement est alors guidé par les buts. Un but est un fait démontré. Pour le moteur, cela
consiste donc a se «fixer un buty», puis a examiner les reégles permettant de 1’établir. Cela
I’améne a vérifier de nouveaux buts (sous-buts du but initial ou buts intermédiaires) et ainsi
de suite jusqu’a atteindre des faits connus (appartenant a la base). Il échoue chaque fois qu’un

but intermédiaire (ou fait) nécessaire n’est pas prouvable.
5.3.Chainage mixte :

Qui utilisent une combinaison de ces deux approches chainage avant et chainage arriére.
6.Role d'un SE :/2/

Les roles des systemes experts dépendent du contexte dans lequel ils sont appliqués
dont notamment:
a. Pour la résolution de problémes difficiles, ils permettent :
# D'agir efficacement et rapidement devant un probléme posé.
#® De tirer des conclusions a partir de relations complexes.
@ D'expliquer le raisonnement.
b. Pour le niveau d'intervention, ils permettent :
#® De remplacer un expert (pour automatiser une tdche routiniére ou par besoin d'une
expertise dans un environnement hostile).
c. D'assister un expert (pour gérer la complexité ou pour améliorer la productivité).
Pour les autres taches, ils permettent :
@ De capter et préserver le savoir faire.
# Rassembler et organiser une connaissance disséminée entre plusieurs experts .

# D'aider a la diffusion des connaissances.

7. Avantages et Inconvénients du SE :/3/

7.1.Avantages du SE :

Les systémes experts ont plusieurs caractéristiques attrayantes:
B Grande disponibilité : L'expérience est disponible pour tout matériel de traitement adéquat.
Dans un sens plus réel, un systeme expert est la production massive de 1'expérience.

B Colt réduit : Le colt de mettre l'expérience a la disposition de l'utilisateur est réduit
6
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énormément.
B Danger réduit : Les systémes experts peuvent €tre utilisés dans des environnements qui
pourraient étre dangereux pour un étre humain.
B Permanence : L'expérience est permanente. Contrairement aux spécialistes humains qui
peuvent se retirer, renoncer ou mourir, la connaissance d'un systéme expert durera
indéfiniment.
B Expérience multiple : La connaissance des plusieurs spécialistes peut étre disponible pour
travailler simultanément et continuellement sur un probléme, a toute heure de la nuit ou du
jour. Le niveau d'expérience combinée de beaucoup de systémes experts peut dépasser celui
d'un seul spécialiste humain.
B Explication : Le systéme expert peut expliquer clairement et en détail le raisonnement qui
conduit a une conclusion, cela augmente la confiance que la décision prise était correcte. Un
étre humain peut étre fatigué, peut renoncer ou ne pas étre capable de le faire toujours.
B Réponse rapide : Une réponse rapide ou en temps réel peut étre nécessaire pour certaines
applications. En fonction du logiciel ou matériel utilisé, un systéme expert peut répondre plus
rapidement et étre pus disposé qu'un spécialiste humain, de telle sorte qu'un systéme expert en
temps réel constitue un bon choix.
B Réponses solides, complétes et sans émotions, en tout moment : Ceci peut étre tres
important en temps réel et en des situations d'émergence, quand un spécialiste humain ne
fonctionnera pas avec toute sa capacité a cause de la pression et de la fatigue.
B Enseignement intelligent : Un systéme expert peut agir comme un enseignant intelligent en
laissant que 1'é¢tudiant exécute des programmes d'exemple et en expliquant le raisonnement du
systeme.
B Base de données intelligente : Les systémes experts peuvent étre utilisés pour avoir acces a
une base de données de manicre intelligente.

7.2.Inconvénients du SE :

Les deux principaux inconvénients des systémes experts sont:
B [Is créent le chomage parce qu'ils émulent les humains .
B Dans les systémes experts, on fait inférence a des connaissances méme si elles sont

dépassées.
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8. Conclusion:

Ce chapitre décrit les systéme expert (Définition , Historique et les composants...) et
comment exploiter les connaissances et la raisonnement par moteur d'inférences...etc.
Dans le 2¢me chapitre de cette partie nous allons commencer par la conception qui est

importante pour réaliser l'application.
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Chapitre 11 : La modélisation

1. Introduction :

Le but de ce chapitre est de faire une bonne réalisation de notre projet. Alors, il faut
faire une bonne modé¢lisation pour garantir une longévité en termes de qualité. Donc pour
garantir tout ¢a, il faut utiliser une méthode ou démarche de conception.

Il existe plusieurs méthodes et langages de conception, le choix de cette approche
trouve origine dans le fait qu’il est caractérisé par la stabilité de la modélisation par rapport au
monde réel.

On va utiliser le systéme expert pour exploiter ces faits et régles (base de
connaissances) et établir un raisonnement en tentant de les appliquer, ce que nous appellerons
les chainer par moteur d'inférences.

