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Introduction générale

La pandémie de COVID-19 a engendré des défis et des perturbations sans précédent a
travers le monde, mais elle a également suscité une vague de solidarité et de
mobilisation remarquable. En Algérie, différentes initiatives ont émergé, telles que la
distribution de nourriture et de produits essentiels, le soutien aux personnels de santé,
les campagnes de sensibilisation, les initiatives de solidarité, ainsi que 1'aide apportée
lors des incendies de foréts. Ces actions ont souligné la ténacité et l'esprit de

communauté du peuple algérien.

Notre engagement dans diverses mobilisations organisées par nos villages pendant ces
crises nous a incité a entreprendre ce projet. Ces expériences nous ont permis de
constater les difficultés rencontrées et les lacunes des méthodes traditionnelles dans le
domaine de la philanthropie!, telles que la collecte de fonds, la complexité des processus
de don, le manque d'informations fiables sur 1'utilisation des fonds et le suivi limité de

I'impact des aides.

Afin d’apporter notre aide et remédier a certaines difficultés recensées, nous allons
concevoir et réaliser une application informatique dédiée a la philanthropie, avec pour
objectif de favoriser une culture de solidarité continue en rassemblant les individus qui

souhaitent aider les autres en leur offrant des opportunités concretes.
Pour accomplir ce travail, nous allons structurer ce mémoire en cing (05) chapitres :

Le premier chapitre, intitulé "Présentation du projet", mettra en lumiere les objectifs
et le fonctionnement détaillés de notre projet. Nous aborderons également les problemes
rencontrés par les organismes caritatifs, puis nous réaliserons une étude de l'existant a
'échelle locale et mondiale afin de mettre en évidence les limites des systemes actuels
et de justifier la nécessité d'une solution informatique adaptée. En outre, nous

détaillerons la méthodologie de développement que nous adopterons, en mettant en

! La philanthropie : est acte de générosité désintéressée avec pour but 1'amélioration de la vie d'autrui.
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avant l'utilisation des design patterns MVC et du langage de modélisation UML qui

joueront un role clé dans la conception et la mise en ceuvre de notre application.

Le deuxieme chapitre, intitulé "Planification des sprints", se concentrera sur la
structuration de notre travail a travers la planification des sprints. Nous commencerons
par identifier les besoins du systeme et déterminer les acteurs impliqués ainsi que les
cas d'utilisation associés. Par la suite, nous présenterons les outils de développement
que nous utiliserons pour mener a bien le projet. Enfin, nous aborderons la charte

graphique qui guidera la conception visuelle de notre application.

Dans le troisieme chapitre intitulé "Sprint 1", nous mettrons l'accent sur des
fonctionnalités clés telles que l'inscription des utilisateurs et 1'authentification. Ce
sprint initial visera a établir les bases de notre application en assurant un acces sécurisé
et en permettant aux utilisateurs de créer des comptes et de se connecter. Nous
accorderons également une attention particuliere a la gestion des articles, en

développant les fonctionnalités nécessaires a leur création, modification et suppression.

Le quatrieme chapitre, "Sprint 2 et 3", décrira les deux sprints suivants, qui seront
dédiés a l'ajout de fonctionnalités essentielles répondant aux besoins des utilisateurs.
Parmi ces fonctionnalités, nous inclurons la gestion de 1'espace des organisations et la

gestion des événements au sein de 1'application.

Le cinquiéme chapitre, intitulé "Sprint 4, 5 et 6", sera consacré aux trois derniers sprints
de développement de notre application. Cette phase finale du projet se concentrera sur
I'ajout de fonctionnalités avancées et 1'amélioration de l'expérience utilisateur, telles
qu'un systeme de messagerie pour faciliter la communication entre les utilisateurs, la
fonctionnalité d'échange d'objets et le développement d'une version mobile de

I'application.

En conclusion, nous dresserons une syntheése générale des résultats obtenus et des
perspectives futures pour notre application, mettant en évidence les avantages qu'elle
apporte aux utilisateurs et les améliorations potentielles pour répondre a leurs besoins

en constante évolution.
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[.Présentation du projet

I.1 Introduction

La charité est une valeur fondamentale de la société humaine, incarnant notre volonté
d'assister ceux dans le besoin. Au fil du temps, elle s'est développée pour englober
diverses formes d'assistance, allant des besoins essentiels tels que la nourriture et le
logement dans 1' Antiquité, jusqu'aux collectes de fonds, au bénévolat et a 1'engagement

communautaire actuels.

Ce premier chapitre vise a fournir une vue d'ensemble sur notre projet, nous définirons
certains termes couramment utilisés, nous présenterons la problématique et les
obstacles rencontrés par les organisations caritatives, par la suite nous effectuerons une
étude de I'existant portant sur les applications en place, aussi bien au niveau local qu'a
I'échelle internationale, en outre, nous proposerons notre solution pour cette

problématique spécifique.

Ensuite, nous aborderons la méthode agile Scrum adoptée pour notre projet. De plus,
nous introduirons le langage de modélisation UML et le design pattern Modele-Vue-

Controleur employés lors de la réalisation de ce projet.

1.2 Description du projet

1.2.1 Définitions

Dans cette section, nous définissons et clarifions les termes fréquemment utilisés dans
le contexte de la philanthropie et le bien social, notamment le troc, les dons, le

crowdfunding et le bénévolat.

a. Le Troc (Echange)

Le troc est 1'échange direct de biens sans utiliser de monnaie, il permet de se détacher
de la valeur indicative de l'argent et de créer des échanges dans une économie
alternative basée sur le lien et la confiance.

L'apparition d'Internet a considérablement transformé les méthodes de troc. De nos

jours, il existe des plateformes spécialisées dans cette pratique, certaines étant dédiées
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a des échanges spécifiques tels que le troc d'objets ou de services particuliers. Des sites

de troc de livres, de vétements, de cours et de services sont ainsi accessibles [1].

b. Le don

Le don exprime notre engagement envers les autres et se fait par compassion, solidarité
ou pour une cause particuliere. Descartes disait que « la générosité est la clé de toutes
les vertus »2. En donnant, nous acceptons de partager notre argent ou nos possessions
avec les autres. Le don peut également étre sous forme de temps. Dans tous les cas, il
"o o "o o ; A

s'agit d'agir sans attendre de contrepartie en échange.

Avec l'avénement de la technologie, le don est devenu plus facile et plus accessible. Les
plateformes en ligne et les réseaux sociaux ont permis de collecter des dons de maniere

plus efficace et de toucher un public plus large [2].

c. Le crowdfunding

Le financement participatif, également appelé crowdfunding, est une méthode de
financement alternative qui a émergé au début des années 2000 grace a la
popularisation d'internet. Contrairement aux circuits traditionnels de financement tels
que les banques, le crowdfunding sollicite des contributions financieres aupres d'un
grand nombre d'internautes pour financer des projets de différentes natures tels que
des projets culturels, artistiques, entrepreneuriaux ou caritatives, via des plateformes
dédiées a cet effet [3].

d. Les associations

La législation Algérienne définit une association comme : « L’association est le
regroupement de personnes physiques et/ou de personnes morales sur une base
contractuelle a durée déterminée ou a durée indéterminée. Ces personnes mettent en
commun, bénévolement et dans un but non lucratif, leurs connaissances et leurs moyens
pour promouvoir et encourager les activités dans les domaines mnotamment,
professionnel, social, scientifique, religieuz, éducatif, culturel, sportif, environnemental,
caritatif et humanitaire »*.

Selon les statistiques annoncées par le ministere de 'Intérieur et des Collectivités

Locales sur son site officiel?, 1'Algérie compte 4304 associations de solidarité et de

2 Art. 161. « Comment la générosité peut &tre acquise », Passions de ’ame de DESCARTES, Paris,
Gallimard, Bibliotheque de la Pléiade, 1953, p. 695-796

3 Article 2 de Loi n° 12-06 du 18 Safar 1433 correspondant au 12 janvier 2012 relative aux associations.
https://www.joradp.dz/ftp/jo-francais/2012/£2012002.pdf

* https:/ /www.interieur.gov.dz/images/pdf/ Thematiquedesassociations.pdf

4
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bienfaisance. Ces organisations travaillent sans relache pour fournir une assistance aux

personnes dans le besoin a travers diverses activités® :

» Distribution de nourriture et de produits de premiére nécessité.
» Soutien aux enfants orphelins et défavorisés.
» Accompagnement des personnes en situation de handicap.

» Sensibilisation et éducation.

Cependant, elles sont confrontées & des défis qui impactent leurs activités et

compromettent efficacité dans la réalisation de leur mission.

1.2.2 Problématique

Selon une étude publiée par El Hadi Makboul® (expert international et ex-DG du Centre
National d'Etudes et d'Analyses pour la Population) dans le journal Liberté, la
pauvreté en Algérie connait une montée inquiétante. Les données recueillies au cours
des dernieres décennies révelent une augmentation significative du taux de prévalence
de la précarité, passant de 3,6% en 1988 & 8,1% en 1995, puis & 12% en 2000, 18% en
2012 et 19% en 2020. Ces chiffres continuent de s'aggraver en raison de 1'effondrement
économique, de la crise sanitaire et l'augmentation du chomage. Face & cette précarité
grandissante, plusieurs associations se sont engagées pour aider les populations
vulnérables en Algérie. Cependant, ces organisations caritatives et humanitaires

rencontrent elles-mémes des problemes majeurs qui entravent leurs actions.

e L'acces limité au financement constitue un autre probleme préoccupant. Sans
un soutien financier adéquat, il devient ardu de fournir les ressources et le
soutien nécessaires aux personnes dans le besoin.

e La gestion des données est également complexe pour ces organisations. Avec des
ressources et une technologie limitée, il est difficile de collecter et d'analyser les
données de maniere efficace, rendant ainsi difficile la mesure de l'impact de leurs
programmes et la prise de décisions éclairées sur l'allocation des ressources.

e La mobilisation des bénévoles peut représenter un défi. Bien que les bénévoles
soient essentiels au succes de ces organisations, leur gestion peut prendre

beaucoup de temps et peut étre aussi exigeante.

5 https:/ /sharek-algerie.com /repertoire-des-associations-de-jeunnesse-algeriennes /
6 https://www.liberte-algerie.com/contribution /montee-inquietante-de-la-pauvrete-en-algerie-
358198 (publié le 03 Mai 2021)



Chapitre 1 Présentation du projet

e ['organisation et la gestion efficace des événements constituent un autre enjeu
crucial. La planification, la coordination et la logistique liées a la tenue
d'événements nécessitent une attention particuliere pour garantir leur réussite

Avant de proposer une solution, il est primordial de réaliser une étude de 1'existant afin

de mettre en ceuvre une solution adaptée a nos objectifs

1.2.3 Etude de D’existant

L'essor des applications en ligne a révolutionné la maniere dont nous pouvons
contribuer a notre communauté et apporter un soutien aux causes qui nous tiennent a
coeur. Ces applications offrent des opportunités de bénévolat, de collecte de fonds et
dons, permettant ainsi a un plus grand nombre de personnes de s'impliquer et de faire

une différence dans le monde qui les entoure.

