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INTRODUCTION GENERALE 

 

 

L'orientation des étudiants universitaires  du socle commun vers les filières est le 

processus par lequel les étudiants sont aidés à choisir un domaine d'études qui correspond à 

leurs intérêts, leurs compétences et leurs objectifs. Ainsi, il permet de maximiser les 

chances de réussite et contribue également à réduire le taux d'abandon des études. 

Le travail administratif du  service "scolarité" de la faculté des Sciences Humaines et 

Sociale de l'université de Béjaia,  relatif à la procédure d’orientation est souvent répétitif et 

dans la majorité des cas très contraignant. Ainsi,  son allègement et son amélioration ne 

sera que bénéfique. Dans ce cadre, la numérisation  de cette dernière est devenue un 

impératif inéluctable au sein des administrations des établissements de l’enseignement 

supérieur. 

 L’informatique et les nouvelles technologies nous apporteront des solutions à ces 

difficultés. C’est pourquoi, nous avons pensé à mettre à la disposition du personnel et des 

étudiants une application Web qui va permettre, d’une part, au personnel de faciliter et de 

simplifier ses activités et qui permet, d'autre part,  aux étudiants d’y accéder à tout moment 

et de n’importe où pour  choisir leurs filières et  d’accéder à leurs résultats d’orientation  

sans contraintes ni perte de temps : il suffira de se connecter puis s’identifier pour avoir 

accès sans avoir à se déplacer physiquement. 

L’objectif du présent document est de décrire l’ensemble des fonctionnalités à mettre en 

place en vue de la réalisation et de la mise en œuvre de la dite application. Ainsi, ce 

manuscrit est organisé comme suit: 

- Le premier chapitre  présentera les notions générales sur le système LMD et l’étude 

de l’existant qui consiste à présenter l’organisme d’accueil et se terminera par la 

problématique et les objectifs de l’application ; 

 

- Dans le deuxième chapitre, nous présenterons les concepts fondamentaux du 

langage UML et le processus unifié (UP), leurs fonctionnement et leurs principales 

étapes ; 
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- Le troisième chapitre sera consacré à l’analyse et la conception de notre application 

qui nous  permettront de définir et de planifier les fonctionnalités, l'architecture et 

les spécifications techniques du système à développer ; 

 

- Dans le quatrième et dernier chapitre, après  une brève définition des langages et 

outils de développement utilisés, nous ferons une description des différentes 

interfaces de notre application. 

 

Enfin, nous terminerons ce document par une conclusion générale et la 

bibliographie consultée durant la réalisation de ce travail. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Chapitre I  

  Généralités/ Etude de 

l’existant 
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I.1 Introduction :  

            L'analyse de l'existant est une étape importante dans le cycle de vie d'un système, il 

s'agit de connaitre la situation actuelle de l'organisation pour pouvoir porter un jugement juste. 

Ainsi, l'analyse du système existant doit nous fournir toutes les informations nécessaires, afin 

d'établir une bonne conception et de proposer de bonnes solutions. 

  Dans  ce présent chapitre, nous présenterons dans la partie  généralités une définition 

du système LMD (Licence, Master et Doctorat), l’architecture de ce  système  ainsi que ses 

objectifs. Par la suite,  dans la partie étude de l’existant  nous  présenterons l’organisme 

d’accueil. Nous concluons ce premier chapitre  par la problématique et les objectifs  

envisagés. 

I.2 Généralités : 

I.2.1 Le système LMD : 

 

I.2.1.1  Définition : 

Le système LMD est un système d'enseignement supérieur utilisant une formation à 

trois paliers Licence, Master et Doctorat. Il offre une plus grande flexibilité dans la formation 

aussi bien aux apprenants qu'aux formateurs. Deux modes de formation sont offerts : une 

formation académique orientée sur la recherche et une formation appliquée orientée sur la 

professionnalisation. Le facteur humain, l'utilisation des TIC et la flexibilité du système en 

font sa principale force. [1] 

I.2.1.2  L’architecture du système LMD 

Le L.M.D comprend trois phases :   

• Licence avec trois ans d’étude soit six (6) semestres   

• Master avec deux ans  d’études soit quatre(4) semestres   

• Doctorat avec trois ans de recherches scientifiques soit six (6) semestres 

 

La figure suivante représente l’architecture du système LMD : 
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Fig. I-1 : Architecture du système LMD 

 

Les trois phases du système LMD sont composées d’Unités d’Enseignement (UE) 

rassemblées en semestres d’études. Chaque unité peut être utilisable et transférable, d’une 

manière que son acquisition soit définitive et pourra être utilisée dans un autre cursus de 

formation.  

A) Les Unités d’Enseignement (UE) : Dans chaque semestre les enseignements sont 

regroupés en quatre unités d’enseignement : 

- Unité Fondamentale : regroupe les matières fondamentales pour une discipline 

donnée. 

- Unité de découverte : concerne l'enseignement de matières correspondant à d’autres 

spécialités, voire d’autres champs afin d’élargir la culture universitaire et faciliter les 

passerelles de réorientation.  

- Unité Méthodologique : regroupe les matières d’enseignement d’outils 

méthodologiques destinés à aider l’apprenant à réaliser son parcours de formation 

(Mathématiques,  Informatique,  Recherche Documentaire, Méthodologie de 

recherche,… ). 

- Unité transversale : concerne l’enseignement des activités complémentaires à la 

discipline initiale dans des domaines variés (culture générale, langues, TIC,...). 
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Les quatre (4) unités d'enseignements sont organisées de manière à permettre à la fois une 

orientation progressive, une spécialisation adaptée aux vœux et capacités de l’étudiant  et des 

passerelles assurant une réorientation éventuelle de l'étudiant. 

On peut donc schématiser l'architecture de formation comme suit : 

- Le Domaine : c’est un axe ou une discipline de formation supérieure au sens le plus large. 

Il se décline en filières et chaque filière en spécialités.   

- La Filière : est une subdivision d’un domaine de formation. Elle détermine à l’intérieur 

d’un domaine la spécificité de l’enseignement. Une filière peut être mono ou 

pluridisciplinaire   

- La Spécialité : est une subdivision d’une filière. Elle précise le parcours de formation et 

les compétences à acquérir par l’étudiant. 

B-  Textes réglementaires (voir annexe): 

Le système LMD est géré par un ensemble de textes réglementaires dont : 

- Arrêté N° 711 du 03/11/2011 portant  les règles d’organisation et de gestion pédagogiques 

communes aux études universitaires en vue de l’obtention de diplômes de licence et de 

master ; 

- Arrêté N° 712 du 03/11/2011 fixant les modalités d’évaluations, de progression et 

d’orientation dans les cycles d’études  en vue de l’obtention de diplômes de licence et de 

master ; 

- Arrêté N° 714 du 03/11/2011  portant   modalités de classement des étudiants. 

I.2.2  Objectifs du système LMD : Les objectifs du système LMD sont  

- Améliorer la qualité de la formation universitaire ;   

- Encourager le travail personnel de l'étudiant ;   

- Faciliter la mobilité et l’orientation des étudiants en garantissant la capitalisation et le 

transfert des acquis ;   

- Proposer des parcours de formation diversifiés,  agréés et reconnus à l'échelle mondiale ;   

- Faciliter l'insertion professionnelle des étudiants en ouvrant l'université sur le monde 

extérieur ;   

- Unifier le système (architecture, diplômes, durée…) dans toutes les disciplines aux niveaux 

national, et international;   

- Encourager et diversifier la coopération internationale ; 

- Favoriser la réussite des étudiants avec des parcours de formation diversifiés et 

personnalisés ; 

- Préparation de  diplômes mieux adaptés aux besoins réels du marché de l'emploi.[2] 
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I.3 Etude de l’existant : 

I.3.1  Présentation de la Faculté des sciences humaines et sociales (FSHS) :   

La Faculté des Sciences Humaines et Sociales est issue de la restructuration de la Faculté 

des  Lettres et des Langues en 2010, créé par le décret exécutif  N° 10/309 du 05/12/2010, et 

qui était à l’origine un Département de Sociologie affiliait à la faculté des Lettres et des 

Langues. Elle encadre actuellement  plus de  5000 étudiants, essentiellement, répartis sur Cinq 

(05) Départements :  

• Département de Sociologie  

• Département de Psychologie & Orthophonie 

• Département d’Histoire & Archéologie  

• Département des sciences de l'Information et de la Communication 

• Département des Sciences et Techniques des Activités Physiques et Sportives 

  

Avec une équipe pédagogique pluridisciplinaire composée de 148 Enseignants-chercheurs et 

un staff administratif de 50 ATS. La faculté veille au bon fonctionnement et assure un 

meilleur accompagnement des études et des recherches, à la fois,  pour les étudiants et pour 

les enseignants-chercheurs.   

