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Introduction

1.1 Contexte

De nous jours, Internet et les applications mobiles sont devenus des éléments
incontournables de notre quotidien. lls jouent un réle prépondérant dans divers aspects de nos

vies, qu’il s’agisse de la communication, des loisire, du travail ou de 1I’apprentissage.

Nous avons pu constater une transformation notable dans le domaine de 1’éducation, avec
la prolifération de nombreuses chaines YouTube offrant un contenu éducatif, certaines d’entre

elles touchant un public trés large.

Cependant, il existe un déficit manifeste en ce qui concerne le contenu adapté aux enfants
atteints de troubles du spectre autistique. C'est pourquoi nous avons pris l'initiative de créer une
application éducative et divertissante spécialement congue pour répondre aux besoins de cette

population, dans le but de les aider a mieux s'intégrer dans la sociéte.

1.2 Problématique

Les enfants souffrant de troubles du spectre autistique endurent leur souffrance en silence,
malgré les efforts considérables déployés par les autorités locales, internationales et les
organisations. Toute fois, cette population reste en grande partie négligée. Malgré les avancées
récentes et la montée en puissance des technologies de pointe, telles que l'intelligence
artificielle, ainsi que la domination croissante du monde numérique ces derniers mois, le
contenu et la focalisation sur cette population demeurent insuffisants. C'est pourquoi nous

posons une série de questions qui nécessitent des réponses :

1. Quels sont les défis aux quels font face les enfants atteints de troubles du spectre
autistique et leurs familles ?
2. Latechnologie peut-elle offrir des solutions pour les aider ?

3. Quelles sont ces solutions et comment peuvent-elles étre mises en ceuvre ?

10
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Introduction

1.3 Solutions proposees

A travers les réunions tenues dans le but d'expliquer le théme choisis de clarifier ses
exigences, nous avons pu saisir le fonctionnement de ce service. Suite a une analyse et une
étude préliminaire, nous avons opté pour la solution suivante afin de répondre aux questions

précédemment posees :

1. Concevoir et élaborer une application mobile dédiée a I'éducation et au
développement des enfants autistes.

2. Le développement de I'application se fera en utilisant la technologie de réalité

virtuelle.

3. L'application sera divisée en deux parties distinctes, I'une réservée aux utilisateurs

et l'autre aux administrateurs.

1.4 Conclusion
Dans la premiére partie, nous fournirons une introduction au trouble du spectre

autistique et donnerons un apercu global.

Dans la seconde partie, nous menerons une étude de I'application pour identifier

les besoins fonctionnels et non fonctionnels.

Enfin, dans la derniére section, nous présenterons les outils et les moyens
employés pour la réalisation de cette application, ainsi qu'une analyse des résultats

d'un sondage que nous avons mené.

11

——
 —



2 Autisme

12

——
 —



Chapitre 2 : Autisme

2.1 Introduction
L’autisme, également connu sous le nom de trouble du spectre autistique (TSA), est un
trouble du développement qui affecte la capacité d’une personne a communiquer, a socialiser

et a comprendre le monde qui I’entoure.
L’autisme est un handicap complexe qui touche des millions de personnes dans le monde.

Ce chapitre vise a donner une analyse compléte de 1’autisme en se basant sur les différents

aspects liés a ce trouble.

2.2 Définition

L’autisme fait partie des troubles du neuro-développement (TND). Il est connu sous le
nom de trouble du spectre autistique. 1l se manifeste dés la petite enfant (avant 1’age de 36
mois). Ces symptomes sont dus a un dysfonctionnement cérébral, les personnes autistes
percgoivent le monde d’une fagon différente par rapport a une personne dite neurotypique [1].
Le TSA (Trouble du spectre de I’autisme) affecte le développement d’un enfant en ce qui

concerne :
o Lacommunication (langage, compréhension, contact visuel, etc...).

o Les interactions sociales (perception et compréhension des émotions, relations

sociales, jeux, etc...).

o Le comportement (gestes stéréotypés, intéréts et activités spécifiques et

restreints, mise en place de routines, etc...).

Pour mieux décrire les troubles du spectre autistique, les spécialistes en distinguent
différentes formes selon 1’age ou ils apparaissent, leurs symptomes et 1’existence d’une cause

génétique connue :

o L’autisme infantile ;

o Lesyndrome d’Asperger ;

o Lesyndrome de Rett;

o Le trouble désintégratif de I’enfance ;

o L’autisme atypique et les autres troubles envahissants du développement.

13
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Chapitre 2 : Autisme

2.3 Histoire

Les étiquettes « autisme » et « autiste » proviennent du mot grec « autos » [1], qui signifie
« S0i », et ont été inventées en 1911 par le psychiatre Eugen Bleuler®. 1l a utilisé les termes pour
décrire un aspect de la schizophrénie, ou un individu se retire totalement du monde extérieur en

lui-méme.

Au début des années 1940, le terme « autisme » était utilisé par le psychiatre Leo Kanner
et le pédiatre Hans Asperger dans leurs publications médicales pour décrire les enfants

présentant les caractéristiques que nous les appelons aujourd’hui les enfants autistes.

En 1943, le Dr. Leo Kanner? a été le premier a identifier I’autisme comme une condition

neurologique distincte.

En 1944, le Dr. Hans Asperger® a publié une thése doctorat dans laquelle il a utilisé le
terme « autisme » apres avoir étudié 4 cas d’enfants différents. Ce type d’enfant devenus plus
tard connus sous le nom de « syndrome d’Asperger » aprés que la psychiatre Lorna Wing a
publié un article de recherche sur ce sujet en 1981 en I’honneur du Dr. Hans Asperger, décédé
en 1980. A partir de I3, la psychiatrie et la neurologie on t’entamé un voyage de recherche sur

les causes, les diagnostics et les solutions thérapeutique pour cette condition.

2.4 Lacause

La cause exacte de l'autisme n'est pas encore entierement connue, mais on pense que c'est
un trouble neurodéveloppemental complexe qui peut avoir plusieurs causes. Les recherches
actuelles suggérent que l'autisme est causé par une combinaison de facteurs génétiques et

environnementaux. [1]

Des études ont montré que certaines variations génétiques peuvent augmenter le risque
de développer l'autisme. Cependant, le gene ou les genes responsables de I'autisme ne sont pas

encore connus et il est probable que plusieurs genes soient impligqués.

'Eugen Bleuler : est un psychiatre suisse.

2Dr. Leo Kanner : C'est un médecin américain et est un pédopsychiatre.

3Dr. Hans Asperger : Pédiatre autrichien et professeur de médecine. On lui attribue la
découverte du trouble du spectre autistique pour lequel il est connu.

(2]



Chapitre 2 : Autisme

Des facteurs environnementaux peuvent également jouer un role dans le développement
de l'autisme. Par exemple, des études ont montré que les enfants nés de meres ayant une
infection pendant la grossesse ont un risque plus élevé de développer I'autisme. Les chercheurs
étudient également d'autres facteurs environnementaux tels que I'exposition a des produits

chimiques ou a des polluants.

Il est important de noter que l'autisme ne résulte pas d'une mauvaise éducation, d'un
manque d'affection ou d'autres causes similaires, comme cela a été suggéré dans le passé.
L'autisme est un trouble neurodéveloppemental qui peut avoir une influence sur la fagon

dont une personne interagit avec le monde qui I'entoure.

2.5 Diagnostic

Le diagnostic de l'autisme est basé sur I'évaluation clinique par des professionnels de la
santé mentale et/ou du développement. Les criteres de diagnostic de l'autisme ont été établis
par la classification diagnostique internationale des maladies mentales et des troubles du
comportement (CIM-10) et le Manuel diagnostique et statistique des troubles mentaux (DSM-
5).

Les professionnels de la santé mentale et/ou du développement évaluent les compétences
sociales, de communication et comportementales de l'individu, ainsi que son développement
global. Les critéres diagnostiques comprennent des déficits persistants dans les domaines de la

communication sociale, des interactions sociales et des comportements répétitifs ou restreints.

Le diagnostic de l'autisme est souvent posé dans la petite enfance, mais il peut étre
diagnostiqué plus tard dans la vie, en particulier chez les personnes ayant un niveau de

fonctionnement élevé qui n'ont pas été diagnostiquées plus tot.

Il est important de noter que le diagnostic de I'autisme est une évaluation complexe qui
nécessite des professionnels de la santé mentale et/ou du développement formés et expérimentés
pour évaluer les symptomes de I'autisme et d'autres troubles qui peuvent avoir des symptomes

similaires. [1]

2.6 Epidémiologie

L’autisme est un trouble du développement qui affecte un nombre important de personnes
dans le monde entier. Les estimations de la prévalence de ’autisme varient selon les études,
mais selon les derniéres données disponibles de I’Organisation mondiale de la sant¢ (OMS),

environ 1 enfant sur 160 dans le monde est atteint d’autisme. [1]
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Chapitre 2 : Autisme

L’autisme est environ 4 fois plus fréquent chez les garcons que chez les filles. Les
symptomes de 1’autisme peuvent étre observés des les premiers mois de la vie, mais le

diagnostic est souvent posé entre 1’age de 2 et 4 ans.

L'augmentation du nombre de cas diagnostiqués au fil du temps peut étre expliquée par
une meilleure sensibilisation a I'autisme et une amélioration de la reconnaissance du handicap,
ainsi que par une plus grande accessibilité des services de diagnostic. Cependant, il est
également possible que I'augmentation de la prévalence soit due a une réelle augmentation du

nombre de cas.

Il convient de souligner que I'autisme touche des individus de toutes cultures et origines
ethniques. L'autisme est un trouble complexe qui peut avoir des conséquences importantes sur
le développement et le fonctionnement quotidien de I'individu, ainsi que sur sa famille et ses

proches.

2.7 Lessymptomes

Les symptomes de I’autisme peuvent varier considérablement d’une personne a I’autre
en termes de leur gravité, leur présentation et leur combinaison. Les symptomes de 1’autisme
sont généralement observés dans 2 domaines principaux : les difficultés de communication et

les difficultés sociale et comportementales. [1]
Les difficultés de communication chez les personnes atteintes d’autisme peuvent inclure :

o Difficultés a comprendre et a utiliser les signes non verbaux, tels que les
expressions faciales, les gestes et les postures corporelles.

o Difficultés a établir et a maintenir des contacts visuels avec les autres.

o Utilisation inhabituelle du langage, tels que 1’écholalie (répétition des mots ou des

phrases d’autres personnes) ou la prononciation inhabituelle des mots.