Avec cette approche, les problémes abordé peuvent étre modélises par une collection
d'objet qui prennent une touche spécifique, la résolution du probléme est conduite par la
manier dont interagissent les différents objets. Au-dela de ces constatations, et plus, nous
avons décidé d'entamer notre étape de conception en optent pour cette approche, et en

utilisant le langage de modélisation UML.

2.Base de connaissances : contient de deux (02) bases :

2.1.Base de faits :

Notre base faits avec chaque faits on va signer par une symbole pour facilité
d'utilisation :
B1: Blessure est(usesdll 4 52 )
B2: Blessure est (zssa)
B3: Blessure est (G&sal).
T1: Type de blessure est(LW).
T2: Type de blessure est(-u= sen-41as 3l 50)
T3: Position de blessure est(-<b s8-45Las 3 50)
P1: Position de blessure est(Ja_l).
P2: Position de blessure est(g ')
P3: Position de blessure est(u )
S1: Symptome est( <lia s amall 3 ) s gl )] 5 Canll m 5 Caraia 5 Gliall 5o A 5 ) sall 5 g laall
A a5 il Dl i g s 5 Ll Y) 5ol el 5 alal))
S2: Symptome est( s G-s ol 355 550l (elua) 5 Llad dikhidl ) jeal 5 bad dikid o)
el 5 el
S3: Symptome est(2s-¥) o5l ) sels)
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S4: Symptome est(Csll Adle A o) jta braae dila 35 ) 5ed)
S5: Symptome est(Csl dale ) 8aans e B9 ) 5ek3)
I1: Instruction est(
i sty anml st 5 Senl (Y i el Al S e o 1 Y Gl A g il B 0 Y
s amead) 3 ) e Aa 50 (e ol S A5V i) ol shad (amy an Sy Al sy
e i gl el as O1Se ) Cladll Ji o
Pladl Gadle Cadds @
L& ol 31 Al i s Ll 4l ae ladll as ) da s e dun 58 Sy @
OY i) ) 333 5l gy didaie e Aali CaleS gn s she anall 51 a a5 50l slaal) CaLeS kil o
(. slall e plasinl iasa (A Gliadd) gy Sal Gl g Aall mlan (e A 3l 4 geall e VL e (KLY Gl
12: Instruction est( z sl e bl s o slall o Jsiall Jie il clally Caida jehaay lan 7 el Cagdas
On el ssive )z aoall e sall @il ¢ BBy e 5 e e Gyl el 135 iy 3l GELEY Aida (el dakady
Jaa 5 s sadll Jia ) CalawY) S dile i Ula g Ladas = el (5S05 i i) G gy G amy g QB (5 g
5 Lepany (353 0L 5Sy V5 Qlaadliy Cuma = sall Jiga VS (e = pall s gy gy () 5l Balemy 7 ad)
s as JAY) o W i s ddla 5 dda salaall e ddadlad) Caay)
I3: Instruction est( lxidall Ul (oakl 158 adde )l eld) aa 5 30l 5 ) jaldl il dilaia (e i) Ja3)
Y S el ol elad e el pl G Guii V1 Jay ol ele sl lakara o Wiy 5l Lgy 48l Ay Ladiiss (liaall sy
ehal dpaiill 3okl 3 ad 5 il o CAL o) sl 3at | elalls e sae alue ) ccadai e ) cbadl Jai)
3l ol sell i se 5 el 53 U1 s Bk 3 o () 5 (gokall (LA 5 sl LA Almal) (SLeY) ot
AT g Claal) ddast Cany Al alii) 5 A1) CliSie am adae | 5 Aiana olie g Lidls LG 480
aaald o ) B mall GlSally D) il a5 (35 pad) (e Aadlil) e ladl) ad 5 adl (35 all ddle Hlaay
(4S5 )
I4:Instruction est( sle sl 135 % 3 Jslaas Jue) 5 LY (S Sla by Jue) 5 4l e il ¢ 3
Ledsd lay ) 5 LA (e Akl a5 liaal) dalaidll e 1 saall (3 smne e BB () 5 0 sibiall)
I5: Instruction est( DB (i) 5 O salll juac of Jall elay due ) 5 e iy due ) 5 dbal) OlSe 2Vl g 530
Ledsh lay ) 5 LAl (e Ak a5 () saalll Gaen (§ sasa (1)
M1: Médicament est(-BiAfinepomad
-Tullgras
-Flamazinepomad
-OxAlline 500mg)
M2: Médicament est (-CeFAcet 500mg
-Eau oxygen
-Eosine Aqueuse

-Bandes de gaze
10
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-CompressSteril
-Spardra)
M3: Médicament est (-BiAfinepomad
-Tullgras
-Flamazinepomad
-OxAlline 500mg)