La figure suivante représente l’organigramme de la FSHS : 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. I-2 : Organigramme de la FSHS 
 

http://univ-bejaia.dz/Fac_Sciences_Humaines_Sociales/images/Doss/index.php?option=com_content&view=article&layout=edit&id=122
http://univ-bejaia.dz/Fac_Sciences_Humaines_Sociales/images/Doss/index.php?option=com_content&view=article&layout=edit&id=125
http://univ-bejaia.dz/Fac_Sciences_Humaines_Sociales/depart/scsh/dhar
http://univ-bejaia.dz/Fac_Sciences_Humaines_Sociales/images/Doss/index.php?option=com_content&view=article&layout=edit&id=133
http://univ-bejaia.dz/Fac_Sciences_Humaines_Sociales/images/Doss/index.php?option=com_content&view=article&layout=edit&id=134
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I.3.2  Problématique : 

Chaque début d'année universitaire, plusieurs opérations concernant la scolarité des étudiants 

(Inscription, réinscription, réintégration, établissement de divers documents, …etc), sont 

assurées  au niveau de chaque faculté et  le  vice rectorat chargé  de la pédagogie. Ce qui 

engendre une charge considérable sur le service  et du retard dans la délivrance des divers  

documents (Certificat de scolarité, Relevé de notes, attestation d'abandon.....etc) ce qui a un 

impact sur le lancement de la nouvelle année universitaire pour les niveaux licence 2  à cause 

du  retard relatif au traitement des  orientations du socle commun vers les  filières nécessitant 

une procédure à plusieurs étapes, à savoir : 

✓ Téléchargement,  renseignement et  dépôt des  fiches de vœux  au niveau des 

départements (Présence obligatoire des étudiants qui engendre un flux considérable 

dans les bureaux) ; 

✓ Traitement des demandes par la commission de l’orientation ;  

✓ Affichage des résultats aux étudiants ; 

✓ Transmission de ces dernières aux services concernés pour finaliser l’opération de 

l’orientation et de réinscription (La surcharge de travail au niveau du  service de la 

scolarité). 

 

I.3.3  Objectifs  envisagés (Solutions): 

Pour palier aux problèmes cités précédemment, et comme solution, nous proposons d’enrichir 

le système de gestion actuel par une application web permettant de gérer l’orientation des 

étudiants de socle commun dans le but de faciliter la tache aux étudiants ainsi qu’aux services 

concernés. 

Parmi les objectifs de notre application, on peut citer : 

- Sécuriser l’information et optimiser le temps d’accès à cette dernière;  

- Faciliter l’accès à l’information concernant les conditions d’accès à une filière ; le 

nombre de place pédagogique de chaque filière, le classement et la réglementation en 

relative à l’orientation ; 

- Effectuer  un  choix de  filière et/ ou un recours à distance sans déplacement ; 

- Consulter le résultat de choix de filière et recours de n’import tout et n’import quel 

moment ;  

- Stockage des informations sur des supports informatiques ce qui assurera leur sécurité.  
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I.4  Conclusion : 

Ce chapitre, nous a permis de comprendre les notions de base du  système LMD, donner un 

aperçu général sur l’organisme d’accueil,  qui est la faculté des sciences humaines et sociales, 

et poser la problématique ainsi que les objectifs visés. Dans le chapitre suivant nous  

présenterons  la méthodologie de conception.  

 

 

 

 



 

 

 

Chapitre II 

Méthodologie de conception  
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II.1 Introduction 
 

La complexité et la taille croissante des systèmes informatique nécessitent des outils, 

des techniques,  des méthodes, des langages  ainsi que des processus de développement 

adéquats pour mener à terme  des applications dans les meilleurs conditions. Ainsi, la 

rationalisation de leur conception et de leur développent s’impose.  

Parmi les méthodes  de modélisation les plus utilisées nous pouvons  citer  la méthode 

orientée  objet qui occupe une place prépondérante dans le génie logiciel. 

Le langage de modélisation unifié (UML) que nous avons choisie pour modéliser notre 

système, fait parti de cette méthode.  

L’objectif de ce chapitre sera la présentation du langage de modélisation unifié (UML) 

ainsi que la méthode agile UP (Processus unifié). 

 

II.2 Langage de modélisation UML : 

 

II.2.1 Définition[3] :  

Le Langage de Modélisation Unifié, en  anglais Unified Modeling Language (UML), est 

un langage standard  de modélisation graphique à base de pictogrammes1 conçu comme une 

méthode normalisée de visualisation et spécification dans les domaines du développement 

logiciel et en conception orientée objet. 

L'UML est une synthèse de langages de modélisation objet antérieurs : Booch, OMT, OOSE. 

Principalement issu des travaux de GradyBooch, James Rumbaugh et Ivar Jacobson. UML 

est à présent un standard adopté par l'Object Management Group (OMG). UML 1.0 a été 

normalisé en janvier 1997; UML 2.0 a été adopté par l'OMG en juillet 2005. La dernière 

version de la spécification validée par l'OMG est UML 2.5.1 (2017). 

II.2.2  Utilité de l'UML selon l'OMG[4] : 

- L'OMG définit les objectifs de l'UML comme suit : 

 Fournir aux concepteurs de systèmes, ingénieurs logiciels et développeurs de logiciels des 

outils pour l'analyse, la conception et la mise en œuvre de systèmes logiciels, ainsi que 

pour la modélisation de processus métier et d'autres processus similaires. 

 

1 : Un pictogramme, également appelé pictographe, est une représentation graphique schématique, un dessin figuratif stylisé ayant fonction 

de signe 

 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Langage
https://fr.wikipedia.org/wiki/Pictogramme
https://fr.wikipedia.org/wiki/Pictogramme
https://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9veloppement_logiciel
https://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9veloppement_logiciel
https://fr.wikipedia.org/wiki/Programmation_orient%C3%A9e_objet
https://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9thode_Booch
https://fr.wikipedia.org/wiki/Object_Modeling_Technique
https://fr.wikipedia.org/wiki/OOSE
https://fr.wikipedia.org/wiki/Grady_Booch
https://fr.wikipedia.org/wiki/James_Rumbaugh
https://fr.wikipedia.org/wiki/Ivar_Jacobson
https://fr.wikipedia.org/wiki/Object_Management_Group
https://fr.wikipedia.org/wiki/UML_(informatique)#cite_note-1
https://fr.wikipedia.org/wiki/Graphisme
https://fr.wikipedia.org/wiki/Signe_linguistique
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 Faire progresser l'industrie en permettant l'interopérabilité des outils de modélisation 

visuelle orientés objet. Toutefois, pour permettre un échange significatif d'informations de 

modèles entre outils, il est nécessaire de trouver un accord sur la sémantique et la notation. 

- UML répond aux exigences suivantes : 

 Fixer une définition formelle d'un méta modèle basé sur une norme Meta-Object Facility 

(MOF) commune qui spécifie la syntaxe abstraite de l'UML. La syntaxe abstraite définit 

l'ensemble des concepts de modélisation UML, leurs attributs et leurs relations, ainsi que 

les règles permettant d'associer ces concepts afin de créer des modèles UML partiels ou 

complets. 

