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Projet eMaya (suite de Maya)

Contexte :

La ferme Maya a eu un trés grand succes dans sa production agricole et comprend I’importance et
les avantages que pourrait apporter une présence numérique. Elle souhaite donc développer une
application mobile afin d’améliorer son service et dynamiser ses activités pour les clients.

Cette application nommé eMaya va permettre aux client de pouvoir consulter et acheter les produits
de la ferme mais aussi de mettre en avant les produits en promotions.

Enfin, la ferme souhaite que son application eMaya soit conviviale et intuitive et souhaite travailler
avec des développeurs capables de répondre a leur demande.

I. L’utilisation de Flutter

Pour créer I’application eMaya il faudra utiliser Flutter. Il s’agit d’un framework open-source utilisé
pour créer des applications multiplate-formes et peut étre utiliser pour Android, iOS, Mac, Linux et
Windows.

Flutter utilise le langage Dart qui est trés performant avec une syntaxe proche du Java. Flutter base
son architecture sur des widgets qui peuvent étre personnalisés facilement mais possede aussi des
widgets déja créé et préts a étre utilisés.

II. Barre de Navigation

La classe HomePage gere 1’état de la barre de navigation :
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La barre de navigation contient des instances de NavigationDestination qui représentent chaque
destinations (accueil, catégories, panier et utilisateur). Une fois une des destinations cliquée, la page
redirige vers la page choisie a I’aide de 1’index currentPagelndex, qui va suivre la destination
choisie.

Le code suivant permet au visiteur de naviguer rapidement sur les pages proposées par
1’application :
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.shopping_cart),




I11. Accueil

La page d’accueil affiche des articles en promotions afin d’attirer des éventuels intéressés. De plus,
cette page propose un caroussel sur le théme de la ferme.

Presentation des articles :
Les articles sont proposés en ligne avec la possibilité de slider pour consulter ceux en promotion

mais il est possible de consulter tous les articles de la ferme sous la forme de deux colonnes.

Utilisation du widget ProduitPromotionWidget :

: 25),

ded(
child: InkW
onTap:

Color.withOpacity(8.9),
circular(12), =
child: Ink
decoration:

ent.center,

lus.circular(12))

fontWeight: t.bold),

L’utilisation d’un Row() permet de créer un affichage sur une ligne et Column() de créer un
affichage en colonne. La SizedBox permet de séparer des éléments.

Ce Widget créé un produit avec une image a I’aide de Image.asset(), le nom de 1’article avec Text()
ainsi que son poid.

Le Widget est utilisé pour répéter plusieurs fois la méme action. Ici, il s’agit de 1’affichage d’un
produit.



L’utilisation de ProduitVentePage :

Cette classe représente la page qui affiche tous les produits ainsi que ceux en promotion mais aussi
le caroussel.

Pour ce dernier, le nom de chaque image utilisée est stocké dans un liste List<String>. Le caroussel
est créé a 1I’aide d’un Swiper qui va retourner une image Asset.Image(), dont le parametre va étre
une chaine concaténé entre le chemin du dossier des images et le nom de I’image. Pour automatiser
le défilement du caroussel, un autoplay est utilisé sur la liste des images afin de boucler
indéfiniment sur les images.

_imagesMaya

.of (context).size;

.height * @.28,

child:
itemBu il context, int index

_imagesMaya[index]}",

,
autoplay:
itemCount:
pagination
alignme

La liste des produits en promotions est affichée horizontalement a 1’aide d’un Row(). Chaque
produit est appelé dans une boucle et donc a I’aide du widget ProduitVenteWidget.

children: [

height * e.24,
i.builder

-horizontal,




Enfin, la liste de tous les produits est affichée a I’aide d’un GridView.builder. Le CrossAxisCount
permet de choisir le nombre de produit par ligne.

ymmetric(horizontal: 8),

nent.spaceBetuween,

e: 18, fontWeight: Fonth tht.bold),

shrinkhr:
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pacing: 18,
pacing: 18,
childAspectRatio: @.8,
itemBuilder: (con
return Pro




IV. Le Panier

La page PanierPage affiche le contenu du panier. Il affiche I’image de I’article, sa quantité avec la
possibilité de I’augmenter ou diminuer a I’aide de boutons, de supprimer le panier avec le prix de
chaque article.
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La page contient une liste de widget ItemPanierWidget correspondant a chaque article sélectionné
par le client.