Les difficultés sociales et comportementales chez les personnes atteintes d’autisme

peuvent inclure :

o Difficultés a établir et a maintenir des relations avec les autres.

o Difficultés a comprendre les normes sociales et les conventions sociales.

o Comportements répétitifs ou stéréotypés, tels que les mouvements de
balancement, les routines rigides et les intéréts restreints.

o Sensibilité sensorielle inhabituelle ou hypo/hypersensibilité, par exemple aux

bruits, aux odeurs ou aux textures.
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Chapitre 2 : Autisme

I1 est important de noter que les symptdmes de I’autisme peuvent étre présents dés le plus
jeune age, mais ils peuvent également apparaitre plus tard dans la vie, en particulier chez les
personnes ayant un niveau de fonctionnement elevé. La prise en charge précoce des symptémes

de I’autisme peut aider a améliorer les résultats et la qualité de vie pour I’individu et sa famille.

2.8 La vie d’un autiste

La vie peut étre difficile pour tout le monde, avec des jours ou I'on partage bonheur et
tristesse. Cependant, pour les personnes autistes, les défis sont nombreux. Elles doivent
s'adapter a différents environnements sociaux et faire face au regard apitoyé qui peut les

accompagner, ainsi qu'aux brimades auxquelles elles peuvent étre confrontées.

Voici I’explication en quatre parties comment aborder les personnes autistes au niveau de

la famille, I'éducation, le travail et la societé. [1]

2.8.1 La famille

Avoir des enfants est une belle chose, et veiller a leur éducation, en prendre soin et leur
fournir tout ce dont ils ont besoin, ajoute des responsabilités aux parents. Cependant, lorsque
I'on a un enfant autiste, les responsabilités deviennent encore plus complexes. Cet enfant
nécessite des soins particuliers, car il peut avoir du mal a exprimer ses sentiments envers ses

parents, et ces derniers peuvent avoir du mal a comprendre ses besoins.

La vie de famille avec un enfant autiste peut parfois contraindre de nombreuses familles

a s'isoler du restant de leur famille en raison des besoins spécifiques de leur enfant.

Le pere peut annuler ses rendez-vous de peur qu’une urgence ne survienne avec son fils,
tandis que la mere peut refuser des invitations de ses amis pour éviter d’embarrasser son enfant
en raison de son comportement atypique. Il devient alors évident que la famille doit adapter son
mode de vie, bien qu’il soit différent de celui qu’elle avait envisagé avant la naissance de cet

enfant.

Parmi les défis auxquels la famille est confrontée, il y a la difficulté a comprendre les
comportements de I'enfant, qui sont souvent répétitifs chez les enfants autistes. Par exemple,
I'enfant peut crier soudainement ou couvrir ses oreilles sans réagir aux paroles de ses parents
qui tentent de comprendre ce qui se passe. Cela peut étre source de frustration et d'épuisement

pour les membres de la famille, qui peuvent se sentir démunis quant a la maniére de réagir.

Un autre défi auquel la famille peut étre confrontée est la pression financiere, qui peut

constituer un obstacle majeur. Cela est particulierement difficile pour les familles aux revenus
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limités, car elles doivent assumer les codts liés aux traitements, a I'éducation et aux soins de

santé de leur enfant, en mettant de coté d'autres nécessités de la vie.

Malgré tous ces défis, une relation positive se développe souvent entre I'enfant autiste
et sa famille. Au fil du temps, ils s’habitueront les uns aux autres, de nombreuses familles
indiquent qu’elles ont pu approfondir leur compréhension de leurs enfants en établissant un

langage de communication spécifique.

2.8.2 L’éducation

L'éducation est le deuxieme plus grand défi pour un enfant avec autisme. Apres s'étre
familiarisé a ses parents et sa fratrie, il se retrouve confronté a I’entrée dans un nouvel
environnement dominé par la rigueur et I'engagement. Avant cela, les parents peuvent se heurter
a des obstacles pour trouver un établissement scolaire adapté a leur enfant. Selon Il'ancien
ministre de I'Education [2], M. Mohamed Ouadjaout*, les départements d'ancrage ont accueilli
plus de 4 700 éleves avec autisme pour la rentrée scolaire. 2019/2020, un nombre relativement
faible (0,89%) par rapport a la population d'environ un demi-million de personnes autistes en
Algérie.

Les établissements d'enseignement ne disposent souvent pas des ressources nécessaires
pour répondre adéquatement aux besoins de ce groupe. Le programme d'études ne correspond

pas toujours a leur maniere de penser et a leur compréhension.

IIs requiérent des soins spécifiques et un programme éducatif particulier. Ils
commencent par apprendre a prononcer des mots et des concepts simples qui sont essentiels a

leur vie quotidienne avant d'aborder I'apprentissage de 1'alphabet et 1’arithmétique. ..

Certains parents optent pour des écoles privées afin d'offrir une éducation spécialisée a
leurs enfants et de les aider a se développer. Ces enfants sont souvent reconnus pour leur
intelligence aiguisée aprés avoir bénéficié de cette éducation, mais l'argent reste un obstacle
majeur pour de nombreux parents. Pour ceux qui ont la chance d'intégrer des écoles publigues,
ils peuvent parfois étre victimes de brimades de la part de leurs camarades de classe, ce qui peut

avoir un impact négatif sur leur bien-étre.

“M. Mohamed Ouadjaout : Ministre de I'Education (du 2 janvier 2020 au 7 juillet 2021).
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L'éducation des enfants autistes reste I'un des plus grands défis au monde, car la
disponibilité des programmes éducatifs spécifiques pour eux peut varier considérablement d'un

endroit a l'autre.

2.8.3 Le travail

Avec le passage du temps et I'avancée en age, les defis auxquels sont confrontées les
personnes autistes augmentent. Aprés avoir surmonté les défis liés a I'apprentissage et a
I’acquisition de connaissances utiles, ils se retrouvent désormais confrontés a un troisieme défi
crucial : le travail. De nombreuses questions demeurent sans réponse scientifique convaincante,
notamment : Qui est responsable de leur emploi ? Dans quel pays ? Qui sont ses collegues ?
Dans quelle entreprise et dans quelles professions devraient-ils étre employeés ? Des recherches

sont en cours pour trouver des solutions a ce défi.

En juillet 2001 [1], le conseil d'administration de I'’American autisme Society (the
Autism Society of America ASA) a publié "A Call to Action : Position Paper on the National
Crisis in Adult Services for Individuals with Autism " par le Dr Ruth Sullinan®, mére d'un adulte
autiste. Cette fiche est une excellente référence pour obtenir des informations sur les services

spéciaux pour cette catégorie.

Jusqu'a aujourd'hui, il n’existe pas de programme global qui réglemente les métiers
spécifiques des adultes autistes, ce qui augmente leur souffrance et celle de leurs parents
lorsqu’il s’agit de trouver un emploi. Parmi les défis auxquels ils sont confrontés au travail, on

peut noter :

o Difficultés de communication : ils peuvent avoir du mal a communiquer avec leurs
collegues de travail et a établir des relations sociales.

o Sensibilité aux sons et aux lumiéres : un environnement bruyant peut les mettre dans
un état psychologique difficile, ce qui rend difficile I'accomplissement des taches
qui leur sont confiées.

o Difficulté a géerer le temps : ils peuvent avoir du mal a controler le temps nécessaire
pour accomplir les taches, et la pression peut avoir un impact négatif sur leur santé

et leur comportement.

5Dr Ruth Sullinan : elle est une personnalité et une organisatrice américaine célébre.
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o Sensibilité sensorielle : I'environnement de travail peut étre nouveau pour eux, et ils
peuvent étre sensibles a des aspects tels que les vétements spécifiques ou les produits
chimiques.

o Préférence pour I'isolement : certains préferent travailler dans un environnement

fermé et calme plutdt que de traiter directement avec le public.

Malgré tous ces défis et d'autres, nous constatons qu'il y a des adultes et des personnes
autistes qui ont su les surmonter et se faire un nom dans leur domaine, par exemple : Daniel
Tammet, un écrivain et conférencier américain, qui est ouvertement autiste et un exemple

inspirant de réussite.

2.8.4 Lasociété

Tout ce qui a été mentionné fait partie des grands défis que traverse une personne autiste
dans sa vie quotidienne, qu'elle soit enfant ou adulte. De plus, de nombreux autres défis
difficiles peuvent se présenter tout au long de leur vie, car ils considerent chaque nouveauté

comme un défi a surmonter.

Ce qui suit abordera certains des défis auxquels les personnes autistes sont confrontées

au sein de leur communauté :

2.8.4.1 Etablir des relations dans la communauté

Les relations communautaires sont comme un ensemble de fils qui se tissent entre les
individus, formant des nceuds qui représentent la force de la relation entre deux personnes ou
entre une personne et sa communauté. Pour un enfant autiste, I'établissement de ces relations
commence a la maison, puis s'étend vers I'extérieur, englobant des interactions avec des voisins,
des achats dans des magasins locaux, et a mesure qu'il grandit, son environnement social
s'élargit. 1l développe de nouvelles compétences pour établir ces relations grace a sa

participation a des clubs éducatifs et sportifs, par exemple.

2.8.4.2 Comment créer ces liens communautaires

A travers le développement de relations communautaires a différents moments et a
differents niveaux, il est essentiel de se rappeler que chaque individu a besoin d'établir ces
relations. Pour les enfants autistes, ces relations commencent généralement avec les parents,

qui les guident et les conseillent sur la maniere d'identifier leurs désirs et leurs besoins, de
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développer des compétences et extraire les informations nécessaires qui les aident a établir des

relations communautaires solides.