 Fournir une explication détaillée de la sémantique de chaque concept de modélisation 

UML. La sémantique définit, d'une façon indépendante de la technologie, comment les 

concepts UML doivent être mis en œuvre par les ordinateurs. 

 Spécifier des éléments de notation lisibles par l'homme pour représenter chaque concept de 

modélisation UML, ainsi que les règles pour les combiner au sein d'une grande variété de 

diagrammes correspondant à différents aspects des systèmes modélisés. 

 Définir des moyens grâce auxquels les outils UML peuvent être mis en conformité avec 

cette spécification. Ceci est pris en charge (dans une spécification distincte) par une 

spécification XML des formats d'échange de modèles correspondants (XMI) qui doivent 

être réalisés par des outils conformes.  

II.2.3  Concepts de modélisation spécifiés par l'UML : 

Le développement d'un système est axé sur trois modèles de systèmes globaux : 

 Fonctionnel : ce sont des diagrammes de cas d'utilisation, qui décrivent la fonctionnalité 

du système du point de vue de l'utilisateur. 

 Objet : ce sont des diagrammes de classes qui décrivent la structure d'un système en termes 

d'objets, attributs, associations et opérations. 

 Dynamique : ce sont des diagrammes d'interaction, diagrammes états-transitions et 

diagrammes d'activités utilisés pour décrire le comportement interne du système. 
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On visualise ces modèles de système grâce à deux types distincts de diagrammes : structurel 

et comportemental (voir  la figure II-1). 

II.2.4  Types de diagrammes UML : 

UML utilise des éléments et les associe de différentes manières pour former des diagrammes 

qui représentent les aspects statiques ou structurels d'un système, ainsi que des diagrammes 

comportementaux qui capturent les aspects dynamiques d'un système.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. II-1 : Les Diagrammes d’UML [5] 

 

A. Diagrammes UML structurels : 

1) Diagramme de classes [6]:  C’est le diagramme UML le plus couramment utilisé qui est 

le  fondement de toute solution orientée objet (Classes d'un système, attributs et opérations, 

et relations entre chaque classe). Ce diagramme constitue l’un des pivots essentiels de la 

modélisation avec UML, il permet de donner la représentation statique du système à 

développer. 

2) Diagramme de composants [6]:  Il permet de représenter les composants logiciels d’un 

système ainsi que les liens existant entre ces composants. Les composants logiciels 

peuvent être de deux origines : soit des composants métiers propres à une entreprise soit 

des composants disponibles sur le marché comme par exemple : EJB, COBRA, 

WSDL….etc. 

 

Diagrammes    UML 

https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-de-classes-uml
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-de-composants-uml
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3) Diagramme de structure composite [6]: Les diagrammes de structure composite 

permettent de décrire des collaborations d’instances (de classes, de composants,…) 

constituant des fonctions particulières du système à développer.  

  Une collaboration représente un assemblage de rôles d’éléments qui interagissent en     vue 

de réaliser une fonction donnée.  

4) Diagramme de déploiement[7] : Ce diagramme montre la disposition physique des 

différents matériels (nœuds) qui entrent dans la composition d’un système et la répartition 

des programmes exécutables sur ces matériels. Ils sont utiles lorsqu'une solution logicielle 

est déployée sur de nombreuses machines avec des configurations uniques.  

 

5) Diagramme d'objets [6]:  Il montre les relations entre des objets à travers des exemples 

tirés du monde réel et permet de voir l'apparence d'un système à n'importe quel instant 

donné. Les données sont disponibles à l'intérieur des objets, elles peuvent donc être 

utilisées pour clarifier les relations entre des objets. [6] 

 

6) Diagramme de paquetages[6] : Le  paquetage regroupe des éléments de la modélisation 

appelés aussi membres, portant sur un sous ensemble du système. Le découpage en 

paquetage doit traduire un découpage logique du système à construire qui correspond à des 

espaces de nommage homogène.  

 

B. Diagrammes UML comportementaux:  

 

1) Diagramme états-transitions [8]: Ce diagramme met en évidence l’enchainement des 

différents états d’une classe. Il permet de représenter tous les états possibles, ainsi que les 

évènements provoquant un changement d’état.  

2) Diagrammes d'activités[7] : C’est une variante des diagrammes d’état-transition, 

organisée par rapport aux actions et principalement destinée à représenter le comportement 

interne d’une méthode (la réalisation d’une opération) ou d’un cas d’utilisation.  

3) Diagramme de séquence : Il montre comment les objets interagissent les uns avec les 

autres et dans quel ordre selon un point de vue temporel. Ils représentent les interactions 

d'un scénario particulier. 

4) Diagramme de communication : Ce type de diagramme constitue une autre 

représentation des interactions que celle du diagramme de séquence. En effet, il met plus 

l’accent sur les messages transmis entre les objets. 

https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-de-deploiement-uml
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-dobjets-uml
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-etats-transitions-uml
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-dactivite-uml
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-de-sequence-uml
https://www.lucidchart.com/pages/uml-communication-diagram
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5) Diagramme global d'interaction[6] : Il permet de représenter une vue générale des 

interactions décrites dans le diagramme de séquence et des flots de contrôle décrits dans le 

diagramme d’activité. 

6) Diagramme de temps[6] :  Il permet de représenter les états et les interactions d’objets 

dans un contexte où le temps a une forte influence sur le comportement du système à gérer. 

 Autrement dit, le diagramme de temps permet de mieux représenter des changements 

d’états et des interactions entre objets liés à des contraintes de temps. 

 

7) Diagramme de cas d'utilisation [6]: Les cas d’utilisation (user case) ont été définis 

initialement par IVAR JACOBSON en 1992 dans sa méthode OOSE². Les cas d’utilisation 

constituent un moyen de recueillir et de décrire les besoins des acteurs du système.  

Un cas d’utilisation est une manière spécifique d’utiliser un système. C’est l’image d’une 

fonctionnalité du système, déclenchée en réponse à la stimulation d’un acteur externe. [7] 

II.3 Description de la méthode AGIL UP (Processus Unifié) [6]: 

Vu que l'UML n’est qu’un langage de modélisation, nous n’avons pas aujourd’hui dans la 

norme, de démarche unifiée pour construire les modèles et conduire un projet mettant en 

œuvre UML. Cependant les auteurs d’UML, ont décrit, dans un ouvrage (Jacobson2000a) le 

processus unifié(UP) qui doit être associé à UML. 

 

II.3.1 Définition du  processus unifié (UP) [9]:  

Le processus unifié (PU), ou « unified process (UP) » en anglais, ou « Unified Software 

Development Process (USDP) » est une famille de méthodes de développement de 

logiciels orientés objets. Elle définit un processus intégrant toutes les activités de conception 

et de réalisation au sein de cycles de développement composés d'une phase de création, d'une 

phase d'élaboration, d'une phase de construction et d'une phase de transition, comprenant 

chacune plusieurs itérations. 

Le processus unifié est un processus de développement logiciel : il regroupe les activités à 

mener pour transformer les besoins d’un utilisateur en système logiciel (voir la figure  II-2). 

 

 

Besoins de l’utilisateur                                                                               Système logiciel 

 

Fig. II-2 :  Un processus de développement logiciel. 

 

² : OOSE (Object Oriented Software Engineering) est un langage de modélisation objet ,  une méthode pour l’analyse initiale des usages 

de logiciels, basée sur les « cas d’utilisation » et le cycle de vie des logiciels. 