Cette étude a pour but d'explorer et d'évaluer les applications les plus utilisées et les

plus connues en Algérie et a ’étranger. Nous analyserons trois types d’applications :

e Applications de dons d’objets
Une plateforme de don d'objets permet aux individus de donner leurs objets inutilisés
a d'autres personnes dans le besoin. Cela favorise la redistribution des biens, réduit le
gaspillage et contribue a la durabilité environnementale. Un exemple notable dans cette
catégorie en Algérie est nmedlek.com’, la seule application algérienne qui facilite le don
d’objets et I’échange de services entre particuliers et organisations caritatives. Le

tableau [I.1] représente un résumé de notre analyse.

Fonctionnalités

par I'utilisateur.

d’images et détails sur les conditions d'échange.

-Disponibilité en 3 langues : Arabe, Frangais et Anglais.

- Publication d’annonces décrivant les dons ou les services offerts

- Spécification des catégories d'articles ou de services, inclusion

Modeéle de fonctionnement

Les utilisateurs peuvent proposer des dons ou des services qu'ils
sont préts a offrir, et d'autres utilisateurs intéressés peuvent les

contacter pour organiser les détails de 1'échange.

Portée géographique

Algérie.

Interface utilisateur

Conviviale et intuitive.

Tableau I.1: Résultats de 1'analyse de Nmedlek.com

" https://nmedlek.com/fr
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Toutefois, il est intéressant de prendre en compte des applications étrangeres qui ont
connu un succes significatif dans d'autres pays tels que Geev® , une application en ligne

basée en France qui permet aux utilisateurs de donner les objets dont ils n’ont plus

besoin. Le tableau [I.2] résume les résultats de notre analyse.

Fonctionnalités

- Publication d’annonces décrivant les objets que les utilisateurs
souhaitent donner gratuitement.

-Les utilisateurs peuvent inclure des images, des descriptions et des
informations sur l'emplacement de 1'objet

-Fonctionnalité de partage sur les réseaux sociaux.

-Disponibilité sous forme d’application mobile.

-Disponibilité en 2 langues : Francais et Anglais

Modele de fonctionnement

Les utilisateurs peuvent proposer des objets dont ils n'ont plus besoin

et les offrir gratuitement a d'autres utilisateurs intéressés.

Portée géographique

France

Interface utilisateur

Conviviale et intuitive.

Tableau 1.2 : Résultats de 1'analyse de Geev.com

En plus des plateformes de dons d'objets, il existe également des plateformes de

crowdfunding qui se concentrent sur le financement participatif de projets spécifiques.

e Applications de Crowdfunding
Ces applications offrent aux organisations a but non lucratif la possibilité de lancer des
campagnes de financement et de solliciter des contributions de la part de nombreux
donateurs, en Algérie, ce type d’applications fonctionnelles est rare et les tentatives
antérieures n'ont pas connu de continuité a citer « chriky.com »Y et « Ninvesti »°.
Cependant, une des plateformes internationales bien connues dans ce domaine est
GoFundMe. C’est une application de financement participatif en ligne qui permet aux

individus, aux organisations et aux causes de collecter des fonds aupreés de donateurs

du monde entier. Le tableau [I.3] résume les résultats de notre analyse.

® https://www.geev.com/fr

°https://www.chriky.com/

10 SANSRI Sara, CHEURFA Hakima, Les plateformes du Crowdfunding, alternatives numériques pour
les PME en temps du COVID-19. Cas : Plateforme Algérienne NINVESTI, Revue des Sciences
Economiques, de Gestion et Sciences Commerciales Volume : 13/ N° : 02 (2020), p 294- 308
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Fonctionnalités

- Création de campagnes de collecte de fonds.
- Partage sur les réseaux sociaux.
- Donations avec plusieurs options de paiement.

- Outils de suivi et de gestion des campagnes.

Modele de fonctionnement

Les utilisateurs créent des campagnes de collecte de fonds et
recoivent des dons de la part de la communauté en ligne. La
plateforme préléve des frais de traitement des transactions et
de services pour couvrir les colits opérationnels. Les frais
varient en fonction de la région et du type de campagne, et ils

ont généralement déduits des fonds collectés.

Portée géographique

Internationale (disponible dans 19 pays)

Interface utilisateur

Conviviale et intuitive.

Tableau 1.3 : Résultat de 1'analyse de GoFundMe.com

D'un autre coté, les plateformes de volontariat jouent un role essentiel dans la
facilitation du recrutement et de la gestion des bénévoles au sein des organisations a
but non lucratif.

e Applications de volontariat
Elles offrent des fonctionnalités telles que la création d'opportunités de bénévolat, la
gestion des horaires, la communication avec les bénévoles et le suivi des heures de
bénévolat.
Malheureusement, en Algérie ces applications sont également peu répandues et les
initiatives antérieures, a citer « Warda »!, n’ont pas connu une continuité significative
en raison de problémes tels que le manque de financement, la sensibilisation limitée, les
défis techniques et le manque d'engagement des utilisateurs. Les adaptations locales et
le soutien institutionnel peuvent étre cruciaux pour améliorer leur succes a long terme.
Malgré ces défis, 1'étude de modeles réussis peut servir d'inspiration pour développer
des solutions adaptées a la réalité locale.
VolunteerMatch'?, une plateforme en ligne qui facilite la mise en relation entre les
individus et les organisations a but non lucratif a la recherche de volontaires est un
exemple dans cette catégorie, grace a sa vaste base de données de bénévoles et ses outils

de qualification des bénévoles. Le tableau [I.4] résume les résultats de notre analyse.

" https://www.esi.dz/warda-dz-un-projet-ambitieux-realise-par-5-etudiants /
2 https:/ /www.volunteermatch.org/
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[
Fonctionnalités - Recherche d'opportunités de volontariat.
- Profils détaillés des organisations.
- Inscriptions et gestion de comptes.
- Evaluations et commentaires.
Modele de Les organisations a but non lucratif créent des profils et publient des
fonctionnement offres de bénévolat, détaillant les taches et les compétences requises. Les

bénévoles peuvent rechercher et filtrer les opportunités selon leurs
préférences. Une fois qu'un bénévole trouve une opportunité qui lui
convient, il postule via la plateforme. Les organisations examinent les
candidatures et coordonnent les détails du bénévolat avec les volontaires

potentiels.

Portée géographique

Etats-Unis

Interface utilisateur

Conviviale et intuitive.

Tableau 1.4 : Résultats de l'analyse de Volunteermatch.org

En examinant les solutions existantes, nous avons constaté qu'elles sont insuffisantes
pour répondre a certains problemes spécifiques, tels que le crowdfunding, qui n’est pas
pris en considération. De plus, certaines applications traitant ces problemes sont

destinées a d'autres pays et ne sont pas adaptées a l'environnement algérien.

Face a ces lacunes, nous allons proposer une nouvelle application qui comblera ces
manques. Pour nous démarquer efficacement, il est primordial d'intégrer des

fonctionnalités uniques et d'apporter des améliorations supplémentaires.

1.2.4 Solution proposée

Notre projet vise a relever les défis auxquels sont confrontées les institutions caritatives

en développant une application informatique qui offre des fonctionnalités telles que :

e La création de campagnes de crowdfunding : Les institutions caritatives pourront
créer des campagnes de financement participatif pour collecter des fonds et soutenir
leurs initiatives.

e [’échange et don d'objets physiques : Nous offrirons une section dédiée a 1'échange
et au don d'objets physiques, permettant aux utilisateurs de donner et recevoir des
objets encore en bonne état.

e Une communication améliorée : L'application facilitera la communication entre les
organisations caritatives et les donateurs en intégrant un systeme de messagerie en

temps réel, favorisant ainsi une interaction fluide et transparente.
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e La gestion des bénévoles : Les institutions caritatives pourront gérer les bénévoles
et coordonner leurs actions au sein de 1'application.
e La promotion des événements caritatifs : L'application permettra de promouvoir les

événements caritatifs et d'encourager la participation de la communauté.

Afin de garantir le succes de n’importe quel projet, il est essentiel de sélectionner
soigneusement la méthodologie de développement appropriée. Ce choix revét une
importance capitale, car il a un impact significatif sur plusieurs aspects clés tels que les
cotts, les délais, la satisfaction du client, la qualité du logiciel et la réduction des
dépenses liées aux échecs. Il est donc primordial de choisir une approche de gestion qui
correspond parfaitement aux objectifs et aux exigences spécifiques afin d'assurer sa
réussite [4].

1.2.5 Méthodologie de développement

Les approches classiques de gestion de projet, telles que la méthode en cascade ou en
V, sont basées sur des activités séquentielles et une planification rigide. Cependant, ces
méthodologies se sont révélées trop rigides pour faire face aux besoins changeants du
marché. Dans les années 1990, les méthodes agiles ont émergé comme des approches
moins prédictives et plus souples, permettant aux organisations de s'adapter plus

facilement aux contraintes du marché [5].

La méthodologie agile peut étre vue comme un ensemble de techniques, de valeurs et
de principes congus pour guider et améliorer la manieére dont les équipes de
développement logiciel travaillent ensemble pour livrer de nouveaux produits ou
services, elle décompose un projet en plusieurs phases et vise a fournir de la valeur aux

clients plus rapidement et avec moins de complications [6].

En effet, le mouvement Agile a engendré de nombreux frameworks, chacun avec ses
propres principes et pratiques uniques, notamment le cadre Scrum.

Selon le rapport "The 16th State of Agile"" publié par digital.ai, Scrum se démarque
comme 1'un des Framework agile le plus adopté dans la gestion de projets. Cette
conclusion repose sur une enquéte approfondie menée aupres d'un large éventail

d'organisations et de praticiens agiles.

De la méme maniere qu'une équipe de rugby (d'ot le nom de cette méthode) se prépare

pour un match important, Scrum encourage les équipes a apprendre par l'expérience,

13 https://digital.ai/resource-center /analyst-reports /state-of-agile-report
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a s'auto-organiser tout en travaillant sur un probléme et a réfléchir a leurs succes et

échecs pour s'améliorer continuellement [7].

Scrum est composé de plusieurs éléments clés qui travaillent ensemble pour faciliter la
gestion de projet agile.

a. Sprint

La premiere unité élémentaire du processus Scrum est un sprint, autrement appelé
itération ou chronologie. Essentiellement, cela fonctionne comme un effort dans les
délais, ou la durée est préalablement fixée et convenue, et elle se situe généralement
entre une et quatre semaines. Le plus souvent, un sprint dure deux semaines [8].

b. Artefacts

Les artefacts [9] sont des informations utilisées par les équipes Scrum et les parties
prenantes pour documenter le produit, les actions entreprises pour le développer et le
progres du projet.

Les principaux artefacts Agiles Scrum sont le carnet de produit (Product Backlog), le

carnet de sprint (sprint backlog) et les incréments.

a. Product backlog : C'est un artefact dynamique qui est constamment mis a
jour en fonction des nouvelles informations disponibles, il contient une liste
d'éléments tels que des fonctionnalités, des améliorations, des corrections de
bugs, des taches ou des exigences nécessaires pour développer un produit.

b. Sprint Backlog : C’est est une liste des taches spécifiques sélectionnées a partir
du Product backlog pour étre réalisées lors d'un sprint donné. Il est créé par
I'équipe de développement dans le but de planifier et de suivre le travail a
effectuer pendant la durée du sprint.

c. Incrément : Un incrément de produit est un livrable qui est créé en intégrant
tous les éléments terminés du Backlog produit lors d'un sprint. L'ensemble de
1'équipe Scrum est responsable de créer un incrément de valeur et d'utilité pour

chaque sprint

Ces artefacts offrent des métadonnées sur les performances de chaque sprint, favorisant
ainsi les attributs fondamentaux de transparence, d'inspection et d'adaptation propres

a Scrum.