D1: Maladie est ( (= 48S 4uaS o anall diasy ¥ ladicc dadiall a4 U gas uedd) 4 jua Cilie lias 5 )
Al 23k 2y ol ) g6 uaddll 4 pum o) a0 Lo Gl 31 LeAlEs) 5 anal) eliac Cali ) a5 2 ¥l ol

el Bl g (8 uadll Ay jua a8 cliac W) (e la ye g geall (ali 8 aead) 3 )] ja da )3 add Ao )
D2: Maladie est ((o=salb 238 e ) Y A 4 sliall) Sal) o ) 5)
D3: Maladie est (2! 8 4 sl 88l o ) 53)
D4: Maladie est (A8 8 4 lialll 232l o ) 53)
D5: Maladie est (¢ <liclias sae daaad 38 (5 saell Lo sad b ST 8 Cai iy dlgdgan Jaiaal) Cilieliadll
(i Lefsim Jane (gstl) L) (o1l gl el s B o) Ll (5 p00 5 il Sleal S, Jals
Gooal) 5 avall mhas dalie (10 %30 e ASY Jead Sl Bysall g saall Gisan b aelid il 5y shadll Jalse
Jasdl 5 Ja ¥ Jadi 3l G pall ol Slae W) & S8V el celand) LS (5 50,0 i) duasy e sale
GLaiiaY) clbal eV s, Y Alal clan S i 3l 5 pall U aall 5 (i je Gaany Lasale 5
paall i dalue e %10 e sy OF LB ey JaoY) Bl (B (gees halai e %25 S 6 s
Obadl ablall AUS 8 Gamlaas) ) gas of oSy oS (o 2 Ol sl i 08 ) COEY) Lo g Alla g
O mal) ALS b (alis 50al) JSEE 385 4K 5500 (5505 Gedl s sa) Aald (s all BaaY, iy 38
O 5 5 L Fada e Gy all Sy JULY) w5l G R Gl il b ) ol 525
el J2)
2.2.Base de reégles :

On va utiliser celles faits en base de régles :

R1: Si B1 et S1 Alors D1 et I1 et M1

R2: Si B2 et P1 et S2 Alors D2 et 12 et M2
R3: Si B2 et P2 et S2 Alors D3 et 12 et M2
R4: Si B2 et P3 et S2 Alors D4 et 12 et M2
RS: Si B3 et T1 et S3 Alors D5 et I3 et M3
R6: Si B3 et T2 et S4 Alors D5 et 14 et M3
R7: Si B3 et T3 et S5 Alors D5 et IS et M3.

11
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Le moteur d'inférence va chainer les reégles a-t-on dit a plusieurs reprises. Nous allons
utiliser le CHAINAGE AVANT qui permet de déduire les faits (conséquences) découlant de
données initiales en notre projet .

Exemple:

— Base de faits (BF): {B2,P1,P2,P3,S2}

— But: D2,D3,D4,12,M2.

— Base des régles (BR):

= R2:B2etPletS2 Alors D2 et 12 et M2

» R3:SiB2etP2etS2 Alors D3 et 12 et M2
* R4:SiB2etP3etS2 Alors D4 et 12 et M2

— L'arbre de chainage avant:

BE

P33 P2
.-\
-P":/_-
R4 ET R3
N‘-
D4 D3 M2

Figure2: L'arbre de chalnage avant.
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3. Etude préliminaire du contexte:

3.1.1dentification des acteurs :

Un acteur représente 1’abstraction d’un rdle joué par des entités externes (utilisateur,
dispositif matériel ou autre systéme) qui interagissent directement avec le systeme étudié.
Dans ce cas il y a un acteur est :

Personne : faire le test.

3.2.I1dentification des messages :

On va détailler les différents messages échangés entre le systéme et (acteurs) les
utilisateurs.

-Définition : un message représente la spécification d’une communication unidirectionnelle
entre les objets qui transport de I’information avec ’intention de déclencher une activité chez
le récepteur.

Le systéme recoit les messages suivants :

¢ Demande ouvrir l'application.
% Demande de démarrer test.
+* Demande de passer a autre interface.

Le systéme émet les messages suivants :

+¢ La maladie possible.
+¢ Les instructions.

+ Le médicament .
4. Identification des cas d’utilisation:

L’objectif est le suivant : L’ensemble des cas d’utilisation doit décrire exhaustivement
les exigences fonctionnelles du systéeme. Chaque cas d’utilisation correspond donc a une
fonction métier du systéme, selon le point de vue d’un de ses acteurs. Pour chaque acteur
identifié il convient de:

» Rechercher les différentes intentions avec lesquelles il utilise le systéme.

» Déterminer les services fonctionnels attendus du systéme.

13
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5. Diagramme de cas d'utilisation:

choisir la relation entre medecin et patient
choisir conseils importants
AGN4
<«
N

choisir vulnérable et combustible

choisir type de blessure

X

Personne

saisir symptome

choisir position de blessure
démmarer test -

afficher maladie possible

afficher instruction
afficher medicament

Figure3 : Diagramme de cas d'utilisation

14
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5.1. Cas d’utilisation «choisir conseils généraux :
5.1.1.Description préliminaire :
e Intention: lire conseils généraux.

e Actions :

. Personne clique sur " conseils généraux".

. systeme affiche cette page.

. Personne clique sur la relation entre médecin et patient.
. systéme affiche cette page .