Processus de 

développement 

logiciel 

https://www.lucidchart.com/pages/uml-timing-diagram
https://www.lucidchart.com/pages/fr/diagramme-de-cas-dutilisation-uml
https://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9veloppement_de_logiciel
https://fr.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9veloppement_de_logiciel
https://fr.wikipedia.org/wiki/Programmation_orient%C3%A9e_objet
https://fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A9lisation_objet
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II.3.2  Principes fondamentaux du Processus Unifié(UP) [6][9] :  

Le processus de développement UP, associé à UML, met en œuvre les principes suivants : 

 

 Processus  guidé par les cas d’utilisation :  

L’objectif du processus UP est de guider les développeurs vers l’implémentation et le 

déploiement efficace de système répondant aux besoins fonctionnels des clients. Le  cas 

d’utilisation est une fonctionnalité du système qui permet d’exprimer les interactions avec les 

utilisateurs qui est utilisé  tout au long du cycle, donc de capturer les besoins. 

 

 Processus itératif et incrémental :  

Pour mieux gérer la complexité des projets, réduire le risque et limiter le coût,  le projet est 

découpé en plusieurs parties qui sont autant de mini projets. Chacun d’entre eux représentant 

une itération qui donne lieu à un incrément. 

 

 Processus centré sur l’architecture :  

Les auteurs d’UP mettent en avant la préoccupation de l’architecture du système dès le début 

des travaux d’analyse et de conception. Il est important de définir l’architecture type  qui sera 

retenue pour le développement, l’implémentation et ensuite le déploiement du système.  

 

 Processus orienté par la réduction des risques:  

L’analyse des risques doit être présente à tous les stades de développement d’un système. Il 

est important de bien évaluer les risques des développements afin d’aider à la bonne prise de 

décision du fait de l’application du processus itératif. 

 

II.3.3 Phases du processus (UP) [9]:    Le processus unifié, organise les taches et les 

itérations en quatre phases successives (voir la figure II-3) : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. II-3 : Les Phases et les activités  du processus UP 
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1. Phase de création :  

Traduit une idée en vision de produit fini et présente une étude de rentabilité pour ce produit, 

elle répond essentiellement aux questions suivantes : 

 

- Que va faire le système pour les utilisateurs ? 

- A quoi peut ressembler l’architecture d’un tel système ? 

- Quels sont l’organisation et les coûts du développement de ce produit ? 

 

2.    Phase d’élaboration : 

Permet de préciser la plupart des cas d’utilisation et de concevoir l’architecture du système. 

L’architecture doit être exprimée sous forme de vue de chacun des modèles de cas 

d’utilisation. 

A l’issue de cette phase, le chef de projet doit être en mesure de prévoir les activités et 

d’estimer les ressources nécessaires à l’achèvement du projet. 

3. Phase de construction 

Est le moment où l’on construit le produit. Au cœur de cette phase, l’architecture de référence 

se métamorphose en produit complet et  stable.  

4. Phase de transition 

Le produit final est livré en  version bêta à la disposition des  d’utilisateurs. 

 

II.3.3. L’enchainement des activités : 

Les activités représentent les actions à effectuer au cours d’une phase (voir la figure II-04) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. II-4 : Les activités  du processus UP 
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1. Gestion de projet [10] : 

C’est la mise en œuvre de connaissances, de ressources, de compétences, d’outils et de 

techniques qui permettent le lancement, la planification, la réalisation, le pilotage et la clôture 

d’un projet dans un cadre temporel et budgétaire (voir  la figure II-5). Les objectifs de 

l’activité - gestion de projet sont : 

- Planifier/évaluer un projet itératif ; 

- Gérer les risques ; 

- Contrôler les progrès (délais, coûts, qualité, efforts, satisfaction client, productivité, etc.). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. II-5 : Etapes de gestion de projet 

 

2. Modélisation métier [10]: 

Elle consiste à la : 

- Compréhension de la structure et la dynamique de l’organisation ; 

- Compréhension des problèmes posés dans le contexte de l’organisation ; 

- Conception d’un glossaire. 

3. Recueil et expression des besoins [10] : 

L'expression des besoins comme son nom l'indique, permet de définir les différents besoins : 

- Auprès des clients et parties prenantes du projet ; 

- Ce que le système doit faire ; 

- Expression des besoins dans les cas d’utilisation (exigences fonctionnelles) ; 

- Spécification des cas d’utilisation en scénarios ; 

- Limites fonctionnelles du projet et exigences non fonctionnelles (utilisabilité, fiabilité, 

performances) ; 

- Planification et prévision de coût. 
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4. Analyse et conception [11]: 

L’analyse et la conception ont pour but : 

- La tansformation des besoins utilisateurs en modèles UML (Modèle d’analyse et modèle 

de conception) ;  

- l'analyse permet d'obtenir une vue interne idéale du système ;  

- la conception a pour but de définir une architecture robuste du système (c’est-à-dire facile 

à comprendre, construire et faire évoluer)  

- l'analyse se concentre sur le "quoi faire", la conception se concentre sur le "comment le 

faire". 

5. Implémentation [11]: 

L'implémentation est le résultat de la conception pour implémenter le système dont 

l’objectif est :  

- de définir l’organisation du code en terme de sous-systèmes d’implémentation ; 

- d’implémenter les classes et les objets en terme de composants ;  

- de tester les composants développés comme des unités ; 

- d’intégrer dans un système exécutable les résultats produits par des programmeurs 

individuels ou des équipes. 

6. Tests [11] : 

La phase de test a pour objectif d'évaluer le niveau de qualité atteint par le produit et d'en tirer 

les conclusions. Ceci ne comprend pas uniquement le produit fini, mais commence tôt dans le 

projet avec la validation de l’architecture et continue à travers la validation du produit fini au 

consommateur. Les tests comprennent :  

- la vérification des interactions des composants ;  

- la vérification de la bonne intégration des composants ;  

- la vérification que toutes les exigences ont été implémentées correctement ;  

- l’identification et la vérification que toutes les défectuosités découvertes sont corrigées 

avant le déploiement du logiciel.  

II.4 Conclusion : 

Dans ce chapitre nous avons présenté les concepts de base  du langage de modélisation UML 

ainsi que la  présentation du  processus de développent choisi à savoir : le Processus Unifié 

(UP) que nous allons utiliser dans le chapitre suivant pour concevoir notre application.  



 

 

 

 

Chapitre III  

Analyse et conception 
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III.1  Introduction :  

L’objectif de notre  travail est de développer une application pour l’orientation des étudiants et 

la réalisation d’une application  informatique doit passer par un processus du génie logiciel afin 

de surmonter les difficultés et les complexités de réalisation. Généralement, nous distinguons 

les étapes d’analyse des besoins, la conception, l’implémentation et enfin les tests. 

Dans ce chapitre, nous allons aborder les deux premières parties,  à savoir : l’Analyse et la 

Conception.  La partie analyse  permet de modéliser le domaine d’application et  lister les 

résultats attendus, en termes de fonctionnalités en utilisant le langage UML pour modéliser les 

différents aspects du système logiciel. 

La partie  conception est une étape clé dans le processus de développement de logiciels. Elle 

consiste à transformer les besoins et les spécifications en une solution technique concrète. Cette 

partie est consacrée aux étapes fondamentales pour le développement de notre  plateforme. 

 

III.2  Analyse et spécification des besoins : 

 

III.2.1 Exigences fonctionnelles : 

La plateforme  devra regrouper toutes les fonctionnalités nécessaires pour permettre à  

l’étudiant    de manipuler toutes les fonctionnalités existantes : (Accès,  choix de la filière, 

consultation et  validation, recours, changement de mot de passe, impression de l’affectation.), 

et aussi pour l’administrateur afin de bien gérer la plateforme. 

1)    L’accès : La première étape pour l’étudiant et l’administrateur est l’accès à la plateforme 

par authentification de ces derniers. 

2)  Le choix de la filière : La liste des filières disponibles pour chaque département doit être 

visible pour l’étudiant. 

Si ce dernier est intéressé par une filière donnée, il peut l’enregistrer, la modifier, l’annuler  

et/ou la valider.   

3)  Consultation : L’étudiant peut consulter le manuel d’utilisation,  le classement des 

étudiants ainsi que  les conditions d’orientation (la réglementation en vigueur). 