11
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c. Membres d'une équipe Scrum (Roles)

Une équipe Scrum [8] est considérée comme une pierre angulaire, composée d'un Scrum
Master, d'un Product Owner et d'une équipe de développement. Cette équipe travaille
de maniére unie, se concentrant sur un objectif commun. Les équipes Scrum sont
caractérisées par leur pluridisciplinarité, avec des membres possédant toutes les
compétences requises pour créer de la valeur a chaque Sprint. Elles sont également
autonomes, ce qui signifie qu'elles décident en interne qui fait quoi, quand et comment.
a. Product Owner : le Product Owner (PO) est la personne responsable de
la vision du produit, de la détermination des caractéristiques et des
fonctionnalités, et de l'assurance que 1'équipe de développement comprend

ce qui est nécessaire.
b. Scrum Master : Le Scrum Master (SM) est chargé de veiller & ce que

Scrum soit mis en ceuvre correctement.

c. Equipe de développement : 1'équipe de développement est responsable
de la conception, du développement, des tests et de la livraison des

incréments de produit.

d. Cérémonies

Les cérémonies Scrum sont un ensemble d'événements qui se déroulent au cours de
chaque sprint. Les quatre cérémonies Scrum sont la planification du sprint, la réunion

quotidienne, la revue du sprint et la rétrospective du sprint.

Ces cérémonies sont concgues pour aider 1'équipe Scrum a planifier, exécuter et revoir
son travail de maniere itérative et collaborative.

a. Planification du sprint : avant chaque sprint, le Product Owner présente les
principaux éléments du Product backlog lors d'une réunion de planification du
sprint. L'équipe détermine le travail qu'elle peut accomplir pendant le sprint et
transforme le backlog de produit en backlog de sprint.

b. Réunion quotidienne : la réunion quotidienne est une réunion debout de 15
minutes, qui a lieu a la méme heure et au méme endroit chaque jour pendant le
sprint. Au cours de cette réunion, chaque membre de 1'équipe parle de ce qu’il
a fait la veille et sur quoi il va travailler aujourd'hui et les éventuels obstacles

rencontrés.

12
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c. Revue de Sprint : a la fin de chaque sprint, I'équipe présente le travail qu'elle
a accompli sous la forme d'une démonstration directe plutot que d'une
présentation.

d. Rétrospective du sprint : a la fin de chaque sprint, 1'équipe réfléchit a la
maniére dont Scrum fonctionne et discute des changements qui doivent étre

apportés au prochain sprint.
e. Cycle de développement

|" est basé sur des itérations (Sprints), avant le début

Le cycle de vie Scrum [figure I.1
de chaque sprint, lors d'une réunion de planification appelée « Sprint planning
meeting », 1'équipe sélectionne les exigences les plus prioritaires du « Product backlog »
qui seront développées, testées et livrées au client. Ces exigences forment le « Sprint
backlog ».

Pendant le sprint, une réunion quotidienne d'avancement, connue sous le nom de

« Daily Scrum », est organisée avec tous les membres de 1'équipe. Cette réunion permet

de suivre 1'évolution du travail et de s'assurer que les objectifs du sprint seront atteints.

A la fin du sprint, une démonstration des développements réalisés est présentée au
client lors de la réunion de revue du sprint, appelée « Sprint Review Meeting ».
Ensuite, une réunion de rétrospective de fin d'itération est organisée pour évaluer
qualitativement le fonctionnement de 1'équipe et permettre un bilan sur la facon

d'améliorer les processus pour les itérations suivantes [5].

4 jordanjob.me/blog /scrum-diagram/
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Product backlog

Sprint Sprint Refnament
Retro Planning
(2]
afn e 000
PATY V'Y -
O ) Development
Stakeholders i team
Product
owner
Sprint Daily Sprint
Review Scrum backlog
Definition
Increment of “Done”

Figure 1.1 : Cycle de développement de Scrum

La capacité de Scrum a gérer des projets logiciels dynamiques grace a des retours
continus et une adaptabilité, ainsi que son accent sur les équipes collaboratives et la
prise de décisions en temps réel, en font un choix parfaitement adapté a la nature en

constante évolution des technologies web et mobile.

Grace a cette approche, nous pourrons ajuster les fonctionnalités et les exigences de
notre projet au fur et a mesure de leur développement, en nous adaptant rapidement
aux changements et aux nouvelles idées.

Cependant, afin de garantir une compréhension globale claire de notre systeme en
constante évolution, il est essentiel d'utiliser la modélisation de systeme. Cette approche
repose généralement sur l'utilisation de notations graphiques, qui sont aujourd'hui

presque toujours basées sur les notations du langage de modélisation unifié (UML).

1.2.6 Langage de modélisation unifié

Le langage de modélisation unifié (UML) [10] est un langage utilisé pour spécifier,
visualiser, construire et documenter les éléments des systémes logiciels, ainsi que pour
la modélisation des processus métier et d'autres systemes non logiciels.

UML comprend un ensemble de notations graphiques et de diagrammes qui
représentent différents aspects d'un systéme logiciel.

Parmi les principaux diagrammes d'UML [11] et souvent utilisés figurent le diagramme

de classes, le diagramme de cas d'utilisation et le diagramme de séquence.
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Le diagramme de classes : Le diagramme de classe est largement employé en
programmation orientée objet (POO) comme principal outil de conception. II offre une
représentation visuelle des classes, de leurs attributs et méthodes, ainsi que des relations

qui les lient (telles que 1'héritage, I'implémentation d'interfaces ou les associations)

Le diagramme de cas d'utilisation : Le diagramme de cas d'utilisation représente
les interactions entre les utilisateurs et les différents cas d'utilisation du systeme. Il
permet d'identifier les utilisateurs potentiels du systéme et offre une vue claire et
simplifiée des fonctionnalités essentielles. Il est particulierement utile lors des échanges
avec un client, car il simplifie la communication en mettant 1'accent sur les interactions

utilisateur-systeme, sans se perdre dans les détails techniques.

Le diagramme de séquence : Ce type de diagramme met en évidence les échanges
de messages entre les objets, illustrant ainsi le flux d'exécution dans un scénario donné.
11 offre une vue chronologique des interactions et facilite la compréhension des échanges

entre les différents éléments du systeme.

L'UML a été initialement concu pour la description des systémes orientés objet.
Toutefois, lors de la phase de conception architecturale, il est courant de vouloir décrire
les systémes a un niveau d'abstraction supérieur. Les classes d'objets, étant plus proches
de l'implémentation, peuvent s'avérer moins appropriées pour une description
architecturale précise. Il devient donc nécessaire d'utiliser des techniques et des
notations plus adaptées pour représenter les aspects plus généraux et conceptuels de
'architecture d'un systeme. C'est dans ce contexte que le design pattern Modele-Vue-

Controleur (MVC) entre en jeu.

1.2.7 Le design pattern Modele-Vue-Contréleur

Le Modeéle-Vue-Contrdleur (MVC) [13] est un modele de conception largement utilisé
qui permet de structurer une application en trois composants clés : le modele, la vue et
le controleur. Chacun de ces composants joue un role spécifique dans le développement
de l'application, offrant ainsi plusieurs avantages en termes de gestion et de
maintenabilité du code.

Le pattern MVC permet de bien organiser son code source. Il permet de savoir quels
fichiers créer, mais surtout a définir leur role. Le but de MVC est justement de séparer

la logique du code en trois parties que 1'on retrouve dans des fichiers distincts.
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1. Modéle (logique métier) : Il représente la couche de données de l'application et
gere la logique qui lui est associée. Le modele contient les informations
nécessaires, telles que les données des utilisateurs.

2. Vue (l'affichage) : Elle est responsable de l'interface utilisateur et de 1'affichage
des données a 1'écran. La vue présente les informations de maniere claire et
attrayante pour les utilisateurs, tout en gérant les interactions avec ces derniers.

3. Controleur (échanges) : Il assure la gestion des actions de 1'utilisateur et fait
le lien entre le modele et la vue. Le controleur recoit les commandes de
I'utilisateur, les traite et les achemine vers les parties appropriées de
I'application.

La figure [I.2]" représente les composants du MVC

w- <htmi> @
=
Modéle Vue Contrdleur
(accés a la base (affichage de la page) (logique, calculs
de données) et décisions)

Figure 1.2 : Les composants du MVC
L'architecture MVC (représentée par la figure [1.3]'%) offre une séparation claire entre
la logique métier, l'interface utilisateur et la gestion des entrées. Elle permet également
un controle complet sur le code HTML et les URL, facilitant ainsi la conception de

I'architecture d'une application web.

Demande =

la page depuis N
son nawgateur @ / Modale

Contrdleur

<html>
- . echo

Retourne la page HTML demandée
Vue

Figure 1.3 : Le client et I'architecture MVC

15 https://openclassrooms.com/fr/courses/4670706-adoptez-une-architecture-mve-en-php /7847928-decouvrez-
comment-fonctionne-une-architecture-mvce
18 https: //openclassrooms.com/fr/courses /4670706-adoptez-une-architecture-mvc-en-php /7847928-decouvrez-

comment-fonctionne-une-architecture-mvce
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De plus, la structure MVC favorise le développement axé sur les tests, car chaque
composant peut étre concu avec des interfaces claires et testé indépendamment a 1'aide
d'objets simulés. Il convient de noter que l'architecture MVC est largement adoptée
pour développer des interfaces utilisateur, tant pour les applications de bureau que
pour les applications web, dans différents langages de programmation. Son utilisation
permet de simplifier le code, de favoriser la maintenabilité et de faciliter 1'évolution de

I'application.

1.3 Conclusion

En conclusion, ce chapitre a permis de jeter les bases de notre projet en présentant une
vue d'ensemble de son contexte. Nous avons défini les notions liées au projet et examiné
les différentes activités des organisations caritatives en Algérie ainsi que les défis
auxquels elles font face, ensuite, nous avons effectué une étude comparative des
applications existantes en Algérie qu'a l'étranger, afin de mieux comprendre les
fonctionnalités attendues et d'identifier les objectifs spécifiques de notre systeme apres
nous avons proposé notre solution qui consiste en la conception et réalisation d’une
application informatique dédiée aux actions philanthropiques. Nous avons également
exploré le processus de développement Scrum, souligné l'importance de la modélisation
UML et examiné l'architecture MVC. Il s'agit maintenant de passer a la phase de
planification, qui vise a établir une vision claire et & définir les étapes concrétes pour

la réalisation de notre projet.
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II. Sprint de planification

I1.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous allons explorer en détail le fonctionnement de notre équipe
Scrum et clarifier les roles et les responsabilités de chaque membre. Cela nous permettra

d'assurer une meilleure collaboration et une répartition efficace des taches.

Nous identifierons les acteurs de notre systéme, en analysant les parties prenantes
impliquées. Ensuite, nous aborderons 1'identification des cas d'utilisation en regroupant
les fonctionnalités selon leur importance dans le Product backlog. Nous organiserons
notre travail en utilisant la méthode Scrum, en établissant des objectifs clairs et un
calendrier réaliste nos livraisons. Enfin, nous définirons la charte graphique de notre
application et discuterons des outils et langages utilisés pour la modélisation et

I'implémentation.