Anitstate(); updateTotalAchat permet de mettre a jour le
S TextEdit] er(text: '1'); prix en fonction de la quantité choisi de I’article.
decreaseQuantity et increaaseQuantity
permettent de mettre a jour la quantité choisi de
’article.

ontroller.dispose();

setState
guantite int.tryParse(_textEditingController.text
totalAchat = quantite * 4.68;

1y
rls

decreaseQuantity() {
if (guanti
setState(
quant
_textEditingController.text = guantite.toString
updateTotalAchat
1);

increase
setState
quantite++;
_textEditingController.text = guantite.toString();
updateTotalAchat();
Ty
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Widget build(BuildContex

e screenkidth =

context) {
r.of {context) .size.width;

IconButton

ST et onPressed: increaseQuantity,
padding: Edgelnsets.only(bottom: 8.8},
child: Container(
decoration: B ation
border: Border.all(color: Colors.white, width: 2.8),

color: Theme.of(context).cardColor,

icon: Icon{Icons.add_circle),
color: Colors.green,

Iy

child: Row
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,
children:

Container(
width: screenWidth / 3,
height: screenWidth / 3,
decoration: BoxDecoration(
image: Dec

Column{
crossAxisAlignment :
children:

IconButton
onPressed: () {

izedBox{width: 8), 1
icon: Icon(Icons.remove_shopping cart),

Expanded .
o color: Colors.red,

child: Column(
crossAxisAlignment: Cr
children: g
Text(
“Fruits’, Text
style: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold), '${totalAchat -tGStringﬂsFixedi 2)¥",
)s style: TextStyle(fontWeight: FontWeight.bold},
SizedBox(height: 8),
Row({
children:
IconButton
onPressed: decreaseQuantity,
ons.remove_circle),

\xisAlignment.start,

zedBox(height: 16},

child: TextField(
controller: _textEditingController,
keyboardType: TextInputType.number,
inputFormatters: <Te putFormatter>[
FilteringTextInputFormatter.allow(RegExp(r'[@-9]")),

1,
textAlign: TextAlign.center,
decoration: InputDecoration(

isDense: "

contentPadding: Edgelnsets.symmetric(vertical: 4),

V. Mode Clair/Sombre

L’application utilise le mode clair et sombre. Il faut que les couleurs soient adaptés en fonction du
theme choisi. Le gestion du théme se trouve dans Theme.Dart. lightThemeDart gere le théme clair
et darkThemeDart gére le théme sombre.

ThemeData darkThemeData = ThemeData(
useMaterial3: »
scaffoldBackgroundColor: AppColor.darkBackGroundColer,
primaryColor: AppColor.darkPrimaryColor,
textTheme: TextTheme
labelSmall: Text5tyl
labelMedium: Te:
labellarge:
bodyMedium:
bodySmall: Tex

lightThemeData = ThemeData(
useMaterial3: N
scaffoldBackgroundColor: AppColor.liphtBackGroundColor,
primaryColor: AppColor.lightPrimaryColor,
textTheme: TextTheme
labelSmall:
labelMedium:

AppColor.white, fontSize: 14),
: AppColor.white, fontSize: 18),
ppColor.white, fontSize: 28),
e{color: AppColor.white),
tyle({color:AppColor.darkTextSpanColor, fontSize: 14},

e(color: AppColor.black, fontSize: 14),
rle{color: AppColor.black, fontSize: 18),
labellarge: e{color: AppColor.black, fontSize: 28),
bodyMedium: e(color: AppColor.black), ]
bodySmall: TextStyle{color: AppColor.lightTextSpanColor, fontSize: 14), appBarTheme: AppBarTheme
backgroundColor: Applolor.darkBackGroundColor,
titleTextStyle: TextStyle(color: AppCoclor.white,
fontSize: 24,
fontWeight: FontWeight.bold)

]

appBarTheme: AppBarTheme
backgroundColor: AppC
titleTextStyle: Text
fontSize: 28,
fontWeight: FontWeight.bold),),

cardColor: lightCardColor,

canvasColor: | r.lightCanvasColor,

navigationBarTheme: NavigationBarThemeData
backgroundColor: App: r.lightNavBackGroundColor,
shadowColor: AppColor.darkText{olor,
indicatorColeor: AppColor.lightIndicatorColor,
labelTextS5tyle:

Material

or.lightBackGroundColor,
sle{color: AppColor.black,

s
colorScheme: ThemeData().colorScheme.copyWith
secondary: Color.fromARGB(255, 136, 145, 193),
brightness: Brightness.dark,
>
cardColor: AppColor.darkCardColor,
canvasColor: AppColor.darkCanvasColor,
navigationBarTheme: MavigationBarThemeData
backgroundColor: A r.darkNavBackGroundColor,
shadowColor: AppColor.lightTextColor,
indicatorColor: AppColor.darkIndicatorColor,
labelTextStyle:
Materials e e TextStyle(color: Colors.white)),
iconTheme: M 15tz v.all{

Property.all
le(color: Color.fromARGB(255, @, @, @

Vs




Pour adapter les couleurs au théme choisi on utilise Theme.of(contexta :

color: Theme.of (context).cardColor.withOpacity(8.9),

Resultat sur PanierPage :
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V1. Conclusion

Le développement de I’application mobile eMaya a permis d’acquérir de I’expérience notamment
sur la conception d’un affichage et I’adaptation de couleurs.

eMaya propose maintenant un application permettant de mettre en avant leurs produits avec une
mise en page conviviale.

Enfin I’application mobile offre aux visiteurs la facilité d’accéder aux produits de la ferme en
proposant des fonctionnalités efficaces permettant une bonne expérience pour I’utilisateur.