4) Recours : L’étudiant peut émettre un recours en cas de non satisfaction concernant son 

choix.  

5) Gestion(Administrateur) : D’une manière générale, l’administrateur de la plateforme 

devra pouvoir gérer la partie administrative du site plus facilement c’est-à-dire ajouter, 

modifier et supprimer des informations. 
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III.2.2 Exigences non  fonctionnelles : 

 

Les exigences non fonctionnelles sont des indicateurs de qualité de l’exécution des exigences  

fonctionnelles et les contraintes à prendre en considération pour mettre en place une solution 

adéquate à des architectures dynamiques. 

1) L’utilisabilité:  

La plateforme doit offrir une interface conviviale,  souple, claire  et facile à manipuler. 

2) L’efficacité : 

La plateforme doit répondre rapidement et efficacement, car elle sera solliciter  par un flux 

important d’étudiants en même moment. 

3)  Sécurité :  

L’étudiant doit avoir un compte d’accès confidentiel  (sécurité des informations personnelles) 

pour ce faire, un administrateur est désigné  afin qu’il gère les comptes des étudiants.  

III.1.3. Liste des acteurs avec leurs rôles : 

On distingue deux acteurs pour la plateforme (l’étudiant et l’administrateur): 

1)  L’étudiant : 

Ses  rôles sont :  

- Se connecter et accéder  à son espace ; 

- Modifier son mot de passe ;  

- Consulter le classement, la liste des filières et  les conditions d’accès ; 

- Faire son choix et enregistrer et/ ou annuler; 

- Valider le choix et imprimer l’attestation de confirmation de son choix à présenter lors 

des réinscriptions finales ; 

- Faire un recours et attendre le résultat où cas où de non satisfaction de résultat. 

 

2) L’administrateur: 

 Ses  rôles sont : 

- Se connecter et accéder  à son espace ; 

- Gérer les comptes des étudiants ; 

- Gérer les départements ; 

- Gérer la liste des étudiants du socle commun ; 

- Gérer son profil ; 

- Gérer les filières de la deuxième année ; 

- Gérer le nombre  de places pédagogiques disponibles pour chaque filière ; 

- Configuration de l’opération de l’orientation ;  

- Traitement des  recours des étudiants ; 

- Affichage des affectations finales. 

NB : Il est à noter que la plateforme sera gérer par un agent de la scolarité  qui aura un 

rôle d’administrateur. 
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III.3 Modélisation   avec UML : 

III.3.1 L’Analyse : 

Cette phase est essentielle pour bien décrire les besoins des utilisateurs et savoir ce que le 

système va réellement réaliser en terme de modélisation métier, où l’analyste s’intéresse aux 

services et processus à automatiser, la solution et sa mise en œuvre. 

 

III.3.1.1  Analyse et capture initiale des besoins : 

1) Diagramme de contexte : 

Ce diagramme nous présente le système à modéliser sous forme d’une boite noire et d’identifier 

les déférents acteurs qui interagissent avec ce système (voir la  figure III-1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-1: Diagramme de contexte 
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2)  Diagramme de cas d’utilisation avec leurs descriptions: 

 

❖ Le diagramme de cas d’utilisation global : 

 

L’expression préliminaire des besoins donne lieu à une modélisation par les cas d’utilisation et 

le diagramme de ses derniers doit permettre de répondre à la question Qui fait quoi ? et de voir 

aussi  toutes les fonctionnalités que le système doit fournir à l’utilisateur. (voir le figure III-2 ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-2 : Diagramme globale des cas d’utilisation 
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2-1 Description détaillée des cas d’utilisation : 

Nous allons maintenant décrire de façon détaillée quelque  cas d’utilisation que nous avons 

identifiés : il s’agit de  remplir une fiche-type pour chaque cas d’utilisation. Nous complèterons 

cette description textuelle par une représentation graphique UML très utile : le diagramme de 

séquence « système ». 

 

➢ Cas d’utilisation « S’Authentifier » : 

S'authentifier et accéder à l'espace utilisateur 

Objectif : Permettre aux différents acteurs de s'authentifier pour avoir accès au compte et 

pouvoir profiter des services de la plateforme. 

Acteur principal : L’utilisateur (Etudiant, Administrateur) 

Pré-conditions : L’utilisateur doit être créé dans la base de données et connaître ses 

identifiants 

 

Déroulement :  

Scénario  nominal : 

- Le système affiche le formulaire d’identification 

- L’utilisateur remplit le formulaire avec l’ensemble des informations nécessaires à son 

identification 

- Le système vérifie les champs à partir des informations entrées. 

Si les informations sont justes, le système validera l'authentification et affichera son espace. 

Sinon, le système informe l'utilisateur en affichant un message d'erreur. 

 

Scénario d’exception : 

- Identifiant  ou mot de passe non valide        Le système renvoie un message d’erreur et 

signale à l’utilisateur de recommencer. 

- L’utilisateur n’existe pas dans la base de données       Le système renvoi un message 

d’erreur. 

Tableau III-1 : Description de cas d’utilisation« Authentification » 
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➢ Description de cas d’utilisation « Gestion » pour l’acteur « Administrateur »  

L’administrateur gère les événements du site on ajoutant ou supprimant des objets, ou bien 

modifier ou  mettre à jour une  occurrence. 

Exemple : Le cas d’utilisation« Gérer les Filières »  

 

Gérer les Filières 

Objectif : Permettre à l’administrateur d’ajouter/ Modifier/ supprimer une filière 

Acteur principal : Administrateur. 

Pré-conditions : Authentification et accès autorisé 

Déroulement : 

Scénario  nominal : 

- L’administrateur accède à l'espace d'authentification. 

- Le système permet à l’administrateur d'accéder à la page Administrateur. 

- L’administrateur choisit dans la page « modifier/ajouter/supprimer ». 

- Le système affiche un message de confirmation de la réussite de l’opération. 

 

Scénario d’exception : 

- L’administrateur annule l’opération      le système renoi à la page d’accueil de 

l’administrateur 

- Problème de connexion à la base de données-    Le cas d’utilisation se termine en erreur. 

Tableau III-2 : Description de cas d’utilisation« Gérer les Filières » 

➢ Description de cas d’utilisation« Enregistrer un choix de filières » 

Enregistrer un choix de  filières 

Objectif : à tout moment, l’utilisateur doit pouvoir accéder à l’espace de choix de filières, dans 

lequel il peut choisir la filière souhaitée. 

Acteur principal : Etudiant. 

Pré conditions : Authentification et accès autorisé 

Déroulement : 

 

Scénario  nominal : 

- Le système permet à l’étudiant d'accéder à la page étudiant. 

- L’étudiant choisit dans la page « les filières en les classant par ordre de vœux  » et enregistre. 

- Le système affiche un message de confirmation de la réussite d’enregistrement. 

 

Scénario d’exception : 

- L’étudiant annule l’opération         Le système renvoi à la page de choix de filières. 

- Problème de connexion à la base de données         Le cas d’utilisation se termine en erreur. 

Tableau III-3 : Description de cas d’utilisation« Enregistrer un choix de filières » 
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III.3.1.2  Analyse applicative : 

1) Les Diagrammes de séquences : 

Le diagramme de séquence fait partie des diagrammes comportementaux (dynamique) et 

plus précisément des diagrammes d'interactions, car il décrit les interactions entre  les acteurs et 

le système selon un ordre chronologique. 

➢ Diagramme de séquence « S’authentifier » : 

Le diagramme de séquence du cas d’utilisation s’authentifier est présenté dans la figure 

suivante : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-3 : Diagramme de séquence « S’authentifier » 

 
 

➢ Diagramme de séquence « Choix de filières » : La figure suivante  présente  le diagramme de 

séquence du  cas d’utilisation  « Enregistrer un choix de filière »  

 
Fig. III-4: Diagramme de séquence « Enregistrer un choix de  filières » 

 

 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Acteur_(UML)
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➢ Diagramme de séquence « Gérer une filière » : Dans ce qui suit, nous présentons le 

diagramme de séquence « Gérer la filière » 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-5: Diagramme de séquence « Gérer une filière » 

 

 

2) Diagramme d’état de transition : 

 Un diagramme d'états-transitions est un type de diagramme comportemental en langage 

de modélisation unifié (UML) qui représente les transitions entre divers objets.  