I1.2 Répartition des roles

Le succes d’un projet Scrum repose en grande partie sur la collaboration efficace des
membres de 1’équipe. Chaque individu doit comprendre pleinement son role et ses
responsabilités afin de garantir un processus sans faille. Pour faciliter cette
compréhension, il est utile de créer un tableau [I1.1] de répartition des rdles, qui indique

clairement qui est responsable de quoi.

Roles Scrum La personne affectée

Product Owner L'association qui agit en tant que Product
Owner a choisi de rester anonyme. Cette
décision est respectée dans le cadre du projet

Scrum Master 1 Monsieur GHILES HAMZA
Scrum Master 2 Monsieur ACHROUFENE Achour
Equipe de développement Mlle HAMIS Sonia et Mr BRAHAM Zakaria

Tableau II.1 : Les membres de ['équipe Scrum pour notre projet.

18



Chapitre 11 Sprint de planification

I1.3 Identification des acteurs et les cas d’utilisations

Cette étape permet de définir les roles et les interactions nécessaires pour le

développement de 1'application.
11.3.1 Identification des acteurs

Un acteur [14] représente un role joué par une entité externe qui interagit directement
avec le systéme étudié. L’acteur peut accéder au systeme et modifier son état en
envoyant et en recevant des messages qui peuvent inclure des données.

Dans le cadre de notre projet, nous avons identifié quatre acteurs qui interagissent
directement avec le systeme étudié. Ces acteurs peuvent étre des visiteurs ou des
utilisateurs lorsqu’ils sont inscrits, des dirigeants des organisations caritatives, ou des
administrateurs.

e Visiteur : c’est une personne qui accede a ’application sans étre inscrite. Il peut
naviguer sur le site pour découvrir ses fonctionnalités.

e Utilisateur : c’est une personne qui a créé un compte sur 'application. Il peut
accéder a toutes les fonctionnalités disponibles pour les utilisateurs enregistrés.

e Organisateur : c’est une personne qui dirige une organisation caritative.

e Administrateur : c’est la personne chargée de la maintenance de ’application et
de la gestion des comptes des utilisateurs. Il veille au bon fonctionnement du serveur

de données et a sa sécurité.

11.3.2 Diagramme de cas d’utilisation global

Les cas d’utilisation recensés sont présentés dans le diagramme de cas d’utilisation
global de la figure [IT.1], qui sera détaillé par la suite.
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Figure II.1 : Diagramme de cas d'utilisation globale

11.4 Product Backlog

Le "Product Owner" évalue chaque fonctionnalité en termes de priorité pour

organiser dans le Product backlog donné par le tableau [I1.2].

les

Sprint Items En tant que Je veux ... Priorité
Inscription Visiteur S’inscrire 1
S’authentifier Utilisateur, S’authentifier 1
Sprint 1 Organisateur et
Administrateur
Consulter le site Visiteur, Consulter le contenu de site 1

Utilisateur et
Organisateur
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Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Sprint 5

Sprint 6

Contactez
I’administrateur

Gestion des comptes

Gestion d’articles

Gestion de demandes

Gestion de profile

Gestion d’organisation

Gestion des annonces
Gestion des événements
Superviser les
publications

Gestion des cagnottes
Gestion des avis

Rechercher sur le site

Contact

utilisateurs messagerie

entre

Gestion des échanges et
des dons

Gestion des demandes
des échanges et des dons
Réaliser une version

mobile de 'application

Visiteur,
Utilisateur et

Organisateur

Administrateur

Utilisateur
Organisateur
Utilisateur
Organisateur
Utilisateur
Organisateur
Organisateur

Organisateur

Organisateur

Administrateur

Organisateur

Utilisateur

Visiteur

Utilisateur

Utilisateur

Utilisateur

Organisateur
Utilisateur

Contactez I’administrateur

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Ajouter annuler accepter, refuser
finaliser

Récupérer modifier

Ajouter récupérer modifier

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Superviser les évenements

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Ajouter supprimer récupérer
modifier

Rechercher les articles les

évenements cagnottes annonces
Envoyer des messages et contactes en
temps réel avec les utilisateurs

Ajouter supprimer récupérer
modifier
Ajouter annuler accepter, refuser

finaliser

Une version mobile de ’application

Tableau I1.2 : Product Backlog

11.5 Décomposition des sprints

La figure [I1.2] représente une décomposition de notre projet selon une estimation pour

chaque sprint.

Sprint Planning

Figure I1.2 : Planification des sprints
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I1.6 Charte graphique

La charte graphique'” joue un role essentiel dans la création de 1'identité visuelle d'une
application. Elle englobe tous les éléments graphiques qui composent cette identité
visuelle, tels que les couleurs, les logos, les polices de caracteéres, les symboles, et bien
d'autres éléments. Nous passons maintenant a la présentation de la charte graphique

de notre projet.
a. Logotype

Un logo est une représentation graphique ou symbolique qui représente une entreprise,
une marque, une organisation ou un produit. Il s'agit d'un élément visuel distinctif qui
permet d'identifier et de différencier une entité d’une autre. Le logo congu pour notre

application est représenté par la figure [I1.3].

Figure I1.3 : Logo de 'application

b. Signification du logo

La figure [I1.4] représente une illustration explicative du concept de notre logo,
mettant en évidence les éléments visuels et symboliques qui refletent 1'identité et
les valeurs de notre projet.

@ GOOD

Lobjectif de notre projet
est de mettre le sourire sur
les visages des gens

e
-
Les personnes impliqués ?

La lettre G '@

Figure I1.4 : Signification du logo

17 https://sokeo.fr/charte-graphique-application-web/
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C.

Palette des couleurs : La palette de couleurs définit 1'identité visuelle de
I'application. Elle est basée sur le nuancier Pantone, attribuant a chaque couleur
un nom et un numéro. Les valeurs numériques RVB (Rouge-Vert-Bleu) et HEX
(Hexadécimal), ainsi que les couleurs d'impression CMJN (Cyan-Magenta-Jaune-
Noir). La figure [II.5] représente notre palette de couleurs soigneusement
sélectionnée, qui incarne l'essence de notre projet et crée une expérience visuelle

cohérente et engageante.

Pallete des couleurs et leurs signifacations

La spiritualité, la créativité et I'expression individuelle .

#44337A

Evoque la chaleur, I'énergie et la vitalité.

#18b038
Symbolise le douceur, personnalisation et le partage .
#851a50

Apporte une neutralité, un équilibre et une sobriété.

#DFE4ES8
La profondeur, la stabilité et la confance. .
#161853
Evoque la clarté, la fraicheur et la confance. .

#2590EB

Figure II.5 : La palette des couleurs et leurs significations

d. Typographie : La typographie® est l'art d'arranger les lettres et le texte de

maniere lisible et attrayante. Elle joue un role essentiel dans le design d'interface,
renforcant la reconnaissance d’une marque, influencant les décisions des utilisateurs
et captant leur attention. Pour notre projet, nous avons choisi d'intégrer Space
Grotesk! (représentée par la figure [I1.6]) en tant que typographie privilégiée car
elle correspond parfaitement a notre vision pour notre application. Sa lisibilité, son
esthétique moderne et sa polyvalence en font un choix idéal pour créer une

expérience utilisateur engageante.

1% https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/beginners-guide-to-typography /

19 https://fonts.google.com /specimen /Space+Grotesk
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Select Light 300

Whereas recognition of the inherent dignit

Select Reqular 400

Whereas recognition of the inherent digni’

Medium 500

Selact Medium 500

Whereas recognition of the inherent digni

semiBlald GO0

Whereas recognition of the inherent digni

WWhereas recognition of the inherent dignit

Figure I1.6 : Apergu de la typographie "Space Grotesk".

I1.7 Outils et langages utilisés

Dans cette section nous allons présenter les différentes technologies utilisées lors de la
réalisation de notre projet et on va les présenter en deux niveaux principaux :

conceptuel et développement.

11.7.1 Niveau Conceptuel

a. Clickup ?° : Nous avons utilis¢é Clickup comme outil de gestion de projet
personnalisable pour organiser et suivre les taches liées au développement de notre
application. Il nous a permis de collaborer entre nous, d'assigner des responsabilités
et de respecter les délais

b. LucidChart 2 : Cet outil nous a permis de créer des diagrammes de cas
d’utilisations, séquence, classe et diagrammes d’activité pour mieux modéliser les
fonctionnalités de l'application.

c. Figma ?? : Nous avons opté pour Figma qui est un outil de conception basé sur le
Cloud afin créer des prototypes interactifs et de partager facilement les designs de

l'interface utilisateur.

% https://clickup.com/blog/asana-alternatives/#1-1-clickup
L https://www.lucidchart.com/pages/
22 https://www.figma.com/
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d. Illustrator®® : Nous avons intégré Illustrator dans notre processus de conception
de l'identité visuelle de notre projet. Cet outil de conception de graphiques nous a

permis de créer des graphiques vectoriels de haute qualité.

e. XMind?** : Nous avons utilis¢é XMind comme logiciel de cartographie mentale pour
organiser et analyser visuellement les informations liées a notre projet. Cet outil
polyvalent nous a permis de créer des cartes mentales, d'importer et d'exporter des

cartes dans différents formats.

11.7.2 Niveau Développement

Le stack MERN (MongoDB, Express, React, Node.js) [15] est un ensemble de
technologies utilisé dans le développement d'applications web. Il combine MongoDB,
une base de données NoSQL offrant une flexibilité dans le stockage des données, avec
Express, un framework web basé sur Node.js qui facilite la création de l'infrastructure
serveur. React, développé par Facebook, permet quant a lui la construction d'interfaces

utilisateur réactives, tandis que Node.js exécute du code JavaScript coté serveur.

En utilisant le stack MERN, les développeurs peuvent créer des applications web
modernes, performantes et évolutives. Ce stack favorise particulierement le
développement d'applications basées sur des Single Page Applications (SPA), offrant
une expérience utilisateur fluide et réactive. Nous allons détailler chaque technologie et

expliquer son intégration dans notre application.

a. Développement Front-End

v" React.Js* : Pour le développement de l'interface utilisateur, nous avons utilisé
React.js en tant que bibliotheque JavaScript. Grace a sa flexibilité et a sa
capacité a créer des composants réutilisables, nous avons pu construire une
interface utilisateur dynamique et réactive pour notre application.

v' TailwindCss ?»¢ : Pour la gestion des styles et de la mise en page de notre
application nous avons intégré TailwindCss. Ce framework CSS personnalisable
nous a permis de créer rapidement et facilement des interfaces web élégantes, en

utilisant ses classes prédéfinies et ses utilitaires.

2 https://www.adobe.com/mena_ en/products/illustrator.html
2% https://xmind.app/

2 https:/ /react.dev/

% https:/ /tailwindess.com/docs/installation/framework-guides
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v

React Native ?" : React Native est un framework open-source qui nous a
permis de créer des applications mobiles pour iOS et Android en utilisant

JavaScript et la bibliotheque React.

b. Développement Back-End

v

Node.Js?® : Pour la partie serveur de notre application web, nous avons utilisé
Node.js comme environnement d'exécution coté serveur. Sa performance et sa
scalabilité nous ont aidés a développer les fonctionnalités serveur nécessaires
pour répondre aux demandes des utilisateurs.

Epress.Js? : Express.js : Nous avons choisi Express.js comme framework
d'application web pour Node.js. Ses fonctionnalités, telles que les fonctions
middleware et le routage, nous ont facilité la création d'API et le traitement des
requétes et réponses HTTP.