. Personne clique sur conseils importants.

. systeme affiche cette page.

. Personne clique sur santé de cceur.

. systéme affiche cette page .

. Personne clique sur vulnérable et combustible.
. systeme affiche cette page .

. Personne clique sur retour.

. systéme retourne a l'interface accueil.

5.1.2.Fiche du cas d’utilisation «Choisir conseils généraux» :

Titre: choisir conseils généraux.

But :lire conseils généraux.

Résumé : dans ce cas la personne lit les conseils généraux.

Acteurs: Personne.

Scénario nominal :

= Personne clique sur " conseils généraux".

= gysteme affiche cette page.

= Personne clique sur la relation entre médecin et patient.
= systeme affiche cette page .

= Personne clique sur conseils importants.

= gysteme affiche cette page .

= Personne clique sur santé de cceur.

= systéme affiche cette page .

15
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Personne clique sur vulnérable et combustible.
systéme affiche cette page .
Personne clique sur retour .

= gysteme retourne a l'interface accueil.

Tableau 1 : Fiche du cas d’utilisation «Choisir conseils générauxy .

5.1.3.Diagramme de séquence:

X

: Personne

1 : cliquer sur comnseils généraux()

System

(1™

2 : afficher page de conseils généraux()

alt
—

) 3 : cliquer sur la relation entre medecin et patient() _

[~

4 : afficher la page()

ﬂ/J 5 : cliquer sur conseils importants() _
L_|= 6 : afficher la page(Q
alt J
—" 7 : cliquer sur santé de coeur() -
LJ‘ 8 : afficher la page()

alt i

9 : cliguer sur vulnérable et combustible()

—

10 : afficher la page(Q

11 : cliquer sur retour()

—

[~

12 : retourne a I'interface acceuilQ)

Figure4 : Diagramme de séquence «choisir conseils généraux».
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5.1.4.Diagramme d'activité:

< cliquer sur conseils généraux

N
J

Gﬂicher l'interface de conseils généra@

Celatlon entre medecin et patlent consells 1mportants sante de coeur <vu]nerable et combustlble

\\//

cliquer sur retour

.

Figure5 : Diagramme d'activité «choisir conseils généraux».

5.2. Cas d’utilisation «démarrer test» :
5.2.1. Description préliminaire :
e Intention : lire le résultat de test .
e Actions :

=  Personne clique sur démarrer test
= Systéme va a l'interface de blessure
=  Personne saisit la blessure et cliquer sur suivant

=  Systéme va a l'interface de position de blessure

17
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Personne saisit position de blessure et cliquer sur suivant
Systéme va a l'interface de type de blessure

Personne saisit type de blessure et cliquer sur suivant
Systéme va a l'interface de symptome

Personne saisit les symptdmes et cliquer sur suivant
Systéme affiche les maladies possibles

Personne lit les maladies possibles et cliquer sur les instructions
Systeme affiche les instructions

Personne lit les instructions et cliquer sur le médicament
Systéme affiche le médicament

Personne lit le médicament

Personne clique sur retour

Systéme retourne a les instructions.

5.1.2.Fiche du cas d’utilisation «démarrer test» :

Titre: démarrer test.

But : lire le résultat de test.

Résumé : dans ce cas la personne sait les maladies et les instructions et le

médicament de sa blessure.

Acteurs: Personne.

Scénario nominal :

Personne clique sur démarrer test

Systéme va a l'interface de blessure

Personne saisit le blessure et cliquer sur suivant

Systéme va a l'interface de position de blessure
Personne saisit position de blessure et cliquer sur suivant
Systéme va a l'interface de type de blessure

Personne saisit type de blessure et cliquer sur suivant
Systéme va a l'interface de symptome

Personne saisit les symptdmes et cliquer sur suivant
Systéme affiche les maladies possibles

Personne lit les maladies possibles et cliquer sur les instructions
Systéme affiche les instructions

Personne lit les instructions et cliquer sur le médicament

18
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Systéme afficher le médicament

Personne lire le médicament

Personne cliquer sur retour

Systéme retourne a les instructions.

Tableau 2: Fiche du cas d’utilisation «choisir démarrer testy.

5.2.3.Diagramme de séquence:

% System

: Personne 1 : cliquer sur démarrer test() o
2 :aller a l'interface de blessure() '|—J
|—J 3 :saisir le blessure et cliquer sur suivant() o
alt g 4 : aller a l'interface de position de blessure()

|_J 5 : saisir position de blessure et cliquer sur suivant()

alt

6 :aller a I'interface de type de blessure()

<

—

J 7 :saisir type de blessure et cliquer sur suivant()

8 :aller a l'interface de symptome()

l_
| S—
A

9 : saisir les symptomes et cliquer sur suivant()

10 : afficher les maladies possibles() '|_J

11 : lire les maladies possibles()

14 : lire les instructions() i

12 : cliquer sur les instructions()

—Y

13 : afficher les instructions()

15 : cliquer sur le médicament()