La figure III-6 présente les différents  états et les transitions  de l’objet « Choix ». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fig.III-6: Diagramme d’état de transition de l’objet« Choix » 
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III.3.1.3 Analyse  du domaine « Objet »: 

1) Diagramme de classe d’analyse : 

Le  diagramme de classes d’analyse fournit une vue globale d'un système en présentant ses 

classes, interfaces et collaborations, et les relations entre elles. (Voir la figure III-7) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fig. III-7: Diagramme de classe d’analyse  

 

2) Diagramme d’activité : 

Dans UML, un diagramme d’Activités est utilisé pour afficher la séquence d’activités. Les 

diagrammes d’activité affichent le flux de travail d’un point de départ à un point d’arrivée en 

détaillant les nombreux chemins de décision existants dans la progression des événements 

contenus dans l’activité. Les diagrammes d’activité sont utiles pour la modélisation métier car 

ils sont utilisés pour détailler les processus impliqués dans les activités métier.  

 

La figure suivante présente le diagramme d’activité du processus de choix de filière : 
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Fig. III-8: Diagramme d’activité pour le processus de choix de filière  

 

III.3.2 La Conception : 

1) Diagrammes de séquences détaillées : 

Les diagrammes de séquence permettent de représenter des interactions entre les objets. 

Dans ces diagrammes les objets communiquent entre eux par l’envoi de messages (appel de 

méthodes) et un objet peut recevoir un événement. Dans le diagramme de séquence détaillé on 

utilise les trois types de classes d’analyse, à savoir : 

• Les dialogues  

• Les contrôles  

• Les entités 
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➢ Diagramme de séquence détaillé pour les cas d’utilisations « Validation d’un choix et 

déposer un recours » :  

La figure suivante  montre les interactions entre l’étudiant, le système et l’administrateur 

pour les cas d’utilisation « Validation d’un choix et dépôt d’un recours en cas d’insatisfaction 

de l’étudiant » 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-9: Diagramme de séquence  «  cas : interaction entre validation d’un choix et dépôt 

d’un recours » 

 

➢ Diagramme de séquence « Gérer un département » : 

 Dans ce cas d'utilisation, l'administrateur demande la page de gestion des 

départements, l'administrateur peut établir trois opérations différentes, à savoir : l'ajout qui 

consiste à ajouter un département dans la BDD en remplissant un formulaire, la modification 

qui consiste à apporter un changement sur les informations liées à un département et  la 

suppression qui consiste à effacer un département sélectionnée de la BDD. 

La figure III-10 présente le diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation « Ajouter un 

département » 
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Fig. III-10: Diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation « Ajouter un  département » 
 

2) Diagramme de classe de conception : 

Ce diagramme représente l’architecture conceptuelle du système ; il décrit  les différentes 

classes métiers que le système utilise, les  relations entre ces classes ainsi que les différentes 

méthodes de chaque classe. (Voir la figure III-11) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Fig. III-11 : Diagramme de classe de conception  
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3) Le  modèle relationnel : 

On appliquant les règles de passage du modèle de classe vers le modèle relationnel, nous 

obtiendrons les relations suivantes : 

 

Département (Code_Dept, Intitule_Dept) 

Filière (Code_Fil, Intitule_Fil, Capacite_Fil, #Code_Dept) 

Etudiant (Matricule, Nom, Prenom, Date_naiss, Lieu_Naiss, Mot_de_Passe, Email, 

Moyenne_Class, N_Class) 

Choix (Date_Choix, Ordre-Choix , #Matricule, #Code_Fil) 

Recours (Date_Recours, Fil_Demande, Motif_Recours, #Matricule) 

Administrateur (Id_admin, Mot_De_Passe, Date_Début_Choix, Date_Fin_Choix, 

Date_Debut_Recours, Date_Fin_Recours) 

 

4) Diagramme de déploiement : 

Dans UML, les diagrammes de déploiement modélisent l'architecture physique d'un 

système. Les diagrammes de déploiement affichent les relations entre les composants 

logiciels et matériels du système, d'une part, et la distribution physique du traitement, d'autre 

part [12]. 

La figure suivante illustre la répartition des différents composants : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. III-12 : Diagramme de déploiement 
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III.4 Conclusion : 

Dans ce chapitre, l’étape d’analyse nous a permis de décrire d’une manière globale les 

besoins fonctionnels et non fonctionnels des utilisateurs de notre système ainsi que les 

différents acteurs du système en se basant sur la modélisation d’UML (les Diagrammes). 

En premier lieu, dans la phase d’analyse, nous avons élaboré le diagramme de contexte, les 

diagrammes de cas d’utilisation, le diagramme de classe d’analyse et diagrammes de 

séquences, Par la suite en phase de conception nous avons élaboré les diagrammes de 

séquences détaillés,  le  diagramme de classes de conception ainsi que le diagramme de 

déploiement.  

Le chapitre suivant sera dédié à la phase d’implémentation (réalisation) où on présentera 

les outils utilisés et quelque interface de notre application. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Chapitre  VI  

L’implémentation  (La réalisation)  

 

 

 

 

 



Chapitre IV                                                             Implémentation (Réalisation) 

-39- 
 

 

IV.I. Introduction : 

Dans ce chapitre, nous présentons  les ressources logicielles utilisées dans le développement de 

notre application (l’environnement de développement, les outils et les langages utilisés) et nous 

terminons par la présentation des fonctionnalités de l’application à travers les différentes 

interfaces. 

IV.2 Présentation des outils de développement  

IV.2.1  Le Système de gestion de bases de données relationnelles (SGBD): 

 

- MYSQL[13] : est le SGBD que nous avons choisi pour notre application. Selon le type 

d'application, sa licence est libre ou propriétaire. Il fait partie des logiciels de gestion de base de 

données les plus utilisés au monde, autant par le grand public (applications web 

principalement) que par des professionnels, en concurrence avec Oracle, Informix et Microsoft 

SQL Server. Le principe d’une base de données relationnelle est d’enregistrer les informations 

dans des tables qui représentent des regroupements de données par sujets (table des produits, 

table d’utilisateur par exemple). Les tables sont reliées entre elles par des relations. 

 

Fig. IV-1 : Logo MySql 

IV.2.2 Langages de développement: 

Les langages de développement utilisés sont : 

- JavaScript [14]: JavaScript  est un langage de programmation de scripts orienté 

objet principalement employé dans les pages web interactives avec les langages HTML et CSS.  

JavaScript est aussi employé par les serveurs Web  avec l'utilisation (par exemple) de Node.js 

JavaScript a été créé en 1995 par Brendan Eich et intégré au navigateur web Netscape 

Navigator 2.0. L'implémentation concurrente de JavaScript par Microsoft dans Internet 

Explorer jusqu'à sa version 9 se nommait JScript, tandis que celle d'Adobe Systems se 

nommait ActionScript. JavaScript a été standardisé sous le nom d'ECMAScript en juin 

1997 par Ecma International dans le standard ECMA-262. 

JavaScript est le langage possédant le plus large écosystème grâce à son gestionnaire de 

dépendances NPM.  