2.8.4.3 Sécurité et protection
La sécurité est un domaine que tout le monde doit apprendre et maitriser au fil du temps.
Cependant, les enfants autistes peuvent avoir besoin d'une instruction particuliere car ils ne
sont pas toujours naturellement conscients de tous les aspects de la sécurité tout au long de la
journée. Par consequent, il est essentiel de les éduquer sur divers aspects de la sécurité, tels
que la prévention de la noyade, les mesures a prendre en cas d'incendie, comment réagir en

cas de vol, et méme comment se défendre.

Il existe un site qui fournit de bonnes informations sur cet aspect.®

2.9 L’autiste en Algérie

L'Algérie, comme d'autres pays du monde, souffre d'autisme, qui a connu une
augmentation spectaculaire ces dernieres années, le nombre de personnes atteint de cette
condition ayant atteint prés de 500 000 personnes avec autisme dans le pays. La question est
donc une préoccupation importante pour les autorités en charge de la santé et de 1’éducation. 11
s’agit notamment d’améliorer le dépistage, le diagnostic et la prise en charge des personnes

avec autisme, en cohérence avec les recommandations internationales. [3]

2.10 Droits de ’homme

Toute personne, y compris celle atteinte d’autisme, a le droit de jouir du meilleur état de

santé physique et mentale qu’elle soit capable d’atteindre. [4]

Et pourtant, les personnes autistes sont souvent victimes de stigmatisation et de
discrimination. Elles peuvent étre par exemple injustement privées de soins, d’acces a

I’éducation et de possibilités de participer a la vie de leurs communautés.

Les personnes atteintes d’autisme ont les mémes problémes de santé que la population
générale. Cependant, elles peuvent en plus avoir besoin de soins de santé particuliers du fait de
leur trouble du spectre autistique ou d’autres affections concomitantes. Elles peuvent étre plus
vulnérables aux maladies non transmissibles chroniques en raison de facteurs de risque
comportementaux comme le manque d’exercice physique ou un régime alimentaire inadapté et

elles sont plus exposés au risque de violence, de traumatismes et de mauvais traitements.

SLe site qui parle de la protection des enfants autistes : https://aspieconseil.com/2020/07/12/autisme-et-securite/
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Les personnes autistes doivent pouvoir accéder aux services de santé pour y recevoir des
soins de santé généraux comme le reste de la population, y compris aux services de promotion
de la santé et de prévention et au traitement des maladies aigués et chroniques. Cependant, leurs
besoins en matiere de santé sont moins bien couverts que ceux de la population générale. Elles
sont aussi plus vulnérables dans les situations d’urgence humanitaire. Un obstacle courant est

la méconnaissance et la conception erronée que le personnel soignant a de 1’autisme.

2.11 Statistiques

Il n'existe pas de statistiques exactes sur la prévalence de l'autisme dans le monde car les
chiffres et les estimations sont susceptibles de varier considérablement d'une source a l'autre.
Cependant, lI'autisme est une prévalence mondiale et ne se limite pas a une zone géographique
specifique. Le nombre réel de personnes autistes dans chaque pays dépend de plusieurs facteurs,

comme cela a été mentionné précédemment (comme le diagnostic).

Et L’Organisation mondiale de la santé estime la prévalence de I’autisme a 1% de la

population mondiale.

En général, les Etats-Unis d’Amérique, I'Australie, le Royaume-Uni, le Canada, le Japon,
la France, I'Allemagne, I'ltalie, I'Espagne et la Corée du Sud sont parmi les pays ou la prévalence
de l'autisme est la plus signalée. Cependant, il est important de noter que I'autisme est présent
dans le monde entier, et sa prévalence peut également augmenter dans d'autres régions a mesure

que la sensibilisation et les efforts de diagnostic s'améliorent.

2.12 Solutions existantes

Les stratégies et les solutions innovantes visant & promouvoir I’éducation et I’ intégration
sociale des enfants autistes restent encore des solutions classiques dépourvues de support
technologique.

On veut montrer quelques solutions préconisées par les instances onusiennes de

protection de I'enfance :

e Sensibilisation et éducation : Promouvoir la sensibilisation et I'éducation sur
I'autisme dans les communautés, les écoles et les établissements d'enseignement afin
de favoriser une meilleure compréhension et acceptation des enfants autistes.

e Formation des enseignants : Fournir une formation spécialisée aux enseignants et
aux professionnels de I'éducation pour les aider a mieux comprendre les besoins des

enfants autistes et a mettre en place des stratégies d'enseignement adaptées.
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e Programmes d'intervention précoce : Mettre en place des programmes d'intervention

précoce pour les enfants autistes, en offrant des services thérapeutiques et éducatifs

dés le plus jeune age, afin de favoriser leur développement global et leur intégration

sociale.

e Adaptation de I'environnement scolaire : Adapter les environnements scolaires pour

répondre aux besoins des enfants autistes, en fournissant des ressources et des

aménagements appropriés tels que des salles de classe calmes.

e Partenariats et collaborations : Encourager la collaboration entre les parents, les

éducateurs, les professionnels de la santé et les organismes communautaires pour

développer des approches intégrées et holistiques qui favorisent l'inclusion et le

soutien des enfants autistes.

Il existe également d'autres programmes éducatifs qui sont utilisés pour fournir tout ce

dont les enfants autistes ont besoin pour apprendre.

Environnement éducatif intégré : Créer un environnement d'apprentissage basé
sur les besoins individuels des enfants autistes, en leur fournissant les outils
nécessaires tels que des cahiers, des stylos et en encourageant I'apprentissage
collaboratif et interactif en utilisant des jeux éducatifs et des techniques
innovantes.

Techniques d'apprentissage basées sur le jeu : Les techniques d'apprentissage
basées sur le jeu sont considérées comme une solution efficace pour I'éducation
des enfants autistes. Ces techniques utilisent le jeu et des activités interactives
comme moyen d'améliorer la communication sociale et de renforcer les
compétences de vie et d'apprentissage des enfants atteints de troubles du spectre
autistique. Voici quelgues-unes de ces techniques d'apprentissage basées sur le

jeu comme les jeux de construction.

Ces dernieres années, certains programmes numériques ont été intégrés aux programmes

scolaires pour I'éducation des enfants autistes. Ces programmes numériques utilisent la

technologie et les médias interactifs pour fournir des expériences d'apprentissage

personnalisées et intégrees. Ils comprennent une variété d'outils et d'applications interactives

qui visent a développer un large éventail de compétences académiques et sociales chez les

enfants autistes.
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Par exemple, les programmes numériques peuvent étre utilisés pour améliorer les
compétences en lecture, en écriture et en mathématiques gréace a des jeux interactifs et des
applications éducatives axees sur ces domaines. Ils peuvent également étre utilisés pour
développer les compétences en communication et en interaction sociale, en incluant des outils
de communication alternative et en participant a des activités interactives qui renforcent la

communication et la collaboration.

Les programmes numériques sont un outil précieux dans I'éducation des enfants autistes,
car ils peuvent étre adaptés pour répondre aux besoins de chaque enfant de maniére individuelle.
Il est important d'utiliser ces programmes de maniére équilibrée et appropriée, sous
I'encadrement et la supervision d’enseignants et de professionnels qualifiés, afin de garantir une
experience d'apprentissage positive et l'atteinte des objectifs éducatifs spécifiques de chaque

enfant.

2.13 La technologie et I’autiste

La technologie et les applications numériques sont devenues une partie intégrante de
notre vie quotidienne. Elles ont apporté beaucoup de confort et de facilité dans de nombreux
aspects de notre vie, allant des achats en ligne aux voyages et aux déplacements grace aux
applications de cartes et de transport. Pendant la pandémie de COVID-19, la technologie a joué
un réle essentiel en permettant aux gens de rester connectés, de travailler et d'apprendre a
distance. [5]

Pour les enfants autistes, les chercheurs ont exploité cette technologie et ces applications
numériques pour fournir des outils pédagogiques innovants et efficaces. Par exemple, la réalité
virtuelle a rendu le processus d'apprentissage amusant et captivant pour les enfants autistes, leur
permettant d'explorer des environnements virtuels interactifs qui renforcent leur compréhension

et développent leurs compétences.

De plus, les robots et I'intelligence artificielle peuvent étre extrémement utiles pour offrir
des expériences éducatives aux enfants autistes. Les robots peuvent interagir avec les enfants
et leur fournir un contenu éducatif personnalisé en fonction de leurs besoins et de leur état de

santé, contribuant ainsi a améliorer leur communication et leur apprentissage.

L'utilisation de la technologie et des applications numériques dans I'éducation des enfants
autistes présente de nombreux avantages. Le contenu peut étre adapté aux besoins individuels
et au niveau de chaque enfant, des expériences d'apprentissage interactives et captivantes

peuvent étre fournies, et la technologie peut augmenter la participation des enfants autistes dans
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le processus d'apprentissage et renforcer leur participation sociale. Par exemple, des
applications de jeu interactives basées sur l'intelligence artificielle peuvent aider les enfants
autistes a développer leurs compétences sociales et de communication. L'enfant interagit avec
un personnage numerique a I'écran et apprend comment interagir avec les autres et exprimer

ses besoins et ses désirs.

De plus, les applications mobiles intelligentes et les appareils portables peuvent étre
utilisés pour fournir un soutien continu et un suivi aux enfants autistes. Les données et les
informations sur les progres de I'enfant dans I'apprentissage et le développement peuvent étre
enregistrées et partagées avec I'équipe de soins et les éducateurs. Cela aide a surveiller les
progres et a identifier les domaines nécessitant une attention supplémentaire et des ajustements

dans les programmes éducatifs.

Il est indéniable que la technologie et les applications numériques ont révolutionné le
domaine de I'éducation des enfants autistes. Elles fournissent non seulement des outils
pédagogiques innovants, mais contribuent également a habiliter ces enfants et a renforcer leurs
capacités et leurs compétences de vie. Avec I'évolution continue de la technologie, on peut
s'attendre a ce que le domaine de I'éducation de I'autisme connaisse davantage de progres et
d'innovations a l'avenir, ce qui contribuera a améliorer la qualité de vie des enfants autistes et a

les aider a interagir et a s'adapter a la société.

De plus, la technologie et les applications numériques peuvent avoir un impact positif sur
les capacités de communication des enfants autistes. Par exemple, des systemes de
communication alternatifs et augmentatifs utilisant la technologie informatique peuvent étre
utilisés pour soutenir la communication des enfants qui ne peuvent pas parler. Des applications
de communication et des dispositifs de signalisation peuvent aider les enfants autistes a

exprimer leurs souhaits et leurs besoins de maniére alternative.