16 : afficher le médicament() J

—

|

17 : lire le médicament()
I: 18 : cliquer sur retour()

J‘ 19 : retourne a les instructions()

—Y

—

Figure6 : Diagramme de séquence «démarrer testy.
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5.2.4.Diagramme d'activité:

< cliquer sur démarrer test >

Y

C afficher I'interface de blessure >

Y

Csaisir le blessure et cliquer sur suiva@

Gller a l'interface de type de blessure

p
J AN

aller a l'interface de position de blessure )

<saisir position de blessure et cliquer sur suivanD

(saisir type de blessure et cliquer sur suivanD

N ( aller a I'nterface de symptome )

<saisir les symptomes et cliquer sur suiva@

|

< afficher les maladies possibles )

y

< cliquer sur les mstructions )

< afficher les instructions %

C cliquer sur le médicament >

y

C afficher le médicament >

< cliquer sur retour )

Figure7 : Diagramme d'activité «démarrer test».
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6. Diagramme de classe:

blesser

+d_per=nfeger
1 ble=nteger

Symptome

Hd sym= mteger

Fsymptome = string

+d_ble=mteger

+nom mal= string

+d_mal= feger

+onCreate(): void
+Bulnstruction(: void

+d_sym= mteger +onCreate(): void
+BuSymptome(): void
+BuMaladie(): void
+BuMal(): void Medicament
+d_med = mteger
L.} avoir] [+ [fom_iied =strng
Blessure ¥ i ble=teger tonCreate(): void
+id ble = teger Fid_ med = mieger e
Hype bk = string
+postion_ble = string Instruction
1 X
+onCreate(): void L* o g +i 5= neger
+BuRekte4(): void Hd ble=mteger +oomexe s = strng
+BuSyml (): void +d_med = feger
+BuS}4yT1()QVZ$ - : +onCreate(): void
' BuMed(): void
1“*
Maladie
Calser +id_mal=mteger

Figure8 : Diagramme de classe.
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Notre diagramme des classes possédent 05 classes :

Blessure: Cette classe représente les blessures qui blesser les personnes .

Symptome: Cette classe représente les symptomes du blessure qui blesser les personnes.
Maladie: Cette classe représente les maladies cause par le blessure .

Instruction :Cette classe contient les Instructions pour traiter le blessure .

Medicament: Cette class contient le médicament de chaque blessure .

Avec 04 associations :

Avoirl: est une association entre les deux (02) classes Blessure et Médicament.

Avoir2: est une association entre les deux (02) classes Blessure et Instruction.

blesser: est une association entre les deux (02) classes Blessure et Symptome.

causer: est une association entre les deux (02) classes Blessure et Maladie.

7. Conclusion:

La modélisation est une étape trés importante qui précede le développement du systéme
durant laquelle nous avons suivi une démarche de développement.

Généralement, le but principal de la modélisation est la réponse au besoin de 'utilisateur.
Cette ¢étude reste ouverte a toutes les propositions, qui visent a modifier et a améliorer le

systéme afin de respecter les attentes de l'utilisateur.
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Chapitre III : La réalisation

1. Introduction

Dans ce troisiéme chapitre, et apres avoir vu I’essentiel sur la conception d’application

,nhous allons nous intéresser le réalisation d’application pour la plateforme Androide.
2.Présentation d'enivrement Androide/5/

2.1.Androide

Androide est un systétme d'exploitation mobile basé sur le noyau Linux et développé
actuellement par Google. Le systeme a d'abord été congu pour les Smartphones et tablettes
tactiles, puis s'est diversifi¢ dans les objets connectés et ordinateurs comme les télévisions
(Androide), les voitures (Androide), les ordinateurs (Androide) et les smartWatch(Androide). Le
systéme a été lancé en juin 2007 a la suite du rachat par Google en 2005 de la startup du
méme nom. En 2015, Android est le systéme d'exploitation le plus utilisé dans le monde avec
plus de 80 % de parts de marché dans les smartphones.

L'écosysteme d'Androide s'appuie sur deux piliers:

* le langage Java
* le SDK qui permet d'avoir un environnement de développement facilitant la tache du
développeur.

Le kit de développement donne accés a des exemples, de la documentation mais surtout
a I'API de programmation du systéme et a un émulateur pour tester ses applications.
Stratégiquement, Google utilise la licence Apache pour Androide ce qui permet la
redistribution du code sous forme libre ou non et d'en faire un usage commercial.

