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Projet  eMaya (suite de Maya)

Contexte :

La ferme Maya a eu un très grand succès dans sa production agricole et comprend l’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 à leur demande.

I. L’utilisation de Flutter

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

Flutter utilise le langage Dart qui est très performant avec  une syntaxe proche du Java. Flutter base 
son architecture sur des widgets qui peuvent être personnalisés facilement mais possède aussi des 
widgets déjà créé et prêts à être utilisés.

II. Barre de Navigation

La classe HomePage gère l’état de la barre de navigation : 

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 à l’aide de l’index currentPageIndex, qui va suivre la destination 
choisie.

Le code suivant permet au visiteur de naviguer rapidement sur les pages proposées par 
l’application :



 



III. 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 thème 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 :

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 à l’aide de Image.asset(), le nom de l’article avec Text() 
ainsi que son poid. 

Le Widget est utilisé pour répéter plusieurs fois la même action. Ici, il s’agit de l’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 à l’aide d’un Swiper qui va retourner une image Asset.Image(), dont le paramètre va être 
une chaîne concaténé entre le chemin du dossier des images et le nom de l’image. Pour automatiser 
le défilement du caroussel, un autoplay est utilisé sur la liste des images afin de boucler 
indéfiniment sur les images.

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



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



IV. Le Panier

La page PanierPage affiche le contenu du panier. Il affiche l’image de l’article, sa quantité avec la 
possibilité de l’augmenter ou diminuer à l’aide de boutons, de supprimer le panier avec le prix de 
chaque article.

La page contient une liste de widget ItemPanierWidget correspondant à chaque article sélectionné 
par le client.

updateTotalAchat permet de mettre à jour le 
prix en fonction de la quantité choisi de l’article.

decreaseQuantity et increaaseQuantity 
permettent de mettre à jour la quantité choisi de 
l’article.



 

V. Mode Clair/Sombre

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



Pour adapter les couleurs au thème choisi on utilise Theme.of(contextà  :

Resultat sur PanierPage  : 

Clair : Foncé :

 

VI. Conclusion

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

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

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