 

Fig. IV-2 – Logo JavaScript 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Langage_de_programmation
https://fr.wikipedia.org/wiki/Langage_de_script
https://fr.wikipedia.org/wiki/Page_web
https://fr.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Markup_Language
https://fr.wikipedia.org/wiki/Feuilles_de_style_en_cascade
https://fr.wikipedia.org/wiki/Serveurs_Web
https://fr.wikipedia.org/wiki/Node.js
https://fr.wikipedia.org/wiki/Brendan_Eich
https://fr.wikipedia.org/wiki/Navigateur_web
https://fr.wikipedia.org/wiki/Netscape_Navigator
https://fr.wikipedia.org/wiki/Netscape_Navigator
https://fr.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://fr.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
https://fr.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
https://fr.wikipedia.org/wiki/JScript
https://fr.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
https://fr.wikipedia.org/wiki/ActionScript
https://fr.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
https://fr.wikipedia.org/wiki/Ecma_International
https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89cosyst%C3%A8me
https://fr.wikipedia.org/wiki/Npm
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1. HTML [15]: (HyperText Mark-up Language ). C’est un langage dit de marquage (de 

structuration ou de balisage) dont le rôle est de formaliser l’écriture d’un document avec des 

balises de formatage, les balises permettant d’indiquer la façon dont doit être présenté le 

document et les liens qu’il établit avec d’autres documents. 

 

Fig. IV-3 : Logo HTML 

2. CSS[15]: (Cascading Style Sheets ). Cest un langage déclaratif simple pour mettre en 

forme des pages HTML ou des documents XML. Le langage XSS permet de préciser les 

caractéristiques visuelles et sonores de présentation d’une page web : les polices de caractères, 

les marges et bordures, les couleurs, le positionnement des différents éléments, etc . 

 

Fig. IV-4 : Logo CSS 

 

3. Le model MVC (Modèle/Vue/Contrôleur ) [16] :  L'architecture  MVC est  une façon 

d'organiser une interface graphique d'un programme. Elle consiste à distinguer trois entités 

distinctes qui sont, le modèle, la vue et le contrôleur ayant chacun un rôle précis dans 

l'interface. 

• Rôle du modèle : Le modèle contient les données manipulées par le programme. Il 

assure la gestion de ces données et garantit leur intégrité. 

Le modèle offre des méthodes pour mettre à jour ces données (insertion suppression, 

changement de valeur). Il offre aussi des méthodes pour récupérer ses données.  

• Rôle de la vue : La vue fait l'interface avec l'utilisateur (entrées et sorties). Sa 

première tâche est d'afficher les données qu'elle a récupérées auprès du modèle. Sa 

seconde tâche est de recevoir toutes les actions de l'utilisateur (clic de souris, sélection 

d'une entrées, boutons, …). Ses différents événements sont envoyés au contrôleur. 

 

• Rôle du contrôleur : Le contrôleur est chargé de la synchronisation du modèle et de la 

vue. Il reçoit tous les événements de l'utilisateur et enclenche les actions à effectuer. Si 

une action nécessite un changement des données, le contrôleur demande la modification 

des données au modèle et ensuite avertit la vue que les données ont changé pour que 

celle-ci se mette à jour.  
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Fig. IV-5 : L’architecture  MVC 

 

IV.2.3  Environnement de développement :                                                                                      

1. Lucidchart [17]:  

Lucidchart est une plateforme de collaboration en ligne, basée sur le cloud, permettant la 

création de diagrammes et la visualisation de données, et autres schémas conceptuels. 

La plateforme fournit des centaines de modèles de 

diagrammes : organigrammes, logigrammes, cartes conceptuelles, cartes mentales, diagrammes 

UML, schémas de classification, diagrammes fonctionnels, diagrammes MCD, frise 

chronologique, diagrammes de flux, arbres de décision, arbre généalogique, etc. 

 

Fig. IV-6 : Logo Lucidchart 

 

2. Visual Studio Code [18]: 

Visual Studio Code est un éditeur de code source, léger, mais performant qui fonctionne sur 

son bureau, et disponible pour Windows, Mac Os et linux. Il est doté d’un support JavaScript, 

TypeScript et Node.js intégré et dispose d’un écosystème riche en extensions pour d’autres 

langages (tels que C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET)  . 

 

 

Fig. IV-7 : Logo Visual Studio Code 

 

 

 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Visualisation_de_donn%C3%A9es
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sch%C3%A9ma_conceptuel
https://fr.wikipedia.org/wiki/Organigramme_(organisation)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Organigramme_de_programmation
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sch%C3%A9ma_conceptuel
https://fr.wikipedia.org/wiki/Carte_heuristique
https://fr.wikipedia.org/wiki/UML_(informatique)
https://fr.wikipedia.org/wiki/UML_(informatique)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sch%C3%A9ma_de_classification
https://fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A8le_entit%C3%A9-association
https://fr.wikipedia.org/wiki/Frise_chronologique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Frise_chronologique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Diagramme_de_flux
https://fr.wikipedia.org/wiki/Arbre_de_d%C3%A9cision
https://fr.wikipedia.org/wiki/Arbre_g%C3%A9n%C3%A9alogique
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IV.2.4  Les Framework utilisés : 

1. Frontend : 

- React[19]: (aussi  appelé React.js ou ReactJS) est 

une bibliothèque JavaScript libre développée par Facebook (maintenant Meta) depuis 2013. Le 

but principal de cette bibliothèque est de faciliter la création d'application web monopage, via 

la création de composants dépendant d'un état et générant une page HTML à chaque 

changement d'état. 

React est une bibliothèque qui ne gère que l'interface de l'application, considéré comme la vue 

dans le modèle MVC. La bibliothèque se démarque de ses concurrents par sa flexibilité et ses 

performances, en travaillant avec un DOM virtuel et en ne mettant à jour le rendu dans le 

navigateur qu'en cas de nécessité.  

 

Fig. IV-8 : Logo ReactJs 

 

- Bootstrap[20] : est un Framework développé par l’équipe de réseaux sociaux de 

Twitter. Disponible en open source (sous licence MIT), il fournit aux développeurs des outils 

pour créer facilement des sites en utilisant les langages HTML, CSS et JavaScript. Il est conçu 

pour développer des sites Web avec un design réactif.  

 

Fig. IV-9 : Logo Bootstrap 

2. Backend : 

- Nodejs [21]: est un environnement d'exécution open-source, multi-plateforme, qui 

permet aux développeuses et développeurs de créer toutes sortes d'applications et d'outils côté 

serveur en JavaScript. Cet environnement est destiné à être utilisé en dehors du navigateur (il 

s'exécute directement sur l’ordinateur ou dans le système d'exploitation du serveur). Aussi, 

Node ne permet pas d'utiliser les API JavaScript liées au navigateur mais des API plus 

traditionnellement utilisées sur un serveur dont notamment celles pour HTTP ou la 

manipulation de systèmes de fichier.  

 

Fig. IV-10 : Logo NodeJs 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Biblioth%C3%A8que_Logicielle
https://fr.wikipedia.org/wiki/Logiciel_libre
https://fr.wikipedia.org/wiki/Facebook
https://fr.wikipedia.org/wiki/Meta_(entreprise)
https://fr.wikipedia.org/wiki/2013_en_informatique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Application_web_monopage
https://fr.wikipedia.org/wiki/HTML
https://fr.wikipedia.org/wiki/Mod%C3%A8le-vue-contr%C3%B4leur
https://fr.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
https://developer.mozilla.org/fr/docs/Glossary/JavaScript
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- Express[21 ] : Express.js est le Framework back end  le plus populaire pour Node.js, et 

il fait partie intégrante de l’écosystème JavaScript. 

 Il fournit des mécanismes pour : 

• Écrire des fonctions de traitement pour différentes requêtes HTTP répondant à 

différentes URI (par le biais des routes). 

• Intégrer avec les moteurs de rendu de « vues » dans le but de générer des réponses en 

insérant des données dans des modèles (« templates »). Configurer certains paramètres 

d'applications comme le port à utiliser à la connexion et l'emplacement des modèles 

nécessaires pour la mise en forme de la réponse. 

• Ajouter des requêtes de traitement « middleware » (intergiciel) où on le souhaite dans le 

tunnel gestionnaire de la requête.  