La réalité virtuelle et les environnements virtuels peuvent également étre utilisés pour
fournir des expériences éducatives et interactives aux enfants autistes. La réalité virtuelle peut
offrir des environnements slrs et des simulations de différentes situations sociales et de vie,
aidant les enfants autistes a s'entrainer aux compétences d'interaction sociale et de

communication dans un environnement qui imite la réalité.
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Figure 1 : les enfants autistes utilisent VR [6]

De plus, la technologie peut étre utilisée pour fournir un soutien et une assistance a
distance aux enfants autistes et a leurs familles. La tilithérapie, la télédirection et les
consultations a distance peuvent étre de puissants outils pour offrir un soutien et des conseils
aux familles dans le développement des compétences autistiques de leurs enfants et renforcer

leur interaction sociale.

Il est important de souligner que l'utilisation de la technologie et des applications
numériques dans I'éducation et le soutien aux enfants autistes doit étre accompagnée d'une
supervision et d'une orientation par des professionnels et des éducateurs spécialisés. Le choix
des applications et des outils technologiques doit étre basé sur des approches éducatives
éprouveées et adaptées aux besoins spécifiques de chaque enfant.

En conclusion, la technologie et les applications numériques ont un role essentiel a jouer
dans I'éducation et le soutien aux enfants autistes. Elles offrent des possibilités d'apprentissage
personnalisées, interactives et captivantes, renforcent les compétences de communication et de
socialisation, et fournissent un soutien continu a distance. Avec une supervision appropriée, la
technologie peut contribuer a améliorer la qualité de vie des enfants autistes, a favoriser leur
inclusion sociale et a les aider a développer leur plein potentiel.

2.14 Conclusion
Dans ce chapitre, on a effectué une étude approfondie de I'autisme, ou on a présenté son histoire,
ses causes et ses symptdmes. On a également abordé la maniére dont un enfant atteint d'autisme
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est traité au sein de sa famille, a I'école et dans la société en genéral. Enfin, on a mentionné

quelques solutions existantes qui sont utilisées dans le traitement de l'autisme.

Aprés avoir acquis une compréhension globale de I'autisme, nous allons maintenant examiner
comment apporter de nouvelles solutions technologiques a cette catégorie en effectuant une
étude approfondie et en utilisant des méthodes de conception.
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Chapitre 3 : planification et spécification des exigences et la conception

3.1 Introduction

Pour assurer une bonne gestion du projet et une meilleure organisation du travail, on a
commencé par definir les exigences et spécifier les besoins fonctionnels et non fonctionnels
afin d'obtenir un systéeme de qualité complet, clair et performant répondant aux besoins des

utilisateurs.

Ensuite, on a procédé a la conception des diagrammes UML, ce processus nous a conduits

aux étapes suivantes :

Tout d'abord, on a commencé par le diagramme de cas d'utilisation, puis le diagramme

de séquence, ensuite le diagramme de classe, et enfin le diagramme d’activité.

Cette démarche vise a mieux comprendre le systeme, faciliter son développement et

améliorer son efficacité.

3.2 Spécification des exigences

La spécification des exigences est la premiere phase du cycle de vie d'une application.
Cette étape a pour but de décrire I'application a développer. Apres avoir dressé une vague liste
de besoins, nous avons identifié les besoins prioritaires et obligatoires dont nous avons besoin

pour assurer son bon fonctionnement.

3.2.1 Besoins Fonctionnels

ID Nom Description Priorité

(P1>P2>P 3)

ID1 Inscrire et | Essentiel pour l'application, la | P1
connecter sauvegarde des données de
l'enfant et des numéros de
téléphone de ses parents afin de
faciliter la communication avec
leurs enseignants, se présente
sous forme deux formulaires
distincts : la connexion et

l'inscription.
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ID2 Télécharger les | Indispensable pour l'application, | P1

cours. sans elle, I'application n’aura pas
de sens, propre a
L’administrateur pour gérer la
liste des cours et suivre
'évolution de l'enfant.

ID 3 Visionner les | L'utilisateur doit pouvoir | P1
vidéos éducatives. | regarder les vidéos éducatives via

la chaine YouTube avec le lien de
playlist.

ID 4 Passer un test pour | L'utilisateur doit étre capable de | P1
déterminer son | passer un test de niveau afin de se
niveau. développer et de pouvoir

compléter le reste de ses cours.

ID5 Modifier le profil. | L’utilisateur peut avoir la | P2
possibilit¢ de modifier ses
coordonnées enregistrées.

ID6 Voir le contenu de | L'IHM des applications Mobile et | P2
l'application en | les données doivent supporter
arabe. I’aspect de la langue arabe.

ID7 Recherche des | L’enseignant peut rechercher | P3
enfant n'importe quel enfant inscrit chez

lui afin de connaitre son niveau
de progression dans
'apprentissage.

ID 8 Créer les groupes. | L'enseignant peu créé des | P3

groupes spécifiques pour les

enfants dont il est responsable.

Tableau 1: Liste des besoins fonctionnels

30

——
 —




Chapitre 3 : planification et spécification des exigences et la conception

3.2.2 Besoins non fonctionnels

Ce sont les besoins qui concernent la performance de 1’application, la technique respectée
pour la réaliser et méme les contraintes d’implémentations (langage de programmation,
Serveur...). Dans ce travail, I’application devra impérativement respecter les contraintes

suivantes :

e Extensible et Evolutive : C’est-a-dire qu’il est toujours possible d’exercer
I’application dans des nouvelles régions en ajoutant des vidéos en mode VR. Les
fonctionnalités, quant a eux, peuvent étre modifiées et de nouvelles peuvent étre
ajoutées.

e Authentification : la partie la plus concernée par ce point est lI'administrateur, car
c'est lui qui gére la base de données. Et si cette base n'est pas bien sécurisée alors
I'application est vulnérable et ouverte aux attaquants.

e Ergonomie : l'interface de 1’application doit étre conviviale, explicite et facile a
utiliser (ce point est particulierement important puisque on vise les enfants autistes)
en respectant les regles des couleurs et de taille des éléments.

e Le contrble des champs : I'application doit avoir un contréleur des champs de saisie
pour respecter les types des champs tels que numéro de téléphone, email, date ...

e L’application mobile doit avoir accés a la localisation, réseau internet pour assurer

que les données sont recues correctement a travers les APIs.

3.2.3 Conception
3.2.3.1 Cas d’utilisation
3.2.3.1.1 Définition

Le diagramme de cas d'utilisation, également appelé diagramme des acteurs et
des cas d'utilisation, est une représentation graphique utilisée pour modéliser les
interactions entre les acteurs (utilisateurs ou systémes externes) et un systeme

informatique. [7]

3.2.3.1.2 ldentification des acteurs

Ci-dessous, nous énumérons les acteurs qui interagissent directement avec le

systeme étudié avec une breve explication pour chacun :

e Administrateur : le réle de I’administrateur est la gestion des vidéos et suivre

I’état d’évolution d’un enfant autiste.
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3.2.3.1.3 Identification des cas d’utilisation

aux services qu'elle propose.

Utilisateur connecte : Une fois inscrit a I'application, tout utilisateur peut accéder

Les cas d'utilisation sont des descriptions concises et claires des différentes

interactions possibles entre les utilisateurs (acteurs) et un systéme informatique. Ils

décrivent les fonctionnalités spécifiques que le systéme doit offrir pour répondre aux

besoins des utilisateurs.

systéme, en indiquant si ce cas est accessible via mobile.

Le tableau suivant répertorie les différents cas d'utilisation associés a notre

Ne° Cas d’utilisation Acteur

1 Gérer les vidéos Administrateur

2 Gérer le profil Enseignant et Utilisateur
connecté

3 Consulter les cours vidéo Utilisateur connecté

4 Consulter les tests niveaux Utilisateur connecté

5 Création des groupes Enseignant

6 Consulter les statistiques des enfants Enseignant

7 Consulter les évaluations des enfants Enseignant

8 S’authentifier Administrateur,
Enseignant et utilisateur
connecté

7 S’inscrire Utilisateur non-connecté

Tableau 2 : Cas d'utilisation associé au systeme

3.2.3.1.4 Diagrammes des cas d’utilisation et leurs descriptions

A) Diagramme de cas d’utilisation général :

Le diagramme suivant résume tous les cas d’utilisation assocCiés a tous les acteurs du

systeme :
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Figure 2 : Diagramme de cas d'utilisation géneéral

B) Diagrammes des cas d’utilisation détaillé

e (Coté administrateur : Le cas d’utilisation « gerer les cours vidéo » :

Cas d’utilisation Gérer la playlist des vidéos.

Acteur Administrateur.

Objectif Ajout/suppression et modification la playlist.
Précondition Authentification.

Scénario nominal V' Le systéme affiche le Dashboard.

v L’administrateur demande I’interface des cours.
v' Le systéme affiche I’interface demandée.
v L’administrateur ajoute la playlist.

v Le systéme enregistre les données.

Alternative Si les informations fournies sont incomplétes ou incorrectes (champ

vide, incompatibilité avec le type de champ), le systeme réaffiche

I’interface d’ajout de la playlist avec un message d’erreur.

Tableau 3: Description du cas d'utilisation "Ajouter une playlist" Ci-dessus,

nous
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décrivons le cas, d’utilisation « gérer les cours video », et plus précisement,

ajouter une vidéo :

e COté Enseignant : Le cas d’utilisation « Consulter une video » :

Ci-dessous, on décrit le cas d’utilisation « Consulter une vidéo » :

Cas d’utilisation Consulter une vidéo

Acteur Enseignant

Objectif V¢érification et validation.

Précondition Authentification, accéder a catégorie de cours

Scénario nominal v D’enseignant demande le cours que vous voulez consulter.

v Le systéme affiche 1’interface de cours.
v L’enseignant choisit la vidéo a regarder.
v Le systéme affiche la vidéo sur YouTube.

v L’enseignant valide.

Alternative Si la connexion n’est pas disponible, le systeme affiche un message

indiquant qu’il doit se connecter a internet.