2.2. Les différentes versions

Dans I’ensemble, les différentes versions d’Androide ont toutes des noms de desserts (
en anglais) , qui sont sculptés et affichés devant le siégé social de Google (Mountain View ) et

¢a, depuis la sortie de la version 1.5 et suivent une logique alphabétique ( de A vers Z).

e e AW i

p A —==
Cunpraecaaloe Iapmunlt Eclair F e Gingerbread
Aawdredd 5.5 Arsdlwuic 1.6 vl i bad st S Mmchroicd =, Ciwdireicl sy

ﬁ ;2’ -
~
Honeycomil Tee Creany Sandwich Jelly Bean What Next?
Aodricd e Saaphraaich oy Amciroic 4.1

Figure9: Les différentes versions.
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2.3. Architecture de la plateforme Androide

L’architecture de la plateforme Androide se décline, selon une démarche Botton up, en

quatre principaux niveaux sont :

Le noyau linux

Les librairies et 1’environnement d’exécution

Le module de développement d’application

Les différentes applications

APPLICATIONS

APPLICATION FRAMEWORK
Activity Manager

Locanon

Package Manager Manaper

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager . Meda e Core Libraries
ranework

Tl b

OpenGLIES FreeType
OpenGLIE Freelyp Machine

LiNUuX KERNEL

Display Diriver pith Y Binder (FPC)

Dirivar o r D Diriver

USE Driver

Figurel0: Architecture de la plateforme Android.
2.3.1.Premier niveau : Le noyau linux
Androide s’appuie sur un noyau (kernel en anglais ) Linux 2.6, Pour étre précis, le
noyau est I’élément du systéme d’exploitation qui permet de faire le pont entre le partie
matérielle et la partie logicielle. D’ailleurs, si vous regardes attentivement le schéma, vous
remarquerez que cette couche est la seule qui gere le matériel . La version de noyau utilisée
avec Androide est une version congue spécialement pour 1’environnement mobile , avec une
gestion avancée de la batterie et une gestion particulieére de la mémoire.
2.3.2. Deuxieme niveau : Les librairies et I’environnement d’exécution
2.3.2.1.Les librairies
Ces bibliothéques proviennent de beaucoup de projets open-source, écris en C/C++ pour
la plupart, comme SQLite pour les bases de donnes, WebKit pour la navigation web ou

encore OpenGL, afin de produire des graphismes en 2D ou 3D .
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Malgré que le développement d’application se fasse an langage JAVA , Android comprend
trés bien le C et C++.

2.3.2.2. ’environnement d’exécution

Le Runtime Androide est basée sur le concept de machine virtuelle, utilisée en java.
Etant donné les limites des dispositifs (peu de mémoire et la vitesse du processeur), il n’a pas
¢été possible d’utiliser une machine virtuelle Java standard. Google a pris la décision de créer
une nouvelle machine virtuelle Dalvik, afin de mieux réponde a ces limitation . Dans cette
partie, qui est ’environnement d’exécution, on retrouve essentiellement :
Dalvik est le nom de la machine virtuelle open-source utilisée sur les systéemes Android. Cette
machine virtuelle exécute des fichiers .dex, plus ramassés que les .class classiques. Ce format
¢vite par exemple la duplication des String constantes. La machine virtuelle utilise elle-méme

moins d'espace mémoire et I'adressage des constantes se fait par un pointeur de 32 bits.

Machine virtusile Dalwik

o, I | —

Code | » » Bytecode | —* -+ Bytecode | e
Source Java | Java Dalvik

Android SDK

Figurel1: I’environnement d’exécution.

2.3.3. Troisiéme niveau : Le module de développement d’application

le Framework est situé¢ au-dessus de 1’Androide Rutine et des libraires. Il fournit des
API permettent aux développeurs de créer des applications riches. Ace niveau on distingue
deux types de service :

2.3.3.1.Core Platform Services

Androide introduit la notion de services. Un service est une application, qui n’a aucune
interaction avec I’utilisateur et qui tourne en arriéré plan. Les services cceurs de la plateforme
(Core Platform Services ) fournissent des services essentiels au fonctionnement de la
plateforme :
e Activity Manager

e Package Manager
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e Window Manager
e Resource Manager
e Content Provider
e View System
2.3.3.2.Hardware Service
Les services matériels (Hardware Services) fournissent un accés vers les API
matérielles :
e Telephony Service
e Location Service
e Bluetooth Service
e Wifi Service
e USB Service
e Sensor Service
2.3.4.Quatriéme niveau : application
I1 s’agit tout simplement d’un ensemble d’application que 1I’on peut trouver sur Android,
par exemple, le fonctionnement de base incluent un client, pour recevoir/envoyer des emails,
un programme, pour envoyer/recevoir des SMS, un calendrier, un répertoire, etc.
2.4.Composantes d’un application Androide :
Une application Androide se compose de plusieurs ¢léments. Dans ce qui suit, nous
allons essayer de découvrir les plus importants :
2.4.1.Les activités
Une activité est la composante principale pour une application Androide. Elle représente
I’implémentation et les interactions des interfaces.
Plusieurs choix se proposent pour mettre en place I’interface visuelle :
e Utiliser un fichier XML pour décrire I’ interface.
o Créer les ¢léments de I’interface a I’intérieur du code java.
2.4.2. Les Services
Un Service est , en fait, un programme tournant en tache de fond et n’ayant pas
d’interface graphique. L’exemple commun illustrant cette notion, est celui du lecteurmp3.Un
lecteur mp3 ne nécessite pas, pour la plupart de temps, d’interface graphique et doit tourner en
tache de fond, laissant la possibilité aux autres applications de s’exécuter librement. Un