MongoDB 3° : Comme systéeme de gestion de base de données, nous avons
utilise MongoDB pour stocker et gérer les données de notre application web. Sa
flexibilité et ses performances nous ont permis de manipuler efficacement les
données non structurées de notre application.

Mongoose?®' : Mongoose est une bibliotheque ODM (Object Data Modeling)
pour Node.js et MongoDB qui permet de travailler de maniere plus organisée
avec les données en créant des schémas et en validant les données. Elle simplifie
le travail avec MongoDB et fournit des fonctionnalités qui facilitent le travail
avec les données.

Cloudinary®? : Cloudinary est une solution logicielle basée sur le modele
Software-as-a-Service (SaaS). Elle est principalement utilisée pour gérer tous les
actifs multimédias présents dans le cloud. Les actifs peuvent étre de tout type,
qu'il s'agisse de ressources pour des applications web ou mobiles. Cloudinary
propose une solution complete pour tous les besoins en matiere de médias,
notamment 1'importation, 1'administration, la diffusion optimisée, le stockage et
la manipulation. Tout cela est géré sur les serveurs de Cloudinary, qui sont
automatiquement dimensionnés pour faire face a des charges élevées soudaines

et & des pics de trafic fréquents.

T https:/ /reactnative.dev/
% https:/ /nodejs.org/en/docs

2 https://expressjs.com/en/5x /api.html

% https://www.mongodb.com/docs/

31 https://mongoosejs.com /docs/api/mongoose.html

3 https://cloudinary.com/
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v' Socket.io **: Est une bibliothéque JavaScript qui permet de créer des
applications web asynchrones (applications en temps réel) qui obtiennent et
envoient des données depuis et vers le serveur sans avoir a l'appeler
explicitement. Par exemple, des applications de chat en temps réel ou des

applications de notifications comme Twitter.

c. Environnement de développement

v" Visual Code?* : Visual Studio Code est un éditeur de code source léger mais
puissant qui s'exécute sur votre ordinateur de bureau et est disponible pour
Windows, macOS et Linux. Il offre une prise en charge intégrée de JavaScript,
TypeScript et Node.js, et dispose d'un riche écosysteme d'extensions pour
d'autres langages et environnements d'exécution (tels que C++, C#, Java,
Python, PHP, Go, .NET).

I1.8 Conclusion

Au cours de ce chapitre, nous avons procédé & la planification de notre projet en
définissant les roles de 1'équipe, en identifiant les acteurs et en établissant les cas
d'utilisation qui constituent notre Product Backlog. Nous avons ensuite découpé notre
travail en plusieurs sprints afin de répondre aux besoins des utilisateurs de maniere
itérative. Enfin, nous avons présenté l'identité visuelle de notre application et décrit

les outils que nous utiliserons tout au long du processus de développement.

Dans le prochain chapitre, nous aborderons le sprint 1, ou nous commencerons a
concrétiser notre application en mettant en ceuvre les fonctionnalités prioritaires du
Product Backlog.

3 https://socket.io/docs /v4/
3 https://code.visualstudio.com/docs
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[II. Sprint 1

IT11.1 Introduction

Le présent chapitre vise a détailler le premier lancement du projet, qui comprend le
premier sprint d'une durée de quatre semaines, qui est composé d'un backlog spécifique
et d'un ensemble de cas d'utilisation qui représentent les fonctionnalités du systeme.
De plus, nous présenterons des diagrammes de séquence et le diagramme de classe
correspondants a ce sprint, ce qui nous permettra de mieux visualiser le fonctionnement
et la structure de notre application, aprés on montrera quelques interfaces du résultat

obtenu dans ce sprint.

III.1.1 Diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation de la figure [III.1] décrit d’une fagon globale les cas

d’utilisations composant les items du sprint 1
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Figure III.1 : Diagramme de cas d'utilisation du sprint 1

I11.1.2 Sprint Backlog

Tout d’abord on va présenter le backlog du sprint 1 qui contient ’ensemble des taches

a réaliser et leurs estimations qui figurent dans le tableau [IIL.1] :

Fonctionnalité = Tache Responsable ~ Estimation  Priorité  Statut
d’efforts (par
heure)

Inscription Créer le formulaire d'inscription Hamis 6 Moyenne A faire

Mettre en place la validation Hamis A faire
i . o 4 Haute
des données d'inscription
Implémenter la logique Braham A faire
6 Moyenne

d'inscription co6té serveur
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S’authentifier Concevoir la page de connexion Hamis A faire
- 4 Moyenne
pour les utilisateurs
Implémenter la logique Braham A faire
. e . s 6 Moyenne
d'authentification c6té serveur
Consulter le = Concevoir la page principale du Hamis A faire
. 6 Moyenne
. site
site .. ;
Mettre en place la navigation Braham A faire
entre les différentes pages du 6 Moyenne
site
Contactez Concevoir la page de contact Hamis A faire
- 8 Haute
. pour les utilisateurs
I’admin . .
Mettre en place la logique Braham A faire
d'envoi de message a 6 Moyenne
I'administrateur
Gestion Concevoir la page d'affichage Hamis A faire
. 6 Moyenne
d’un profil
Profile N . " :
Implémenter la fonctionnalité Braham A faire
e s ) 10 Haute
de modification des profiles
Gestion Créer le formulaire de création Hamis A faire
— <. 6 Moyenne
. d'article et mettre a jour
d’articles . e . .
Concevoir la page d'affichage Hamis A faire
oo Lo 6 Moyenne
des détails d'article
Mettre en place la logique coté Braham A faire
15 Haute
serveur
Gestion de Créer le formulaire de création Hamis A faire
6 Moyenne
de demande
demandes . . . .
Concevoir la page d'affichage Hamis A faire
S 8 Moyenne
des détails de demande
Mettre en place la logique coté Braham A faire
6 Moyenne
serveur
Gestion Créer le formulaire de modifier Hamis A faire
8 Haute
Comptes de compte
Mettre en place la logique de Braham A faire
. 6 Moyenne
modification de compte
Concevoir la page d'affichage Hamis A faire
s 6 Moyenne
des détails de compte
Superviser Mettre en place la Braham A faire
Articles fonctionnalité de restriction 10 Haute
d'article
Implémenter la fonctionnalité Braham A faire
6 Moyenne

de suppression d'article

Tableau III.1 : Backlog du sprint 1
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I11.1.3 Décomposition du sprint 1

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités de ce sprint pour
produire un incrément potentiellement livrable. La figure [II1.2] représente la

décomposition du sprint 1 en termes de temps.

SPRINT 1 |

4| Inscription : 3 jours H

S'authentifier : 3 jours

Consulter le site : 3 jours

Contactez le site : 3 jours -|>

— Gestion Profil : 3 jours “

Gestion de dons : 5 jours -|>

— Gestion de demandes : 4 jours

—_

Superviser Articles : 3 jours

Gestion Comptes: 3 jours

Figure II1.2 : Décomposition du sprint 1

111.1.4 Présentations des diagrammes de séquence

Nous allons décrire d’une maniere détaillée les fonctionnalités :
a. « Inscription »
b. « Authentification »

« Gestion d’articles »

o

d. « Gestions des demandes ».

a. Fonctionnalité « Inscription »

Lorsqu'un visiteur arrive sur la page d'inscription, il est invité a remplir ses
informations personnelles telles que son nom, prénom, adresse e-mail et mot de passe.

Une fois qu'il a soumis le formulaire, les données saisies sont vérifiées.

Si certaines informations sont incorrectes ou si des champs obligatoires sont laissés

vides, le visiteur est redirigé vers la page d'inscription avec un message d'erreur lui
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demandant de corriger les erreurs. Il lui est alors demandé de ressaisir les informations

incorrectes.

Si toutes les informations saisies sont correctes, le systéme procede a une vérification
supplémentaire. Il vérifie si 1'adresse e-mail fournie par le visiteur n'est pas déja
enregistrée dans la base de données. Si l'adresse e-mail existe déja, le visiteur est

informé que cette adresse est déja utilisée et est invité a en choisir une autre.

Si l'adresse e-mail n'existe pas déja, le systeme géneére un code OTP (One-Time
Password) unique et 1'envoie au visiteur via l'adresse e-mail qu'il a fournie. Le visiteur

recoit alors ce code OTP dans sa boite de réception.

Le visiteur est invité a saisir ce code OTP sur la page d'inscription pour vérification.
S'il saisit le code correctement, son inscription est considérée comme réussie et son
compte est activé. Il recoit alors une confirmation d'inscription et peut accéder a son

compte nouvellement créé.

Cependant, si le visiteur saisit un code OTP incorrect, le systéme affiche un message
d'erreur et lui demande de le ressaisir. Cette étape vise a s'assurer que le visiteur est

bien en possession du code de vérification envoyé a son adresse e-mail.
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La figure [II1.3] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Inscription »

r Utilisateur
Inscription

:Visiteur !
_Inseription) | <<create>> ‘
Activer () }
|

:Pagelnscription

b

!
Remplir Formulaire Inscription ()

Inscription()

") Verifier les champs()
-

ALT
[Champs Invalides]

Loop J e
P Erreurs()

Remplir Formulaire Inscription ()

Inscription()

) ") Verifier les champs()
-

|
I
[Champs Valides] }

VérifierExistantceEmail()

ALT
[ Email Existe]

Loop
Erreur()
EmailExisteDeja()

Saisir Nouvel Email()

VérifierExistantceEmail()

[Email n'existe pas]

CodeOTP()

<<Create>>

EcranSpisieOTP Activer 0

SaisirCodeOTP()

CodeOTP()
VerifierOTP()

ALT
[Code valable]
ALT

|
|
| |
[l T
[Code Correct] } }
| 1
|

[Code incorrect] | T |
| |
I | I

Loop |

]
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Erreur()
e o __] Codelncorrect()
Codelncorrect()
SaisirCodeOTP()
CodeOTP()
VérifieroTP()

|
| ! |
I L I
‘ ; i

_———— - - — = = = — = — — — — = — — — — - - — — = __-—————— = = — - — — — — = - —
[Code expi | CodeOTP() ' |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, |
T CodeoTP() !
SaisirOTP()
CodeOTP()

VérifieroTP()

ALT
[Code Correct]

[Code incorrect]

Coop

Erreur()

Codelncorrect()
SaisirOTP()

CodeOTP() VérifierOTP()

Figure II1.3 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Inscription »
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b. Fonctionnalité « Authentification Administrateur »

Lorsqu'un administrateur souhaite se connecter, il accede a la page de connexion
réservée aux administrateurs. Il saisit son identifiant (adresse e-mail) ainsi que son mot

de passe dans les champs correspondants du formulaire de connexion.

Une fois que l'administrateur a soumis le formulaire, le systéme vérifie les informations
de connexion fournies. Si les informations saisies sont incorrectes, le systeéme affiche un
message d'erreur indiquant que l'authentification a échoué et demande a

l'administrateur de les saisir & nouveau.

Si les informations de connexion sont correctes, le systeme génere un code OTP qui est
envoyé a l'administrateur via e-mail. Sur la page de connexion, l'administrateur est

invité a saisir le code OTP qu'il a recgu.

Si le code OTP saisi correspond exactement au code OTP généré par le systeme,
I'authentification de 1'administrateur est considérée comme réussie. L'administrateur
est alors redirigé vers le tableau de bord de l'administration et le systéeme enregistre

I’appareil et les coordonnées de la session pour se souvenir de ’admin.