Tableau 4 : Description du cas d'utilisation "Consulter un vidéo "

e COté Utilisateur : Le cas d'utilisation « Regarder une vidéo » :

Ci-dessous, on décrit le cas d’utilisation « Regarder une vidéo » :

Cas d’utilisation Regarder une vidéo

Acteur Utilisateur connecté

Objectif Etudier un cours

Précondition Authentification, accédé a catégorie de cours

Scénario nominal v’ Lutilisateur choisit le cours qu’il veut regarder.

v Le systéme affiche I’interface du cours.
v Lutilisateur choisit la vidéo a regarder.

v Le systéme affiche la vidéo sur YouTube.

Alternative Si la connexion n’est pas disponible, le systéme affiche un message

indiquant qu’il doit se connecter a internet.

Tableau 5 : Description du cas d'utilisation Regarde un vidéo
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3.2.3.2 Diagramme de séquence

3.2.3.2.1 Définition

Les diagrammes de séquence sont des outils de modélisation utilises pour
représenter lI'interaction entre les objets ou les acteurs dans un systeme informatique. 1ls
montrent la séquence chronologique des messages échangés entre les différentes entités
impliquées. [8]

3.2.3.2.2 Diagramme de séquence « Regarder un cours »

Pour accéder a la page des cours via l'application, vous devez d'abord vous
connecter. Ensuite, le systeme vérifiera vos informations pour confirmer leur exactitude.
Si vos informations sont correctes, le systéme vous redirigera vers la page d'accueil qui
contient les cours. Vous devrez sélectionner le cours que vous souhaitez apprendre en
cliquant simplement sur son nom ou sur son image. Ensuite, le systéme Vérifiera si ce
cours est présent dans la base de données. S'il est disponible, une nouvelle page
s'affichera avec une liste de vidéos associées a ce cours. Vous pourrez cliquer sur
n'importe quelle vidéo, ce qui vous redirigera vers la page YouTube pour visionner le
cours. Si le cours n'est pas disponible, une page s'affichera pour vous informer que ce

dernier n’existe pas.

% Interface mobile Serveur

Utilisateur

se connecter()

valide la connection()

damander de visionne un cours()

A4

vérifer le cours existant dans Ia base de donnée()

>

envoyer le resultat de |a vérification()

alt " o
[Si le cours
n'existe pas]

afficher une alerie no datal)

[Sinon]
4_..........________.___.__.__....A.;,,,,,,,,,,,,,,,
afficher la playlist de cours()

Figure 3 : Diagramme de séquence " Regarde un cour "
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3.2.3.2.3 Diagramme de séquence « Test de niveau »

Pour passer un test de niveau via l'application mobile, vous devrez choisir

I'interface de test. Ensuite le systéme affichera une interface via le test demandé,

I'utilisateur effectuera le test, I'application renverra le résultat du test, si vous avez un

score entre 60 et 100, vous passez au niveau suivant, sinon vous resterez a votre niveau.

% Application mobile

Resultat

Utilispteur
— o
se connecter()
e - e
valide la connection(} L L
demander faire test de niveau()
ST  fficher Pinterface detest ()
faire test de niveau()
demander resultat de tesi()
L e T PP e
envoyer ie reusitat()
<-- e - | ¥
affiche e reusitat(} = =
It o
[resulta < 60]
<-- e meiemmmmeemooa
affiche un message de revise bien voire cours()
[resultat <100 &&
resullat== 60] e
affiche un message de passe & niveau suivent avec une alert de revise
un peu le cours() L]
[resuliat =10] H
. ‘affiche h‘n‘lﬁe@‘s‘a‘g‘e-aé ]:‘as‘sea‘n?\;e:au suivent()

Figure 4 : Diagramme de cas d'utilisation "Test de niveau"

3.2.3.3 Diagramme des classes

3.2.3.3.1 Définition

Le diagramme de classe est la structure statique d’un systéme, en ce qui concerne

les classes associées a ces attributs et les relations entre elles.

Nous avons divisé le diagramme de classe en trois sections (une section dédiee

a l'authentification, une section dédiée aux cours et aux examens, et une section globale

pour I'ensemble du projet). Il est possible de trouver certaines classes qui se répétent,
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uniquement dans le but de faciliter la lecture et une meilleure compréhension du projet.

[9]

3.2.3.3.2 Diagramme des classes « metier des acteurs »

Il existe en tout 7 acteurs, tous définis par leurs noms, prénoms, et leurs

coordonnées, on trouve aussi d’autres champs comme :

e Mot de passe : pour le mot de passe, il est stocké dans la base de données sous
forme d’un hash.

e Niveau : qui signifie le niveau actuel de 1’étudiant.

e Statut: qui signifie I’état de I’administrateur.

e Grade : qui signifie le grade de I’enseignant.

Adminstrateur

Member

+ statut: int
+ id_user: integer
+ name: siring
+ birth_date: date

+ gender: boolean

+ email: string

+ password: string
+ username: string
Enseignant * photo: string v\ _ Etudiant
+ level : integer

+ grad : string

editProfile()
login()
register()
logOut()

Figure 5 : Diagramme des classes " métier des acteurs "

3.2.3.3.3 Diagramme des classes « métier lire cours et fait test de

niveau »

Ci-dessous le diagramme de classes métier pour lire un cours et faire un test de

niveau.

La classe « Cours » : contient un nom de cours, une playlist, ainsi qu'une breve
description et une image.
La classe « Quiz » : nous avons deux classes, parce que nous distinguons le quiz par

les questions et leurs réponses.
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e Laclasse « Résultat » : Pour sauvegarder et consulter ultérieurement les résultats de
votre test.

B Cours = QuetionsExo = Result

+id_cours: integer +id_QstAns: integer +id_rst integer
+ name_cours: string + + note: double
+ publi_date: date

compose

addCours) addQstAns() consult()

publiCours()
1: i

removeCcours()
Question =

= Answar

+id_gst integer +id_ans: integer
+ content: string + content: string
+ publi_date: date + publi_date: date

acdast()

addAns()
removeQst()

removeAns()

Figure 6 : Diagramme des classes "métier lire cours et fait test de niveau”

3.2.3.3.4 Diagramme des classes global

Aprés avoir examiné les fonctions requises, les attributs des modeles de données
et leurs associations, nous sommes en mesure de déduire un diagramme de classe qui

est représenté de la maniére suivante :
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Lismber
+id_user: integer
= . " ) + name: strim
nesignan V| tintn_date: dmte
p— _— + gendar. boslean
+emai: string
+ passward: tring
+ usemame: sitring <.
/_/V + photo: string ~—
/,// ™~
— T Etud
Adminstrateur _— editProfilz() ] teger
Sl pr—— T— login0 .
+ statut: int register)
| 1 logQutf)
1
= oo 4 GQuetionsEra e Resut
= id_Qsthns: integer - = id_rst integer
ot + - + ndte: doutie
L compose 14
[ 2ddQstAns() cansult])

{ .
publiCours() 1
remaveCaursi)

= Questian E Answar
+id_gst integer +id_ans: integer
+cantent: sting + content: string

+ publi_date: date = publi_date: date
addasti) addAns()
remaveCsti) remeveAns)

Figure 7 : Diagramme des classes "global "

3.2.3.4 Diagramme d’activité

3.2.3.4.1 Définition

Il s’agit d’un diagramme associé a une série d’objets ou a un seul d’objet. Il

fournit une représentation graphique de la maniére dont un cas d’utilisation se

développe. [10]

3.2.3.4.2 Diagramme d’activité « d’authentification »

Une fois que l'utilisateur ouvre l'application, une page de connexion lui
apparait. Ensuite, il saisit son adresse e-mail et son mot de passe.

Le systéme se connecte a la base de données et vérifie les informations fournies
par l'utilisateur.

Si elles existent dans la base de données, il est redirigé vers la page d'accueil.
Sinon, un avertissement lui est affiché indiquant que son adresse e-mail ou son

mot de passe est incorrect.
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Diagramme d'activité s'authentifier

Utilisateur Systéme

initial

demande formulaire
drauthentifacation

Saisr login et mot
de pass

I\Vérifier login et mot

de passe

Accéder au home joun
page

final

" "

Figure 8 : Diagramme d’activité " d’authentification

3.2.3.4.3 Diagramme d’activité de faire un test

Une fois que l'identité de l'utilisateur a été vérifiée, il pourra accéder a
I'application.

Aprés avoir terminé sa lecon, il est redirigé vers une page de test pour évaluer
sa compréhension et assimilation de la legon.

Apres avoir réussi le test, le résultat lui est affiché.

S'il obtient au moins 60 points, il obtient un certificat qui lui permet de passer
au niveau suivant.

En revanche, s'il obtient moins de 50 points, il reste au méme niveau et doit

revoir sa legon attentivement.
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Diagramme d'activité de fair un test

Utilisateur Systéme

initial
Afficher une attestation pour la
S'authentifer finition de ce niveau et passer au

niveau suivant

[resulta =100 || resulta >50]

Choisir un test evaluation
de test
Fini

[resufta == 0 || resuita < 60]

Afficher une allerte de révision du
cours

Figure 9 : Diagramme d’activité "faire un test”

3.3 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté les exigences et les besoins spécifiques de notre projet,
puis nous avons procédé a la phase de planification UML. A travers le diagramme d'état, nous
avons mis en évidence les principales fonctionnalités du projet. Dans le diagramme de
séguence, nous avons montré comment l'application fonctionne lorsque I'utilisateur souhaite
regarder une legon ou passer un test de niveau. En ce qui concerne le diagramme de classes,
nous avons présenté un diagramme complet et détaillé du projet. Enfin, le diagramme d'activité
avait pour objectif de montrer le parcours emprunté par I'application et comment elle se déplace

d'une page a une autre.

Nous allons maintenant passer au dernier chapitre, qui concerne I'exécution de I'application et

la découverte des outils et des logiciels utilisés pour sa réalisation.
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Chapitre 4 : Réalisation du systéme

4.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous aborderons la réalisation et développement de notre application
mobile, Nous allons lister I’ensemble des outils et technologies utilisés afin d’implémenter cette
application mobile ainsi le modéle de conception. Nous allons présenter quelques captures

d’écrans qui montrent son fonctionnement.