service peut €tre lancé a différents moments :
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e Au démarrage du téléphone
e Au moment d’un événement (arrivée d’un appel, SMS,mail,etc.)
e Lancement de I’application
e Action particuliére dans application
2.4.3.Les BroadcastReceivers
Un BroadcastReceiver, comme son nom I’indique, permet d’écouter ce qui se passe sur
le systéme ou sur votre application et de déclencher une action que vous aurez prédéfinie.
C’est souvent par ce mécanisme que les service sont lanceés.
2.4.4. Content providers
Les ContentProviders sont, comme 1’exprime leur nom , des gestionnaires de données.
Ils permettant de partager 1I’information entre application. Vous pouvez accéder :
e Aux contacts stockés dans le téléphone
¢ A I’agenda
e Aux photos
¢ Ainsi que d’autres données depuis votre application grace aux content providers.
2.4.5.Les Intents
Les Intents sont des objets permettant de faire passer des messages contenant de
I’information entre composants principaux. La notion d’internet peut €tre vue comme une
demande de démarrage d’un autre composant, d’une action a effectuer.
2.5.Cycle de vie d’une application Androide
Le diagramme d’état suivant présente les principaux états du cycle de vie d’une activité
Androide, Il est suivi d’une description des principales méthodes événementielles du cycle de

vie d’une activité.
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Figurel2: Cycle de vie d’une application Androide.

Le méthode onCreate() est appelée a la création de votre activité.Elle sert a initialiser
I’activité ainsi que toutes les données nécessaires a cette derniére.Quand la méthode
onCreate() est appelée, on lui passe un Bundle en argument. Ce Bundle contient 1’état de
sauvegarde enregistré lors de la derniére exécution de I’activié.

La méthode onStart() signifie le début d’exécution de 1’activié¢ (début du passage au
premier plan).Si I’aclivité ne peut pas aller en avant plan, pour une quelconque raison, elle
sera transférée a OnStop().

La méthode onResume() est appelée lorsque I’activité commencera a interagir avec

I’utilisateur juste apres avoir été dans état de pause.
La méthode onPause() est appelée au passage d’une autre activité en premier plan. L’intérét
d’un tel appel est de sauvegarder 1’état de 1’activité et les différents traitements effectués par
I’utilisateur .A ce stade, votre activité n’a plus acces a I’écran, Vous devez arréter de faire
toute action en rapport avec I’interaction utilisateur (désabonner les listeners).

La méthode onStop() est appelée quand I’activité n’est plus visible quelque soit la

raison. Dans cette méthode vous devez arréter tous les traitements et services exécutés par

votre application
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La méthode onStop() est appelée quand votre application est totalement fermée

(Processus terminé). Les donnes non sauvegardées sont perdues.
2.6.Androide Studio et Eclipse

Depuis la venue d'Androide Studio, cet environnement de travail s'impose et séduit les
développeurs Androide par ses fonctionnalités, sa rapidité et son socle logiciel solide. Depuis
sa version 1, sortie le 8 décembre 2014, Google le présente comme 1'IDE (pour Integrated
DevelopmentEnvironnent) officiel dans le développement Androide. Ni les débutants, ni les
professionnels peuvent faire 1'impasse sur son utilisation.

Les explications données sont, au plus possible, accessibles a toute personne peu
importe son niveau. Par contre, ce chapitre n'aborde pas toutes les manipulations et les
fonctionnalités de ce logiciel tant elles sont nombreuses. Le socle logiciel d'Androide Studio
est I'IDE IntelliJ IDEA et il bénéficie alors de toutes ses fonctionnalités. Seulement les
fonctionnalités les plus importantes et notables en dehors de celles d'Intelli] IDEA sont
abordées. De ce fait, disposer d'une expérience avec IntelliJ IDEA vous aidera dans la prise en
main d'Androide Studio mais ne vous pénalisera pas dans le cas contraire.

Jusqu'a Mai 2013, pour développer des applications pour Androide, Google mettait en
avant l'utilisation d'Eclipse coupl¢ avec lePlugin ADT (Android Development Tools). Cette
premicre solution a tout de méme permis a Google de posséder le Store d'application le
plus riche. Eclipse est un IDE qui a été développé par IBM puis est passé open source en
2001, la Fondation Eclipse gére maintenant I'IDE. Eclipse posseéde les avantages d'étre
modulable ainsi que multiplate-forme.

C'est durant la Google /O de 2013, que Google a montré la premiere version
d'Androide Studio. En Accesspreview au départ pour sa version 0.1, puis passé en béta en
juin 2014 pour la version 0.8, cet IDE n'a pas été développé de zéro mais est basé sur I'IDE
de JetBrains, IntelliJ IDEA. Cette société propose de nombreux IDE pour différents
langages (PhpStorm, RubyMine, ...) mais qui sont tous payant. Dans sa derniére version,
Android Studio offre toutes les possibilités nécessaires pour développer une application
Androide complete.