Cependant, si 1'administrateur saisit un code OTP incorrect, le systeme affiche un
message d'erreur et lui demande de le saisir a nouveau. Cette mesure de sécurité
empéche toute tentative d'usurpation d'identité par une personne non autorisée

La figure [II.4] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité «

Authentification Administrateur »
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Figure III.4 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Authentification Administrateur »
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c. Fonctionnalité « Authentification Utilisateur »

Lorsqu'un utilisateur souhaite accéder a son compte, il se rend sur la page de connexion
dédiée aux utilisateurs. Sur cette page, il saisit son identifiant ainsi que son mot de

passe dans les champs appropriés du formulaire de connexion.

Une fois que l'utilisateur a soumis le formulaire, le systeme procede a une vérification
des informations de connexion fournies. Si les informations saisies sont incorrectes, le
systeme affiche un message d'erreur indiquant que l'authentification a échoué et invite
'utilisateur a les saisir a nouveau, si les informations de connexion sont correctes,
I'utilisateur est authentifié avec succes. Il est alors redirigé vers la page d'accueil de
son espace. La figure [II1.5] représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation «

Authentification »

Authentification

|
:Utilisateur | }
| Authentification() | <<Create>> } |
v .,
Activer () | |
—_—— | |
X | |
‘\ :PageAuthentification |
|
Saisir Identifiants () }
Authentification() |
L Vérifier Identifiants() |
ALT
[Identifiants Invalides]
Loop
"~ Erreur()

Remplir Formulaire Inscription ()

I

|

|

|

|

|

|

|

Authentification() |
- |
|

|

|

|

|

|

[Identifiants Valides] —
| — e i iy S ——
<<Create>> Réponse()
:AcceuilUtilisateur Activer () |

Figure III.5 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Authentification »

d. Fonctionnalités de « Gestion d’articles »
e Fonctionnalité « Créer un article »

Lorsqu'un utilisateur souhaite créer un nouvel article, il accede a la page dédiée a la

création d'articles. Sur cette page, il trouve un formulaire comprenant différents
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champs a remplir pour créer son article. L'utilisateur commence a remplir le formulaire
et le soumet. Si toutes les informations sont correctes, 1'article est enregistré dans la
base de données et publié sur l'application. L'utilisateur recoit alors une notification
ou un message confirmant la publication réussie de son article. En cas d'erreurs ou
d'informations manquantes, le systeme affiche un message d'erreur indiquant les
corrections a apporter. L'utilisateur est invité a corriger les erreurs et a soumettre a
nouveau le formulaire. La figure [II.6] représente le diagramme de séquence de la

fonctionnalité « créer un article »
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|
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Figure II1.6 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Créer un article »
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e Fonctionnalité Modification d'un article

L'utilisateur accéde a sa liste d’articles, il identifie 1'article qu'il souhaite modifier et
sélectionne l'option de modification associée a cet article. Le systeme affiche un
formulaire de modification.

Une fois les modifications apportées, ['utilisateur soumet le formulaire de modification.
Le systeme procede a une vérification des données saisies pour s'assurer de leur validité.
Si toutes les données sont valides, l'article est mis a jour dans la base de données avec
les nouvelles informations. L'utilisateur recoit une notification ou un message
confirmant que les modifications de l'article ont été enregistrées avec succes. En cas
d'erreurs de saisie ou de données non valides, le systeme affiche un message d'erreur
spécifiant les corrections a apporter. L'utilisateur est invité a corriger les informations

incorrectes et a soumettre a nouveau le formulaire de modification.
e Fonctionnalité Suppression d’un article

L'utilisateur normal accede a sa liste d’articles, il identifie l'article qu'il souhaite
supprimer et sélectionne 1'option de suppression associée a cet article. Le systeme
affiche une fenétre de confirmation pour demander la confirmation de la suppression.
L'utilisateur doit confirmer sa décision en cliquant sur un bouton de confirmation. Une
fois la suppression confirmée, le systeme désactive l'article et il ne sera plus affiché.

L'utilisateur recoit une notification ou un message confirmant que l'article a été
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supprimé avec succes. La figure [III.7] représente le diagramme de séquence de la

fonctionnalité « Modifier et supprimer un article »
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_—— | |
<<Create>> | |

Activer () \ | |

I I

1 :Mes‘ rticles | |

| |

SelectionerArticle() | |
DétailsArticle() <<Create>> ‘ I

Activer () | |

R |

! |

:DétailsArticle }

OPT : |

ofr )

[Modifier un article ] I
|
|
|

ModifierArticle() }
- |
| VérificationValidité|()
- |
ALT |
[Informati non valides] ‘
Loop
e
DemaneResaisirinformations() |
TR DemandeResaisirinformations() I
|
Resaisirinformations() |
ModifierArticle() }
|
|
I
t

[Informations valides] Requete()
~ " Réponse)

.- I
ModficiationRéussie() |
T ModficiationRéussie) I
|
T
|
T
I
OPT ;
[Supprimer un Article] SupprimerArticle() |
e o ________ |
Demande de confirmation |
Confirmation () |
SupprimerArticle() }
Requete() ﬂ
S
Réponse()
- - |
SuppressionRéussie() )
e o _____

SuppressionRéussie()

Figure III.7 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Modifier /Supprimer un article»
e. Fonctionnalités de « Gestion de demandes »

e Fonctionnalité « Créer une demande pour un article »
L'utilisateur accede & la page des dons, il choisit le don qu’il veut demander. Le systeme
affiche les détails du don choisi, 'utilisateur sélectionne 1'option de demande associée

a ce don, le systeme vérifie si le don est disponible.
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Dans le cas de disponibilité, la demande est enregistrée et 'utilisateur recoit une
notification de succes. Sinon il regoit une notification d’erreur lui signalant que le don
n’est plus disponible.

La figure [IT1.8] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Ajouter une

demandes »

o o — e
L c// \\ ‘_/ \\ ;/ \\‘.
+ ) \ ) 1 |
A .\‘,,_//'f \\\_/,/ \\\\_ e

/’ ‘\ Acceuil Control Demandes Demande

Utf{is}‘;lteur

Authentification

|
|
|
|
|
|
|
Dons() :
<<Create>> — |
Activer () s \"‘. |
X =
_/ |
Dons |
‘ |
ChoisirDon() <<Create>> |
Activer () TN |
| | |
x N |
. DetailsDon
AjouterDemande() |
|
|
AjouterDemande() |
_—
|
AjouterDemande()
B bbbttt
Alternative]
[Don dispenible] *777R7é;;o7n75e7[}777"

PR
DemandeEnregistrée()

[Don indisponible]

Erreur()
Erreur()

Erreur() |

Figure II1.8 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Créer une demande »
e Fonctionnalité « Accepter, Refuser, Annuler une demande »

L'utilisateur a la section dédiée a la gestion des demandes. Sur cette page, une liste des
demandes existantes est affichée.

En sélectionnant une demande spécifique et en fonction de son état actuel, 'utilisateur
peut effectuer différentes actions telles que I'acceptation, 1'annulation ou le rejet de la

demande.
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La figure [III.9] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Refuser,

Accepter, Annuler une demande »

i i :Acceuil;tilisateur :Co htrol :De%ande

Demande
:Utilisateur

|
|
| |
REF |
| | Authentification
| |
\ \
I
|

MesDemandes()
_— >
<<Create>>

Activer ()

SelectionerDemande()

DétailsDemande() <<Create>>
Activer ()

:DétailsDemande

|
|
|
I
|
I
I
I
I
I
I
I
:MesDemandes |
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
I
I

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
?
|
|
|
|
|

OPT AccepterDemande()
A t: D d;
[Accepter une Demande] /JW AccepterDemande()
Requéte()
T
P —
Réponse() B
I S R DemandeAcceptée() | |
DemandeAcceptée() I |
I
OPT Refi D d | ! :
[Refuser une Demande] efuserbemande() | |
RefuserDemande() | |
S
DemandeRefusée()
€ — =
DemandeRefusée() |
|
|
|
|
OPT |
[Annuler une Demande AnnulerDemande() 1
AnnulerDemande()
]
. DemandeAnnulée()
DemandeAnnulée()
‘ I
|

Figure II1.9: Diagramme de séquence de la fonctionnalité «Refuser,Accepter,Annuler demande»

I11.1.5 Diagramme de classe

Le diagramme de classe de la figure [II1.10] décrit d'une fagon globale les classes

composant les items du sprint 1
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Sprint 1

Demande Article

+ createAt: Date
+ status: String

Utilisateur

+id: Int

+fname: String
+Iname:  String
+email:  String 1
+ password: String

—_—
|
|
|
|
|

Catégorie

+id:  Int
+ NomCategorie:  String
+ Articles:  String

0.*

Appartenir

Article

+ avatar: String
+ smiles: String
+ status: String

Publier

+id:  Int

+titre:  String

+ description:  String
+ type: String
+image: String

+ adresse: String

+ status: String

Figure II1.10 : Diagramme de classe du sprint 1

I11.1.6

Vue des interfaces utilisateur

Dans cette section nous allons présenter quelques interfaces graphiques de notre

application de base

a. Interface d’accueil

L’utilisateur de accede a notre application via une interface d’accueil (la figure [I11.11]),

qui présentera notre plateforme, le contexte, les objectifs ainsi que les services proposés

par notre application.

@ GOOD ACCUEIL

EXPLORER

CONTACTEZ-NOUS

Plusieurs Avenirs se
construisent avec des
petites Actions Caritatives

GOODSWAP vous offre la possibilité de faire une différence dans
la vie des autres en donnant des objets, en échangeant des
biens, en soutenant des organisations caritatives, en vous
impliquant activement et en offrant votre aide aux personnes
dans le besoin.

Je souhaite m'impliquer > Savoir plus ¥

Figure II1.11 : Interface D'accueil

~
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b. Interface d’inscription

Pour que l'utilisateur accede a notre application via une interface qui affichera un

formulaire d’inscription représentée par la figure [111.12].

@GOOD ACCUEIL EXPLORER  CONTACTEZ-NOUS S S'IDENTIFIER

Créer votre propre compte
Entrez vos coordonnées pour vous inscrire.

Nom Prénom Adresse

Selectionner unev v

Adresse e-mail

b Mot de passe Confirmer votre mot de passe

= (0 Jaiplus de 16 ans

Créer mon compte
- o=

N

Vous etes admin ?

Figure II1.12 : Interface d'inscription
c. Interface Authentification

L’utilisateur de ’application accede aux services de notre application via une interface

d’authentification (figure [II.13]) en saisissant son email et le mot de passe.

@ GOOoD ACCUEIL EXPLORER CONTACTEZ-NOUS y S'IDENTIFIER ‘

Bienvenue a nouveau
Entrez vos coordonnées pour vous connecter.

Adresse e-mail

. Mot de passe
eee
oo
=
Se connceter
- =

Vous etes admin ?

Figure II1.13 : Interface d'authentification

d. Interface profile Utilisateur

L’utilisateur de application accéde & son profil (figue [III.14]) de notre application via

un bouton de sélection. Dans cette page 'utilisateur peut changer sa photo de profil,
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ses données personnels, il peut aussi s’il n’est pas un organisateur il peut faire une

demande pour le devenir.