4.2 Modeéle de conception
En développement logiciel, un design pattern est une structure distincte des modules de
code, reconnue comme une meilleure pratique pour résoudre un probleme de conception

particulier. Il décrit une solution typique adaptable en fonction des besoins du design logiciel.

Dans notre projet en cours, nous avons opté pour le modéle de conception MVC (Model,
Vue, Controller) en raison de sa capacité a simplifier le processus de développement tout en
permettant une separation claire entre les vus, les actions et les données. Ce modéle se divise

en trois principales composantes :

o Modele : un composant qui contient a la fois des données et une logique associée
pour les traiter, comme les opérations de modification ou de suppression. Il peut
également imposer des contraintes sur les données ou fournir des méthodes pour
afficher ces données de maniére partielle ou compleéte.

o En cas de mise a jour des donnees, le modéle informe I'observateur pour lui
faire part des changements. 1l fonctionne de maniére autonome, indépendamment
des autres éléments du systéme.

o Vue: quant a elle, représente l'interface graphique et son rdle principal est
d'afficher les données qui ont été extraites du modele selon une logique spécifique.
En plus de cela, la vue recueille les entrées de I'utilisateur, telles que les clics sur
des boutons ou la saisie dans des formulaires, puis les transmet au Controller

o Controleur : son réle est résidé dans la liaison entre les événements regus par la
vue et I'exécution des actions correspondantes. Cela peut se traduire par la
manipulation des données, ce qui entraine donc l'appel au modeéle, ou bien la

modification de la vue, voire une combinaison des deux. [11] [12]
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Modeéle

Changement de vue|
-
-

Vue _ Controleur
Envoie d'actions

Figure 10 : Schéma d'interactions MVC [11]

4.3 Les outils et technologies utilisés

Il existe de nombreux langages de programmation, ainsi que de nombreux logiciels et
outils qui facilitent le développement d'applications numériques, que ces applications soient

destinées au Web ou aux smartphones.

Dans ce qui suit, nous vous présenterons les langages de programmation que nous avons
utilisés dans le développement de notre application, ainsi que les outils et les logiciels que nous

avons utilisés
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o 0 X

POS Github Visuel Studio Code

TMAN
f ~
W JAN /e
Wampserver MySC Elitter

Figure 11 : Outils et technologies de développement

4.3.1 Langages de programmations

o Flutter & Dart : Flutter est un Framework open source développée par
Google et congu pour le développement d'interfaces utilisateur. 1l peut étre utilisé
pour créer des applications fonctionnant sur les systéemes d'exploitation 10S et

Android, et il repose sur le langage de programmation Dart. [13]

Dart est également une langue open source congue pour les clients. Elle est
facile a apprendre et stable, ce qui permet aux développeurs de créer des applications

performantes.

Flutter offre une large gamme d'éléments d'interface utilisateur préts a
I'emploi, ce qui simplifie considérablement la conception d'interfaces utilisateur
attrayantes. De plus, il propose des fonctionnalités telles que le rechargement a
chaud (Hot Reload) et la réinitialisation a chaud (Hot Restart), ce qui accélere le

développement des applications et réduit considérablement le temps de compilation.

Dans la version récente de Flutter 2.0, une nouvelle caractéristique appelée
"Sound NullSafety" a été ajoutée en tant qu'amelioration complémentaire, facilitant

la gestion des variables dans le cas ou elles seraient nulles.
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PHP: Le PHP (HyperText PreProcessor) représente un langage de
programmation orienté objet qui trouve généralement sa place dans le
développement web. Il occupe la premiére position parmi les langages les plus
couramment employés dans ce domaine. Il est également compatible avec

diverses plates-formes, notamment Windows et Linux. [14]

MYSQL : Est un logiciel de gestion de bases de données. Il permet de stocker,
organiser et gérer des informations de maniére structurée. C'est un outil essentiel
pour de nombreuses applications, notamment les sites web, les applications
mobiles et les systéemes d'entreprise, car il permet de stocker et de récupérer
efficacement des données. En bref, MySQL vous aide a garder vos données bien

organisées et accessibles lorsque vous en avez besoin. [15]

4.3.2 Environnements de développement

Visuel Studio Code : Visual Studio Code, créé par Microsoft, est un éditeur de
code qui se distingue par sa totale personnalisation grace a des extensions. Il
propose une variété d'options, telles que I'auto-complétions, la configuration
d'un débogueur et le choix entre différents environnements d'exécution. De plus,
il offre une prise en charge compléte de la plupart des langages et balisages

disponibles.

WampServer : WampServer est une plate-forme de développement Web sous
Windows pour des applications Web dynamiques a 1’aide du serveur Apache2,
du langage de scripts PHP et d’une base de données MySQL. Il posséde

également PHPMyAdmin pour gérer plus facilement vos bases de données. [16]

GitHub : GitHub est une plateforme de développement de logiciels basée sur le
cloud qui offre des services de gestion de versions et de collaboration pour les
développeurs. Il permet aux développeurs de stocker, de gérer et de suivre les
modifications de leur code source, ainsi que de collaborer avec d'autres membres
de I'équipe sur des projets de développement. GitHub facilite également
I'nébergement de projets open source, ce qui permet a la communauté de

contribuer, de signaler des problemes et de soumettre des demandes de tirage
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pour améliorer les logiciels. C'est un outil essentiel pour le développement de
logiciels en équipe, le suivi des versions et la collaboration dans le domaine de

la programmation informatique.
4.3.3 Tests et débogage

e Postman : Postman est un outil informatique qui permet aux développeurs de
tester, de gérer et de travailler avec des API (Application Programming
Interfaces) de maniére plus facile et efficace. Cela aide a s'assurer que les
applications et les services fonctionnent correctement en communiquant avec
d'autres systéemes via des API. Postman simplifie le processus de test et de
développement des API, ce qui est essentiel dans le développement logiciel

moderne.

e Debugger de I'émulateur : Le Debugger de I'émulateur est un outil
informatique qui permet aux développeurs de rechercher et de résoudre les
problemes ou les bogues dans les applications ou les programmes qu'ils créent
et exécutent sur un émulateur. Cela signifie qu'il aide a trouver et a corriger les
erreurs de code, ce qui garantit que l'application fonctionne correctement
lorsqu'elle est utilisée sur un émulateur (un environnement de simulation) avant
d'étre déployée sur un appareil réel. En somme, le Debugger de I'émulateur est
un instrument crucial pour assurer la qualité et la fiabilité des applications en

cours de développement.

4.4 L’application mobile

Notre projet consiste en une application mobile spécialement congue pour les enfants
atteints d'autisme. Elle a pour vocation de les aider a apprendre, a se concentrer et a comprendre
leurs lecons de maniére ludique. L'application intégre les toutes derniéres avancees

technologiques en utilisant la réalité virtuelle (VR) dans les lecons qui leur sont dédiees.

Nous avons opté pour le méme programme utilisé dans les centres de prise en charge des
enfants autistes, que nous avons adapté en une application mobile conviviale. Elle est accessible

a tout enfant 4gé de 5 ans ou plus.

Quant au nom de l'application, "x=4", il a été choisi pour symboliser les enfants autistes

et pour faciliter leur recherche sur les plateformes en ligne telles que Google Play, par exemple.

[« ])
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441 Logo

Figure 12 : Logo d'application

4.4.2 Police du texte

Pour concevoir une application qui incarne la gravité et le professionnalisme tout en

mettant I'accent sur I'apprentissage, nous avons opté pour la famille de polices Cairo (Cairo-

Regular, Cairo-Bold). Puisque I'application n'utilise que la langue arabe, la famille de polices

Cairo s'avere étre le choix optimal pour cette langue.

Cairo : hall gl
A

ljniwo Q&) alhi) alill
|jniwn Rad alihiy akill
Ifniwn &) alhiy alaill
lfniwn a7 alhiy alaill
ljoiwo 132 alhiy alaill
ljoiwa 132 wlihiy alaill

Figure 13 : FONTS [17]
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4.4.3 Palettes de couleurs

Nous avons opté pour une palette de couleurs qui contribue efficacement a embellir
notre interface et a la connecter au domaine de I'¢éducation. Le choix de ces couleurs a été
minutieusement effectué en prenant en considération le confort visuel des utilisateurs,

notamment les preférences des enfants atteints d'autisme.

#FFFFFF

BACKGROUND
COLOR

Hebebeb #000000

ICONS PRIMARY TEXT

Figure 14 : Palette couleur de I'interface

4.4.4 L'implantation de I'application

Nous allons ici présenter une explication simple sur I'application et comment elle
fonctionne, de son installation sur le téléphone a I'accés a son contenu. L'application est divisée
en cing sections principales : la page Onboarding (introduction a I'application), la page de
connexion, la page de création d'un nouveau compte, la page d'accueil, la page des tests et la
page du profil.

4.4.4.1 Version User

Dans cette partie, nous allons expliquer comment utiliser I’application du point de vue

I’utilisateur (les autismes).
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e OnBoarding : L'Onboarding est le processus par lequel les utilisateurs sont
guidés et familiarisés avec I'application dés qu'ils la téléchargent ou I'ouvrent
pour la premiére fois. Il comprend généralement des étapes telles que la création
de compte, la présentation des fonctionnalités clés, des tutoriels interactifs ou
des astuces pour aider les utilisateurs a comprendre comment utiliser
I'application de maniere efficace. L'objectif de I'Onboarding est de rendre
I'expérience de l'utilisateur agréable et intuitive dés le départ, ce qui augmente
les chances qu'ils continuent a utiliser I'application.
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Figure 15 : Onboarding page

e Login & Signup : Pour accéder au contenu de l'application, I'utilisateur doit
avoir un compte enregistré dans la base de données. Il lui suffit d'entrer son
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adresse e-mail et son mot de passe, puis de se connecter. Si l'utilisateur n'a pas

de compte, il peut facilement en créer un nouveau.
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Figure 16 : Login et Signup

e Page d’accueil : La page d'accueil comprend les catégories des cours et des
niveaux. Chaque catégorie contient un ensemble de cours, et en cliquant sur

I'une d'entre elles, I'utilisateur sera dirigé vers la visualisation de la vidéo

correspondante.
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Figure 17 : Page d’accueil

e Test de niveau (exemple de Quiz) : La page de test de niveau est une page qui
comprend une série de jeux tels que des quiz, des correspondances d'objets et des
exercices de mémoire. L'utilisateur doit répondre correctement pour connaitre son

niveau actuel.
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Figure 18 : Page de test niveau

e Profile : Le profil contient les informations de base que I'utilisateur enregistre,

telles que le nom complet, le prénom, e-mail...
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Figure 19 : Page de profile
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4.4.4.2 VVersion admin

Dans cette partie, nous allons expliquer comment utiliser I’application du point de vue

administrateur (I’enseignant).

e Login : Afin d’accéder au tableau de bord, I’enseignant doit se connecter via son
application dédiée.