Comparaison entre Androide Studio et Eclipse
Méme si ces deux possibilités permettent de développer des applications complétes on peut

noter des différences :
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ADT (Eclipse) Android Studio
Facilité d'installation Moyen Simple
Langue Nombreuses Anglais
Performance Peut étre lourd Rapide
Systéme de build Ant Gradle
Génération de variante et de Non Oui
multiple APK
Android Code completion et Base Avancé
refactoring
Editeur d'interface graphique Oui Oui
Signature d'APK et gestion de Oui Oui
Keystore
Support NDK Oui A venir

Tableau 3: comparaison entre Android Studio et Eclipse.

Androide Studio posséde de plus en plus de qualité par rapport a ses premicres

versions et a Eclipse. Ce dernier est de plus en plus critiqué par sa "lourdeur" a 'utilisation et

son avenir depuis le rachat d'Oracle. Donc il est possible que Google décide d'abandonner un

jour ADT pour seulement proposer gratuitement Androide Studio.

Une autre différence, Gradle qui apporte des fonctionnalités intéressantes :

Permet la construction de projet

Combine Ant et Maven

Permet d'écrire des taches de construction utilisant le langage Groovy (tests unitaires...... )
Facilité d'intégrer des plugins (comme Google 1'a fait pour Android Studio)

Gestion automatique des dépendances

Ces fonctionnalités sont utiles pour le développement d'application en milieu

professionnel, a noté que Google propose destiaches pré définit pour Android Studio. La

partie suivante de ce projet concernera l'installation de cet IDE, Android Studio.
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2.7.SQLite :

SQLite est une bibliothéque écrite en C qui propose un moteur de base de données
relationnelle accessible par le langage SQL. SQLite implémente en grande partie le
standard SQL-92 et des propriétés ACID.

Contrairement aux serveurs de bases de données traditionnels , comme MySQL
ou PostgreSQL, sa particularit¢ est de ne pas reproduire le schéma habituel client-
serveur mais d'€tre directement intégrée aux programmes. L'intégralit¢ de labase de
données (déclarations, tables, index et données) est stockée dans un fichier indépendant de la
plateforme.

le créateur de SQLite, a choisi de mettre cette bibliothéque ainsi que son code
source dans le domaine public, ce qui permet son utilisation sans restriction aussi bien dans
les projets open source que dans les projets propriétaires. Le créateur ainsi qu'une partie des
développeurs principaux de SQLite sont employés par la société¢ américaine Hwaci.

SQLite est le moteur de base de données le plus distribué au monde, grice a son
utilisation dans de nombreux logiciels grand public comme Firefox, Skype, Google Gears,
dans certains produits d'Apple, $d'Adobe et de McAfee et dans les bibliothéques standards de
nombreux langages comme PHP ou Python. De par son extréme 1égéreté (moins de 300 Kio®),
il est également trés populaire sur les systémes embarqués, notamment sur la plupart
des smartphones modernes : l'iPhone ainsi que les systémes d'exploitation mobiles Symbian
et Android l'utilisent comme base de données embarquée’. Au total, on peut dénombrer plus

d'un milliard de copies connues et déclarées de la bibliotheque.
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3.Les interfaces principales :

3.1.L'interface de départ

ity Olilemyl
ijlqhll iy L

Figurel3: L'interface de départ.

3.2.Quelle est votre blessure?

Figure14: Quelle est votre blessure?
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3.3.Quelle est la position de le blessure?

sisloyl NG o
aaloll lilesfl

Figure15:Quelle est la position de le blessure?

3.4.Quelle est le type de le blessure?

Figurel6: Quelle est le type de le blessure?
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3.5.Quelle est les Symptome?

Madeacinal

Figurel7: Quelle est les Symptome?
3.6.La maladie possible

Medecine]

Figure18: La maladie possible.
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3.7.Les Instructions

Medecine

Figurel9: Les Instructions.

3.8.Le médicament

Medecine

Figure20: Le médicament.
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3.9.Les conseils généraux

Medecina]

Figure21: Les conseils généraux.
4. Conclusion:

Dans ce chapitre nous avons présenté 1'Android et tous les outils qui a besoin pour
réaliser notre application , puis nous avons représenté les interfaces principaux de notre

logiciel.
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Conclusion géneérale

Nous sommes parvenus, par le biais de ce projet, a réaliser une application
Android (Aide médicale) de premiers soins. Ce travail nous a donné 1’occasion
d’aborder a la conception des applications Android (Aide médicale) permettant
d’utiliser le langage de modélisation UML, et les connaissances en systéme expert
(base de faits et base de régles), et le développement sous systeme Android .

Dans notre projet, on a passé par les étapes de la modélisation comme un 2™
chapitre et nous avons traduit notre modélisation conceptuelle en une implémentation
dans le dernier chapitre.

Les résultats qu'on juge intéressants obtenus par le logiciel élaboré, nous
ameénent a des objectifs satisfaisants.

En fin de notre étude, nous espérons avoir répondu aux besoins et soucis des

utilisateurs.
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