@ ACCUEL  OBJETS  COLLECTEDEFONDS  ANNONCES  EVENEMENT ¢ Q 9
5 General Information Modifier le profil
Profile

|B Mesarticles

Mes appels

Demandes

u e 9

Donnations

userS userS
ﬁe

userS@gmail.com Utilisateur

USERS5 USERS

Active Tiaret

0 0 ) 0@

{‘}5 Changer votre photo de profile Créer mon comtpe Organisateur

Figure II1.14 : Interface de profil utilisateur

e. Interface Contact

La figure [III.15] représente la page contact qui joue un role essentiel dans la

communication, offrant un moyen facile pour les visiteurs d’entrer en contact avec

’administrateur.

@ GooD Accueil Explorer Contactez-nous Authentifier

Contactez-nous

AJOUTER VOTRE TOUCHE

La page contact est votre point de contact direct avec notre équipe. Si vous

avez des questions, des suggestions ou des préoccupations, n’hésitez pas a

nous contacter. Nous sommes | pour écouter et vous aider de toutes les

maniéres possibles.

R

)

Localisation
1994 8.t Bejala. Algerie

Mobile
(+213)123 456 789

. Envoyer votre message
Adresse e-mail

contact@goodswap.com

Figure III.15 : Interface Contact Administrateur

f. Interface de Tous les articles

La figure [IT1.16] représente la page Tous les articles (Objets) qui affiche un espace

permet aux utilisateurs de visualiser tous les articles disponibles sur notre application
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filtrer par catégorie et ceux qui sont pres des utilisateurs et les plus récents, I'utilisateur

peut rechercher n’importe quel article dans la barre de recherche.

@ ACCUEIL OBJETS COLLECTE DE FONDS ANNONCES EVENEMENT ¢ t Q e

Objets

Donner ou Echanger des objets utilisé

TOUS LES ARTICLES DISPONIBLES

Filtrer par catégorie

[ Meuble [ Informatique (J Education [J Nourriture [J Vetement [J Materiel Batiment [ Jouet

conan Perseuse Post1 Post12

don Savoir plus echange Savoir plus don Savoir plus don Savoir plus

Disponible Disponible Disponible Disponible
Page 1de 2 Précédent m

Les articles publiés récement

Filtrer par catégorie

[J Meuble [J Informatique (J Education [J Nourriture [J Vetement [J Materiel Batiment () Jouet

0o~

Cartable Manteau Lunette Visseuse

echange Savoir plus echange Savoir plus don Savoir plus don Savoir plus

Disponible Disponible Disponible Disponible
Page 1de 2 Précédent

Figure II1.16 : Interface Tous les articles (Objets)
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e. Interface Gestion de demandes

Pour créer une demande pour un article ceci se fera via l'interface détail article en
cliquant sur le Button demander (figure [I11.17]), les interfaces de gestion des demandes
permettent aux utilisateurs via plusieurs interfaces (figures [III.18] et [II1.19] et [III.20])
d’approuver ou de rejeter une demande regue ou bien annuler la réservation si on
I’approuver, on peut aussi annuler, ou finaliser une demande envoyée. Ce qui simplifie
le processus de gestion des demandes et favorise une communication claire et cohérente
avec les demandeurs.

e Interface Détail Article

ey localhost:3000 indique N
— Est ce que vous voulez vraiment demander |'article?
users
(&) v
oK Annuler
' s
Catigorie
1IEE A 1I'NRIET
. J .
Figure II1.17 : Interface Détail article
Mes demandes en attentes (envoyés) wee
ARTICLE ADOPTEUR DONNATEUR STATUS ACTION
Lunette useriuser! userS userS Attente Annule
Mes demandes acceptées (envoyés)
ARTICLE ADOPTEUR DONNATEUR STATUS ACTION
Perseuse user’ userl user user

Figure II1.18 : Interface « Mes demandes Envoyées »
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Mes demande en attentes (Regues) aee

ARTICLE ADOPTEUR DONNATEUR STATUS ACTION
Lunette userluserl user5 user5

Mes demandes acceptées (Regues)
ARTICLE ADOPTEUR DONNATEUR STATUS ACTION

Figure II1.19 : Interface "Mes demandes Regues"

"~

Demande d'article

9 userl userl

9 John doe
Lunette
don Savoir plus
Disponible

m m ‘ i

R

Figure II1.20 : Interface de détails des demandes recues

f. Interface de gestion des comptes par ’administrateur

L’interface de gestion des comptes (figure [II1.21]), congue spécifiquement pour les

administrateurs, permet d'effectuer diverses actions, telles que la modification du statut

des utilisateurs et la suppression des comptes indésirables.
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(IGO0 e i
Utilisateurs o

«
Utilisateur Organisateur Admin Mettre a niveau requests

Nombre d'utilisateurs 4
&, Utilisateurs I

Page 1 de 2 Précédent m

Figure II1.21: Interface de gestion des comptes par ’administrateur

I11.2 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté le premier sprint de notre projet. Qui a été
décomposé en un backlog spécifique contenant les taches a réaliser et leurs estimations
d'efforts. Les fonctionnalités du systeme ont été représentées a l'aide de diagrammes
de cas d'utilisation et de diagrammes de séquence. Puis un diagramme de classes qui
décrit de maniere générale les classes composantes du sprint et enfin, nous avons donné

un apercgu des interfaces utilisateur pour les fonctionnalités principales.
Dans le prochain chapitre, nous aborderons le déroulement des sprints 2 et 3, en

poursuivant le développement des fonctionnalités du systéme et en consolidant

progressivement son évolution.
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IV. Sprint 2, 3

IV.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous allons poursuivre le développement de notre application en
examinant les sprints 2 et 3. Nous présenterons le sprint backlog de chaque sprint,
décrivant les taches a réaliser et leurs estimations, ainsi que les diagrammes de cas
d'utilisation, les diagrammes de séquence et le diagramme de classe associés a ces
fonctionnalités. Enfin, nous fournirons un apercu des interfaces utilisateur pour les

principales fonctionnalités développées.
V.2 Sprint 2

Le deuxieme sprint, d'une durée de deux semaines, est consacré a la réalisation et a

I'implémentation de fonctionnalités supplémentaires identifiées précédemment.
IV.2.1 Diagramme de cas d’utilisation Sprint 2

Le diagramme de cas d’utilisation de la figure [IV.1] décrit d’une fagon globale les cas

d’utilisations composant les items du sprint 2
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Sprint 2 et 3

Systéme

Demande mise a .
. niveau Sl
~

uti %§ateur

Gestion des
annonces

~
~

1
1
1
1 N \
| AN AN
' F S ~ N
' RN Modifier SN
N X 034 AN Annonce 14
| ) N Do :
A % Y > Authentification
[4] a
s | S Afficher v
3 %N Annonce PP
e N \ -
- ! \ -7
VAR 7
Voo . \)¢67 _-" -
| Supprimer e -
A0
I Annonce 2 PR —
: - Modifier
| _-" S les infos de mon
' i PISALUCSGININ organisation
Y SUE
Org nisateur ] -«--" <<extend>>
Gestion

d'organisation

<cextend?Z - - -

Gestion des

<<extend>>
comptes - __
R Sextengs. | TT- Y Supprimer
~.. les comptes
Superviser les S Nng
annonces ~s ey
[N el Tl
A N ~ . R - o S< ~
<<extend>> '\ M < y) ~ BRER
e ) u - o a
Administrateur . AN LN

~

N
N
Supprimer YRS
annonce B
Restreindre
annonce

<<include>>

Mise a niveau les
comptes

~

N oy
S Z
~.. nCJUOb
S )

~

N
‘~\f<lnclude>;‘\\

Afficher les infos
de mon organisation

Afficher
R les comptes
Modifier
les comptes

Authentification
Admin

Figure IV.1 : Diagramme de cas d'utilisation du sprint 2

1vV.2.2 Sprint Backlog

Tout d’abord on va présenter le backlog du sprint 2 qui contient I'ensemble des taches

a réaliser et leurs estimations qui figurent dans le tableau [IV.1] :
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Sprint 2 et 3

[ 4 L J
Fonctionnalité  Tache Responsable  Estimation  Priorité Statut
(Par heure)
s e s Créer une page pour afficher toutes
Réagir a une bage b .
Hamis 8 Haute En cours
les annonces
annonce
Créer un bouton de réaction Hamis 4 Haute En cours
Implémenter la logique des réactions Braham 12 Haute En cours
Demande de Créer un formulaire pour la demande
. Braham 6 Haute En cours
de mise a niveau
mise a niveau
Implémenter la logique de la .
P s Hamis 10 Haute En cours
demande
. Créer des formulaires pour la .
Gestion . e P Hamis 8 Moyenne = En cours
création/modification d'une annonce
Créer une page pour afficher les
annonces Lo page p Braham 6 Moyenne En cours
détails d'une annonce
Implémenter la logique de la gestion X
P & & Hamis 14 Moyenne En cours
des annonces
i A ni Créer une page pour afficher les Hamis
Mise a niveau . p g\ p 6 Moyenne En cours
options de mise & niveau
compte Implémenter la logique de la mise a Braham
. niveau 10 Moyenne En cours
utilisateur
Gestion Créer des formulaires pour la Hamis
création/modification d'une 8 Moyenne En cours
Organisations organisation
Créer une page pour afficher les Hamis
o 1 .. 6 Moyenne En cours
détails d'une organisation
Implémenter la logique de la gestion Braham
o 12 Moyenne En cours
des organisations
Superviser Mettre en place la fonctionnalité de Braham B En
Organisations restriction d'une organisation 8 asse attente
Implémenter la fonctionnalité de Braham En
. \ — 8 Basse
suppression d'une organisation attente
Superviser Mettre en place la fonctionnalité de Braham B En
Annonces restriction d'une annonce 8 asse attente
Implémenter la fonctionnalité de Braham En
. | 8 Basse
suppression d'une annonce attente

Tableau IV.1 : Backlog du sprint 2
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1v.2.3 Décomposition du sprint 2

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités de ce sprint pour
produire un incrément potentiellement livrable. La figure [IV.2] représente la

décomposition du sprint 2 en termes de temps.

SPRINT 2

Demande de mise a niveau: 2
jours

Mise a niveau compte
utilisateur : 2 jours

Gestion profil organisation : 2
jours

Cestion annonces : 4 jours || —

- Réagir a une annonce : 1 jour ]

Superviser organisations: 2

jours
- Superviser annonces: 2 jours l
Figure IV.2 : Décomposition du sprint 2
1vV.2.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous allons décrire d’une maniere détaillée les fonctionnalités :

« Mettre au niveau les comptes utilisateur »

« Gestion d’organisation »

a. Fonctionnalité Mettre a niveau les comptes Utilisateur

L'administrateur accede a la page ou a la section dédiée a la mise a niveau des comptes
utilisateur. L'administrateur sélectionne la de mise a niveau appropriée d’un compte

utilisateur spécifique.
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La figure [IV.3] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Mettre a

niveau les comptes Utilisateur »

I N v N
| | { ) ( 3
o) \ J | ;I (
/ \\ 5 . FE’ ~ d \ y, ‘.\
RN ashboar, - S
/oo N Cornitrol Utilisateur
Administrateur . |
Utilisateurs
- 1 : |
REF |
AuthentificationAdmin |
| [
DemandesMiseaNiveau() :
<<Create>> Ve \ |
Activer () [ \
_____________ = ) I
X S |
DemandesMiseaNiveau |
|
SelectionnerUtilisateur{) |
. |
ChoixOptionsMiseaNiveau() |
|
MiseaNiveau() |
- |
MettreaNiveau() |
™
| 7N
<<Create>> / \
> \
\
D —— . ya
MiseaNiveauReussie N
iU 0 Organisation
MiseaNiveauReussie() x

Figure 1V.3 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Mettre a niveau Utilisateur »
b. Fonctionnalité Gestion d’organisation

Une fois qu'un organisateur s'est connecté avec succes, il accede a son espace
d’organisation. Sur cette page, il peut consulter les informations de son organisation

telles que son nom, son adresse e-mail, son numéro de téléphone, adresse etc.