952 5 & v4n

Figure 20 : Login

e Tableau de bord: Au moyen du tableau de bord, I’administrateur a la
possibilité d’effectuer diverses opération, telles que la consultation des
utilisateurs inscrits dans 1’application ou la création de nouvelles catégories et

de nouvelles cours.
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Figure 21: Tableau de bord (Consultez la page des catégories et ajoutez-en une).

45 Evaluation des défis et des difficultés rencontrés par les

parentsd’enfants autistes

Dans cette partie, nous utiliserons les données recueillies a partir d'un questionnaire
Google Forms pour évaluer les problémes rencontrés par les parents d'enfants autistes (une
étude menée par I'Association Al-Noor pour les enfants autistes).

Le questionnaire contenait 12 questions auquel un total de 76 participants ont été invités

a'y répondre :
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1. Analyse de la question n°1 du questionnaire

D'aprés les réponses des participants a la question « Quel est votre sexe »,

L’analyse des résultats a été comme suit :

i)

o =
o .

Figure 22 : Résultat de I’analyse de la premiére question du questionnaire

Le nombre de participants homme (38 personnes) est équivalent au nombre de

participantes femme (38 personnes).

2. Analyse de la question n°2 du questionnaire

D'apres les réponses des participants a la question « Avez-vous déja eu affaire a

des enfants autistes ? », L’analyse des résultats a été comme suit :
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Figure 23 : Résultat de I’analyse de la deuxiéme question du questionnaire

Le nombre de personnes qui ont eu affaire a des enfants autistes est presque le

méme que celui de celles qui n'en ont pas eu.
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3. Analyse de la question n°3 du questionnaire
D'apres les réponses des participants a la question « Est-ce qu'un enfant autiste

vous est proche ? », L’analyse des résultats a été comme suit :

o gl a2l 2 o
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Figure 24 : Résultat de I’analyse de la troisieme question du questionnaire

o 59.2% : (45/76) des participants ont coché 1’option « non ».

o 15.8% : (12/76) des participants ont coché 1’option « maman ».

o 14 .5% :(11 /76) des participants ont coché I’option « un membre de votre
famille ».

o 07.6% : (06/76) des participants ont coché 1’option « est un ami ».

o 02.6% : (02/76) des participants ont coché 1’option « est un frére d’un
autisme »

4. Analyse de la question n°4 du questionnaire

D'apres les réponses des participants a la question « Est-ce que cet enfant étudie

dans une école privée ou publique ?», L’analyse des résultats a ét¢é comme suit :
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Figure 25 : Résultat de I’analyse de la quatrieme question du questionnaire
o 43.6% : (33/76) des participants ont coché 1’option « un école publique ».
o 56.4% : (43/76) des participants ont coché I’option « un école privée ».

Ces résultats suggerent que la plupart des enfants atteints d'autisme optent pour
une éducation dans des écoles privées, ce qui entraine une augmentation des dépenses
pour les parents.

5. Analyse de la question n°5 du questionnaire

D'apres les réponses des participants a la question « Est-ce qu'il évolue et tire

profit de I'école dans laquelle il est inscrit ?», L’analyse des résultats a été comme suit
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Figure 26 : Résultat de [’analyse de la cinquieme question du questionnaire
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o 46.6% : (36/76) des participants ont coché 1’option « Un peu ».
o 27.6%: (21/76) des participants ont coché I’option « Il fait face a des
défis ».
o 25.9% : (19/76) des participants ont coché 1’option « oui »
Les résultats indiquent que la majorité des enfants autistes ne recoivent pas un
enseignement de qualité pour plusieurs raisons.

6. Analyse de la question n°6 du questionnaire

D'aprés les réponses des participants a la question « Avez-vous essayé des
applications spécialement congues pour les enfants autistes ?», L’analyse des résultats

a été comme suit :
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Figure 27 : Résultat de I’analyse de la sixieme question du questionnaire

o 92.1% : (70/76) des participants ont coché 1’option « non ».
o 07.9% : (06/76) des participants ont coché 1’option « oui ».

7. Analyse de la question n°7 du questionnaire

D'aprés les réponses des participants a la question « Si oui, comment avez-vous

trouve votre expérience avec elles ?», L’analyse des résultats a été comme suit :
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Figure 28 : Résultat de I’analyse de la septieme question du questionnaire

o 52.9% : (03/06) des participants ont coché I’option « non ».
o 29.4% : (02/06) des participants ont coché 1’option « oui ».
o 17.6% : (01/06) des participants ont coché 1’option « un peu ».

8. Analyse de la question n°8 du questionnaire
D'aprés les réponses des participants a la question « Si non, envisagez-vous d'en

essayer une ?», L’analyse des résultats a été comme suit :
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Figure 29 : Résultat de I’analyse de la huitieme question du questionnaire
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o 75.8% : (53/70) des participants ont coché 1’option « oOui ».
o 24.2%: (17/70) des participants ont coché I’option « non ».
9. Analyse de la question n°9 du questionnaire

D'aprés les réponses des participants a la question « Avez-vous déja eu
connaissance des applications de realité virtuelle ?», L’analyse des résultats a été

comme suit :
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Figure 30 : Résultat de I’analyse de la neuvieme question du questionnaire

o 48.7% : (37/76) des participants ont coché 1’option « oui ».
o 51.3% : (39/76) des participants ont coché 1’option « non ».
10. Analyse de la question n°10 du questionnaire

D'apres les réponses des participants a la question « Si oui, les avez-vous déja

essayees ?», L’analyse des résultats a été comme suit :
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Figure 31 : Résultat de [’analyse de la dixieme question du questionnaire

o 17.6% : (07/37) des participants ont coché I’option « oui ».
o 82.4% : (30/37) des participants ont coché I’option « non ».

11. Analyse de la question n°11 du questionnaire

by

D'aprés les réponses des participants a la question « Si une application
spécifiguement congue pour les enfants autistes, avec intégration de la réalité
virtuelle, était disponible, seriez-vous intéresse a lI'essayer ?», L’analyse des résultats

a été comme suit :
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Figure 32 : Résultat de I’analyse de ['onziéme question du questionnaire
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o 80.3% : (61/76) des participants ont coché 1’option « oOui ».
o 19.7% : (15/76) des participants ont coché 1’option « non ».

12. Analyse de la question n°12 du questionnaire

D'apres les réponses des participants a la question « Pensez-vous que la réalité
virtuelle pourrait aider a I'éducation des enfants autistes ?», L.’analyse des résultats a

été comme sulit :

faa gll bl ades 8 dolon ) V) a8 gl o) Alies o

0o =
. \J.

Figure 33 : Résultat de I’analyse de la douzieme question du questionnaire

o 78.9% : (60/76) des participants ont coché 1’option « oui ».
o 21.1%:(16/76) des participants ont coché 1’option « non ».

4.6 Conclusion

Cette application a été développée en utilisant divers langages de programmation, outils
et technologies appropriés. L'application offre une expérience utilisateur unique et des
fonctionnalités avancées tant pour l'utilisateur que pour I'administrateur, dans le but de
garantir une excellente expérience d'apprentissage et une concentration accrue pour les

enfants atteints de troubles du spectre autistique
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5 Conclusion Générale

En conclusion, ce travail, réalisé dans le cadre d'un projet de fin d'études en vue d'obtenir
un dipléme de master en genie logiciel, et qui est également régi par la décision ministérielle
numéro 12-75 en tant qu’un projet innovant, vise a créer un environnement éducatif distinctif
pour les enfants autistes en utilisant la réalité virtuelle pour faciliter le processus d'apprentissage

et en accroitre le plaisir.

Au cours de ce projet, nous avons appliqué les connaissances théoriques acquises lors
de notre formation en présentant les différentes étapes du processus de développement. Nous
avons commencé par comprendre le contexte et le probléeme, puis avons proposé une solution
intelligente. Ensuite, nous avons identifié les besoins que nous avons ensuite congus sous forme
de diagrammes de cas d'utilisation, de séquences et de classes, avant de finaliser la création de

notre application.

Ce projet a été une expérience passionnante et enrichissante. Nous avons réalisé
I'importance des méthodes et des outils de conception modernes pour simplifier et accélérer
efficacement le processus de développement, contribuant ainsi a la création d'un produit
professionnel et moderne. D'autre part, nous avons appris a estimer le temps et les ressources

nécessaires pour mener a bien un projet de technologie de I'information de cette envergure.

Le prochain axe d'amélioration potentiel pour ce projet pourrait inclure des aspects tels
que la conception de l'interface utilisateur, l'utilisation de technologies intelligentes telles que
I'intelligence artificielle dans I'application, ainsi que la conversion des jeux et des défis en réalité
virtuelle et méme déployer I’application mobile au niveau du Play store et de ’app store afin

de pouvoir I’exploiter.
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BMC

6.1 Introduction au Business Model Canvas (BMC)
Dans ce chapitre, nous allons découvrir ce qu’est le BMC et comment le créer dans le

contexte de la création d’une start-up.

Cela est d’autant plus important car notre projet est une idée innovante qui nécessite un

soutien significatif.

6.2 Définition BMC

Le BMC, ou Business Model Canvas, est un outil visuel qui permet de décrire comment
une entreprise cree, livre et capture de la valeur. 1l se compose de neuf blocs, chacun
représentant un aspect clé de ’entreprise, tels que les segments de clients, les canaux de

distribution, les sources de revenus, les partenaires clés, etc.