 

Fig. IV-11 : Logo Express 

 

IV.3    Architecture de l’application : 

L’architecture de notre application est divisée en trois parties: 

Partie 1 : Frontend (Contient le code de l’interface avec le framwork React) ; 

Partie 2 : Backend (Constitué d’une application server développé avec node.js et Express.js) ; 

Partie 3 : Serveur de base de données (Stocke les données de l’application - MySql). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-12 : Architecture de l’application 
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https://kinsta.com/fr/base-de-connaissances/qu-est-ce-que-node-js/
https://kinsta.com/fr/base-de-connaissances/qu-est-javascript/
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IV.4  Présentation des interfaces de l’application (IHM): 

L’application OSvF (Orientation des étudiants du Socle commun vers les Filières) est une 

plateforme qui  comporte deux interfaces, la première est dédiée à l’administrateur, la 

deuxième est dédiée à l’étudiant. 

La page d’accueil est un point d’accès commun entre les deux utilisateurs qui permet à chacun 

d’eux d’accéder à son espace de travail après une authentification. (Voir les Figure IV-13, 14 et 22) 

 

IV.4.1 Interface principale : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Fig. IV-13 : Interface principal de l’application 

 

IV.4.2 Interface d’authentification pour l’administrateur: 

 

 

 

 

 

 

  

Fig. IV-14 : Interface d’authentification (Administrateur). 
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IV.4.3 Interface Administrateur : 

Dans cette interface, l’administrateur peut gérer les différentes données concernant les 

départements, les étudiants, les filières, les date de début et fin des opérations de choix et de 

recours, nombre de place pédagogique  et son profil. (Voir la figure IV-15)  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Fig. IV-15 : Interface Administrateur 

Les figures (IV-16, IV-17 et IV-18) : représentent respectivement l’espace d’administrateur 

pour ajouter, supprimer et modifier un : département, filière, étudiant). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-16 : Interface gérer les départements 
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IV.3.4 Interface Etudiant : 

Dans cette interface, l’étudiant peut consulter 

 

 

 

 

Fig. IV-17 : Interface gestion  de filières 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-18 : Interface gestion  des étudiants 
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La figure IV-19 représente l’espace d’administrateur pour la configuration de 

l’opération d’orientation en insérant les dates de début et fin de l’opération du choix de 

filières et les recours 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-19 : Interface de configuration de l’opération d’orientation 

 

La figure IV-20 représente l’espace d’administrateur pour la gestion des recours dont il 

peut  télécharger la liste des recours par département afin de la transmettre au service 

concerné pour traitement. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-20 : Interface gestion  des Recours 
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La figure IV-21 représente l’espace d’administrateur pour l’insertion  de nombre de 

place pédagogiques de chaque filière. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-21 : Interface gestion  de nombre de place pédagogique 

 

 

IV.4.4 Interface d’authentification pour l’étudiant: 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-22 : Interface d’authentification  Etudiant 
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IV.4.5 Interface Etudiant : 

Dans cette interface, l’étudiant peut consulter des informations, de faire un choix de 

filières, voir le résultat d’orientation, de faire un recours et de modifier son mot de 

passe. (Voir la figure IV-23) 

 

 

 

 

 

 

 

  

Fig. IV-23 : Interface Etudiant 

La figure IV-24: représente l’espace d’étudiant  pour consulter les listes des filières disponibles 

par département  et le classement des étudiants par socle commun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-24 : Interface consultation 
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La figure IV-25: représente l’espace d’étudiant  pour choisir les filières ordre de vœux 

disponibles par département. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-5 : Interface gestion  de filières 

 

Fig. IV-25 : Interface choix de filières 

 

La Figure IV-26: représente l’espace d’étudiant  pour changer son mot de passe. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. IV-26 : Interface changement mot de passe 
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IV.5 Conclusion 

Ce chapitre a été consacré à la phase d’implémentation de l’application (dernière phase du 

processus unifié) et la présentation des   différentes techniques, outils et langages utilisés lors 

de sa réalisation. Nous avons également procédé à la présentation des  différentes 

fonctionnalités du système réalisé, dotée d’un ensemble de figures illustratives  via des captures 

d’écran. 

 



 

CONCLUSION GENERALE 

 

Ce projet de fin d'étude consiste à concevoir une plateforme qui assure toutes les 

fonctionnalités liées à la tâche de classement et d’orientation des étudiants du socle 

commun des licences des domaines "Sciences Humaines et Sociales et Sciences et 

Techniques des Activités Physiques et Sportifs". 

 

La réalisation de cette plateforme est un projet d'une grande importance dans le 

domaine de l’enseignement supérieur, dont l’objectif est de faciliter certaines tâches au 

profil des étudiants ainsi que les services administratifs concernés. 

 

Au cours  de ce projet, nous avons appris à mieux manipuler des langages de 

développement (JavaScript, HTML et CSS) et nous avons acquis des  connaissances 

approfondies sur les environnements de développement utilisés pour l’implémentation de 

cette application tel que : La bibliothèque React, Framework  Bootstrap et l’éditeur Visuel 

Studio Code. 

 

Cependant,  en perspective, nous pensons qu’il sera très pratique de compléter les 

fonctionnalités inachevées,  de développer de nouvelles fonctionnalités et les intégrer dans 

cette solution telle que :  

- Ajouter une foire aux questions (FAQ) pour les étudiants ; 

- Ajouter des vidéos explicatives sur l’ensemble des offres de formations  

qui  peuvent aider les étudiants à clarifier leurs objectifs, à explorer différentes 

options, à analyser leurs compétences et à prendre des décisions éclairées. 
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Résumé :  

L’université de Béjaia utilise plusieurs logiciels dans les différents domaines d’application, 

notamment dans la gestion de la scolarité des étudiants tel que le système d’information intégré 

PROGRES qui est une plateforme ministérielle. Elle gère différentes opérations : les inscriptions 

et les réinscriptions, les offres de formation, les délibérations, les diplômes et offre la possibilité 

de suivre de manière individualisée le parcours académique des étudiants, notamment en ce qui 

concerne leurs résultats scolaires et leur classement. Cependant, la fonctionnalité de l’orientation 

des étudiants n’est pas encore opérationnelle  qui reste un aspect crucial de leur parcours 

universitaire. 

A travers ce projet, nous avons réalisé une plateforme au profit de la Faculté des Sciences 

Humaines et Sociales pour l’orientation des étudiants du socle commun vers les filières. Cette 

plateforme est en effet un système dédié aux étudiants afin de leur faciliter la tâche de consulter 

le classement, la liste des filières disponibles dans chaque département, choisir une filière, 

déposer un recours et consulter le résultat. La modélisation de notre plateforme a été réalisée en 

suivant la démarche processus unifié UP en utilisant le langage de modélisation UML. La base 

de données et l’application ont été respectivement crées en utilisant  le langage JavaScript, le 

Framework REACT et le SGBD MySql. 

 

Les mots clé : PROGRES, Etudiants du socle commun, classement et orientation, UML, SGBD, 

MySql, REACT, JavaScript. 

 

Abstract:  

The University of Béjaia uses several softwares in the different fields of application, in particular 

in the management of the students' schooling such as the integrated information system 

PROGRES which is a ministerial platform. It manages various operations: registrations and re-

enrollments, training offers, deliberations, diplomas and offers the opportunity to follow the 

academic path of students individually, particularly with regard to their academic results and 

ranking. However, the functionality of student orientation is not yet operational, which remains a 

crucial aspect of their academic career. 

Through this project, we realized a platform for the benefit of the Faculty of Human and Social 

Sciences for the orientation of students from the common base to the sectors. This platform is 

indeed a system dedicated to students in order to make it easier for them to consult the ranking, 

the list of majors available in each department, choose a major, submit an appeal and consult the 

result. The modeling of our platform was carried out following the unified UP process approach 

using the UML modeling language. The database and the application were created respectively 

using the JavaScript language, the REACT framework and the MySql DBMS(Data Base 

Management System). 

Keywords: PROGRES, Students of the common base, ranking and orientation, UML, SGBD, 

MySql,  REACT,  JavaScript. 
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