Le BMC aide les entrepreneurs et les entreprises a comprendre leur modele économique

de maniére claire et concise, ce qui facilite la prise de décision stratégique et I’innovation. [18]

6.3 Etude du BMC
6.3.1 Tableau de BMC
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Nom de projet : i———ay

ivite 4 Propositions o Clients §
Tﬂ;_:. Activités ). - Relation v i
Partenaires ¢&3 de
valeur
» Apprendre et s’amuse. »  Offrir une application mobile quj p " .
¥ Les boite de montage vidéo PP PP o chl{lantc de la ¥ Ecoles privées et les
et un expert de la créationle | 5 Accotpagretment ef suivee contient du contenu éducatif et (proc;‘durc des centres de garde pour
contenu éducatif. : ' : F— sondages, enfants autistes.
(ancntn:gjcnt _d:;)l évolution divertissant pour les enfants questionnaires) pour
. rapport de suivi). . e
% Associations pour les enfants PP autistes. recueillir dcls . » Les cabinets médicaux
autistes. N dével I N ide a s'ad il (commentaires, avis) -
» Ledéve opp?mclmﬁ ctda ¥ Les aide a s’adapter & leur des wtilisateurs pour les privées.
mise & jour réguliére du . o
> Ecoles privées et les centres Jour e e, environnement. convertir & des A .
contenu de I'application. isti sell » Hopitaux / cliniques.
de garde pour enfants N . . . statistiques (réelles,
£ > Surveillance et suivi parentéles ¢ récentes et précises)
autistes. > Adaptation de toute région precises). ; ;
g wilal;a ou bien ville dais le d*orthophoniste. » Enfants autistes et leurs
C . e N . » Mettre une liaison dans familles.
> La ClJl‘l?m]SSlOD Natmnallc de champ de I"application »  Facilité d'utilisation de la synergie de travail par
Protection et de Promotion de| s'étend. o . ynergie ce L p
|’Enfance. I"application en considérant tester I"application,
N R I'a ré entre les experts et les
5 Ministére de lIa Solidarité # Lutilisationde age et etat clients (Parent et
# Ministere de la Solidarité l'intelligence artificielle b L ¢ be enfant)
nationale, de la famille et de (Enfnt s adapte avee - Lecontenue est en ara ’
la condition de la femme. I"application et I’application| discourt simple amusant et facile]

s'adapte avec I'enfant). s
» Ministére de la sante & comprendre.

; » Banalisation d’une structure
e oT ; Ressources 4 7
# L’entreprise « REENBOW ». i {; d'accompagnement pour les Canaux \\J
» Les orthophonistes, les enfants autistes. »  App Store ou Google
psychologues, les experts. Y . L - .. Play.
» Equipe de développement. | > Mettre fin aux barriéres 5 Réseaux  sociaux et
» Ambassades des pays arabes. | 5 géographique, financiére et les mots-clés.

Equipe de désigne et de

montage. matériel puis de développe d'un # Les publicités dans le

service de la maternité,

enfant autiste. pédiatrie/ hopitaux

» Aussi chez les
médecines spécialistes.

»> Les publicités dans les
créches.

» Associations pour les
enfants autistes.

» Pages Sponsoriser.

> La telévision et radio.

» PC.

¥ Local et ses codits.

Colts

\} Revenus
¥ Prix de développeurs : moi-méme.
» Prix de designers : 5000DZD pour une photo. > Souscription mensuelle dans I Algérie : 200 DZD.
¥ Prix de montage : 4000 DZD pour une vidéo » Les Pub sue L application : 5000 DZD.
» PT:lX de Pc: ‘120000 DZD. (Personnalisé) # Les vues sur YouTube : 1352,99 DZD pour 1000 vue.
Prix de publier sur Google Play ou App Store : > 4. Souscription mensuelle dans les pays arabe : 200 DZD (15)
4000DZD.
¥ Prix de la pub sur la télé : 4000 DZD pour une seule
fois
» 7. Prix de sponsor : 10000 DZD (21 Jours)

Figure 34: Tableau de BMC

6.3.2 Proposition de valeur

e Offrir une application mobile qui contient du contenu éducatif est divertissant
les enfants autistes :
o Contenu éducatif : Couleurs, alphabet, Quiz ...
o Contenu digitale : vidéos, photos, jeux ...
o Facilite I'apprentissage.
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6.3.3

e Lesaide a s’adapter a leur environnement :
o Adapteé a leurs paries du méme groupe d'age et d'age mental.
o L'étape préparatoire a I'étape de maturité :
= Apprentissage rapide.
= Difficulté d'apprentissage.
e Surveillance et suivi parenteles et d’orthophoniste :
o Des rapport (périodique, automatique) qui d'affaire a la forme d'une
notification.
e Facilité d’utilisation de ’application en considérant 1’age et 1’état.
e Le contenue est en arabe discourt simple amusant et facile a comprendre.
e Banalisation d’une structure d'accompagnement pour les enfants autistes.
e Mettre fin aux barrieres géographique, financiere et matériel puis de développe
d’un enfant autiste :
o Facilite la navette entre la maison et école.
o Gain du temps, d'argents, d'efforts.
o Laconformabilité d'enfants.
o Simplicité de matériel apprentissage (Smartphone, lunettes de réalité

virtuelle)
Clients

Ecoles privées et les centres de garde pour enfants autistes :
o Les classes préparatoire (centre).
o Les classes adaptatif (écoles).
Les cabinets médicaux privées :
o Chez les orthophonistes, les psychologues, les experts de TSA.
o Suivi et surveillance parentaille.
Hopitaux / cliniques :
o Services (maternité/ pediatrie).
o Campagnes de sen subtilisation.
Enfants autistes et leurs familles

o Education et apprentissage a domicile.
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6.3.4

6.3.5

6.3.7

Relation :

Régularité de la procédure des (sondages, questionnaires) pour recueillir des
(commentaires, avis) des utilisateurs pour les convertir a des statistiques (réelles,
récentes et précises.

Mettre une liaison dans la synergie de travail par tester I’application, entre les experts
et les clients (parent et enfant).

Canaux :

App Store ou Google Play.
Réseaux sociaux.
Les mots-clés :
o Labase de données qui s'affiche automatique les mots-clés quand recherche.
Les publicités dans le service de la maternité, pédiatrie/ hopitaux.
Aussi chez les médecines spécialistes.
Les publicités dans les creches.
Associations pour les enfants autistes.

La télévision et radio.

Activités :

Apprendre et s’amuse.

Accompagnement et suivre attentivement de 1’évolution (rapport de suivi).

Le développement et la mise a jour réguliere du contenu de I'application.

Adaptation de toute région wilaya ou bien ville dans le champ de I’application s’étend.

L’utilisation de l'intelligence artificielle (Enfant s’adapte avec 1’application et

I’application s’adapte avec 1’enfant).
Ressources clés :

Equipe de développement.
Equipe de désigne et montage.
PC.

Local es ses co(its.
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6.3.8 Partenaires :

o Les boites de montages vidéo et un expert de la création de contenus éducatifs

e Associations pour enfants autistes.

« Ecoles privées et centres de gardes pour enfants autistes

o La Commission Nationale de Protection et de Promotion de I'Enfance.

« Ministére de la Solidarite Nationale de la famille et de la condition de la femme *
« Ministére de la Solidarité Nationale de la famille et de la condition de la femme

e Ministére de la Santé.

6.3.9 Codts:

o Co0t du développeur : Moi-méme.

e Co0t du designer : 5000 DZD par photo.

e Co0t du montage : 5000 DZD par vidéo.

e Codt de 'ordinateur : 12000 DZD (Personnalisé).

o Co0t de publication sur Google Play ou App Store : 4000 DZD. Prix de publicités
o Co(t de publicités

o Co0t de publicité a la télévision : 4000 DZD par publicité

e Co0t du sponsor : 10000 DZD pour 21 jours.

o Co0t de publicité

6.3.10 Revenus :

e Souscription mensuelle en Algérie : 200 DZD.

o Publicité dans I'application : 5000 DZD par publicité.

e Vues sur YouTube : 1400 DZD pour 1000 vues.

« Souscription mensuelle en Algérie : 200 DZD.

e Souscription en Algérie : 200 DZD par mois.

e Souscription dans les pays arabes : 200 DZD par mois (1$)
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6.4 Conclusion
Dans ce chapitre, nous avons essayé de présenter brievement notre projet en expliquant
le BMC de notre idée et en abordant tous les aspects de celle-ci et en définissant les objectifs et

les services actuels.

Nous avons joint notre travail en simulant la réalité a travers un modele d’application

fonctionnel et en direct aussi les procédures de son contenu.
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Résumeé

Ce mémoire présente un projet d'application mobile personnalisée destinée aux enfants
atteints de troubles du spectre autistique (TSA), utilisant les dernieres technologies de réalité
virtuelle (VR). L'objectif de cette application est d'améliorer I'apprentissage de ce groupe et de
promouvoir le développement de leurs compétences de vie de maniére innovante et efficace.
De plus, I'application vise a alléger le fardeau financier des parents.

Cette application utilise les derniéres technologies de réalité virtuelle (VR) pour garantir
que I'enfant comprend et assimile sa lecon grace a des vidéos éducatives animées, rendant ainsi
I'apprentissage agréable, facile et divertissant. De plus, I'application propose une section dédiée
aux enseignants supervisant ce groupe, leur permettant de suivre leur progression et d'ajouter
de nouvelles sections ou groupes pour classer les enfants par age, genre et niveau
Les mots-clés : Les enfants autistes, Realité virtuelle (VR), Application mobile.

Summary

This thesis presents a custom mobile application project for children with autism
spectrum disorder (ASD), utilizing the latest Virtual Reality (VR) technologies. The aim of this
application is to assist this group in learning and developing life skills, as well as to alleviate
the financial burdens faced by parents. In this application, we use the latest Virtual Reality (VR)
technology to ensure that the child comprehends and understands their lessons through
educational videos with animated graphics, making learning enjoyable, easy, and entertaining.
Additionally, there is a separate application for teachers and supervisors working with this
group to track their progress and add new sections or groups categorizing children by age,
gender, and level.

Keywords : Autistic children, Virtual reality (VR), mobile application.
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