[’organisateur a la possibilité de modifier ses informations de ’organisation en cliquant
sur un bouton, un formulaire prérempli s'affiche, présentant les informations actuelles

de I'organisation.

L’organisateur peut alors apporter des modifications aux champs qu'il souhaite mettre
a jour, tels que son adresse e-mail, son numéro de téléphone ou toute autre information
pertinente. Une fois qu'il a effectué les modifications souhaitées, il soumet le formulaire

de mise a jour.
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Le systeme procede a une vérification des données saisies par l'organisateur pour
s'assurer de leur validité et de leur conformité aux critéres définis. Si toutes les données
saisies sont valides, le systéme enregistre les modifications dans la base de données et

met a jour les informations de I'organisation.

La figure [IV.4] représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Gestion de
profile d’organisation »

i i :Acceuilo‘rganisateur G

:Gtr Organisation
Organisations

:Organjsateur

|

|

REF |
I \ Authentification

| |

|

|

ProfilOrganisation()
—_—

Activer ()
Modifierinformations() :ProfilOrganisation

|
|
|
|
|
|
|
<<Create>> |
|
|
|
|
|
|
|

|
|
i
|
|
|
|
|
}

J |
RemplirFormulaireModification()
SoumettreModifications()
| T I
| VerifierValiditéChamps()
| -
| |
|
‘ | !
ALT \ | [
[Champs invalides] ‘ DemndeRessaisir() |
DemndeRessaisir) [ [T
m—mmm
Ressaisirinformations() L ) |
\ N
| VerifierValiditéChampb()
\ .
\ \
\ \ |
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, L - - - - ___
[[Champs valides]] | y Requete() r
" Réponse()
"7 ModificationRéussie()
ST ModificationRéussie) |

Figure IV.4 : Gestion de profil organisation
IV.2.5 Diagramme de classe du sprint 2

La figure [IV.5] représente le diagramme de classe qui comporte les classes associées

aux fonctionnalités du sprint 2
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Utilisateur

+1d: Int

+ fname:  String
+Iname: String
+email:  String
+ password: String
+ avatar: String

+ smiles: String

+ status: String

Organisation Annonce
. +1d: Int
+1d: Int o ) +titre:  String
+ nomOrganisation:  String + location:  Strini
+ AdresseOrganisation: ~ String Organisateur + date: 'Date ¢
+ EmailOrganisation:  categorie 1 Gérer 1 — - Publier 0.* +ima§e' String
+ TelOrganisation: String + Organisation:  String 1 + likes: .String
+image: String N L )
 state St description: String

Figure IV.5 : Diagramme de classe du sprint 2
IV.2.6 Vue des interfaces utilisateur

a. Formulaire demande mise a niveau

Le formulaire de demande de mise & niveau (figure [IV.6]) offre aux utilisateurs la
possibilité de demander une amélioration ou une mise a niveau de leur compte ou de

leurs services existants.

Faire une demande ®
Nom du Organisation Adresse du Organisation
Volonteer Plus Bejaia
Email Telephone
volonteer.plus@outlook.com 1233456789
Logo de I'Organisation License/Agrément : N° Piece d’identité:
I Choisir un fichier ]Blu....png [ Choisir un fichier ICap...png 123456789

Figure IV.6 : Formulaire de Demande de mise a niveau coté Utilisateur
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b. Page de demandes mise a niveau

La page de demandes de mise a niveau (figure [IV.7]), congue pour les administrateurs,
offre une interface centralisée pour gérer et traiter les demandes de mise a niveau

soumises par les utilisateurs.

Demande de mise a niveau

untitlied untitled Volonteer Plus volonteer.plus@outlook.com 1233456789 Attente

Agrement N° piece d'idenetié
123456789

ACCEPTER ‘ FERMER ‘

Figure IV.7 : Gestion des demandes mise & niveau coté Administrateur

c. Espace Organisateur

L'Espace Organisateur (figure [IV.8]) proposera une gestion complete du profil, des
annonces, des événements, des cagnottes et des statistiques pour permettre aux

organisateurs d'optimiser leurs activités
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#)GO0D
ACCUEIL OBJETS COLLECTE DE FONDS ANNONCES EVENEMENT (9 tet Q
Evénement publiés Annonce de volontariat publiés Collecte de fonds lancées P\ Tshtioan
3 4 |
R Organisation
lg Annonces
Statistiques de réservation
Nombre total de réservations: 8 % Evenements
Réservations par région : Statistiques de réservation par type d'événement
b = ’ = @)) Cagnottes
30 6
20 4
7
10 2
0 - . 0 =
Batna Bejaia Tiaret Chief Gratuit Payant
@ ACCUEIL OBJETS COLLECTE DE FONDS ANNONCES EVENEMENT (@ Recherct ut O e
General Information
8K Dashboard
Inshirah organisateur organisateur g Organisation
|§ Annonces
ir N K
Inshirah@gmail.com +213 12345566666
) % Evénements
Inshirah
1@g o . g @ Caonottes
Bejaia 20 July 1986

Modifier mon organ

Figure 1V.8 : Espace et profile d’une organisation

Mettre a jour x

(P Changer la photo de votre organ

Email de organisation Telephone

Inshirah@gmail.com 12345566666

Adresse de 'organisation
Bejaia

a3

Mettre A jour

Figure IV.9 : Interface Modifier le profil d'une organisation
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Sprint 2 et 3

IV.3 Sprint 3

Le troisieme sprint, d'une durée de deux semaines, est dédié a la réalisation et a

I'implémentation de nouvelles fonctionnalités.

IV.3.1

Diagramme de cas d’utilisation Sprint 3

Le diagramme de cas d’utilisation de la figure [TV.10] décrit d’une fagon globale les cas

d’utilisations composant les fonctionnalités du sprint 3.

uti jAsateur

Organisateur

Administrateur

IV.3.2

Systéme

Remplir
formulaire

<oy
~. <inc
S< JUQ’
Sl N
~
~

S<inclugess™ ~

Gestion des
Evenements

~
~

Evenement

o
3
)
o
=

Modifier
Evenement

Superviser les
evenements

AY
<<extend>> '\
\

Restreindre
Evenement

Figure IV.10 : Diagramme de cas d'utilisation du sprint 3

Sprint Backlog

Tout d’abord on va présenter le backlog du sprint 3 qui contient I’ensemble des taches

a réaliser et leurs estimations qui figurent dans le tableau [IV.2] :
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Sprint 2 et 3

@ @
Fonctionnalité ~ Tache Responsable  Estimation = Priorité Statut
d’efforts
(Par heure)
A Créer le formulaire de réservation de .
Réserver un . Hamis 4 Haute En cours
ticket
ticket Implémenter la logique de réservation Braham 6 Haute En cours
i Créer le formulaire de création
Gestion L Hamis 8 Moyenne A faire
d'événement
événements Implémenter la logique de création
“p ) &d Braham 10 Haute A faire
d'événement
Créer la page d'affichage de détails Hamis .
o 8 Moyenne A faire
d'événement
Créer le formulaire de modification Hamis X
o, 8 Moyenne = A faire
d'événement
Implémenter la logique de modifier et Braham X
P . . sl 10 Haute A faire
supprimer événement
Créer le bouton de suppression Hamis .
s PP 8 Moyenne = A faire
d'événement
. . Implémenter la logique de s’inscrire a Braham .
Il’lSCI‘lpthl’l 7/p\ . 8 Moyenne = A faire
.. I’évenement
evenement Créer le formulaire de réservation de Hamis .
8 Moyenne = A faire

ticket
Tableau IV.2 : Backlog du sprint 3

1vV.3.3 Décomposition du sprint 3

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités de ce sprint pour

produire un incrément potentiellement livrable. La figure [IV.11] représente la

décomposition du sprint 3 en termes de temps.

=3

| Gestion évenement : 5jours ”

S'inscrire au événement: 5 jours

Reserver ticket : 7 jours

Supperviser les évenements 7
jours

Figure I'V.11 : Décomposition du sprint 3
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Chapitre 1V Sprint 2 et 3

1vV.3.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous allons décrire d’une maniere détaillée les fonctionnalités :
« Réservation ticket »

« Inscription évenement »

a. Fonctionnalité « Inscription évenement »

L'utilisateur accede a la liste des événements disponibles sur 1'application. En
parcourant la liste, il sélectionne un événement qui l'intéresse et souhaite y participer.
Le systeme affiche les détails de 1'événement sélectionné parmi les options disponibles.
Si I'évenement est payant, l'utilisateur choisit 1'option "S'inscrire" pour participer a
I'événement. Le systeme affiche un formulaire d'inscription contenant un champ de
paiement a remplir. Une fois le paiement effectué, le systeme notifie I'utilisateur du
succes de son inscription. La figure [IV.12] représente le diagramme de séquence de la

fonctionnalité « Inscription évenement ».

:A;ceuil :;tr :Insc;iption

Evénements
:Utilisateur

|
\ |
REF |
| | Authentification
| |
|

ListeEvénements()
-

<<Create>>

Activer () < >
:ListeEvenements()

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

‘ \
ChoisirEvénement() |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

<<Create>>
Activer ()

:DétailsEvénement

—

Effectuerunpaiment()

Soumettrelnscription()

Requete()

- —————
Réponse()
-

InscriptionRéussie()

o] |

InscriptionRéussie() |

Figure IV.12 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Inscription évenement »
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b. Fonctionnalité « Réservation ticket »

L'utilisateur accede a la liste des événements disponibles sur 1'application. En
parcourant la liste, l'utilisateur sélectionne un événement pour lequel il souhaite
réserver un ticket. Le systéme affiche les détails de 1'événement sélectionné, parmi les
options disponibles, 1'utilisateur choisit 1'option "Réserver un ticket" pour assister a
I'événement. Le systeme affiche un formulaire de réservation contenant un champ de
paiement a remplir. Une fois le paiement effectué, le systéeme notifie I'utilisateur du
succes de son inscription. La figure [IV.13] représente le diagramme de séquence de la

fonctionnalité « Réservation ticket ».

i i HA 'ceuil :;tr :Ti;ket

Evénements
:Utilisa*eur ‘ |

REF |
| | Authentification
| |
\ \

ListeEvénements()
—_—

<<Create>>
Activer ()

:ListeEveénements()

ChoisirEvénement()

<<Create>>
Activer ()
—_—

:DétailsEvenement

P . . - |
SélectionnerRéservationTicket() P

Effectuerunpaiement()

|
\
\
|
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
!
\
\
\
\
\
\
\
\

RéserverTicket()

Requete()

|
RéservationRéussie() | |
|
I

Figure I'V.13 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Réservation ticket »

IV.3.5 Diagramme de classe du sprint 3

Le diagramme de classe de la figure [IV.14] décrit d’une fagon globale les classes

composant les items du sprint 3.
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[ 4
Formulaire
+ createdAt: Date
+ status: String Utilisateur
E +1d: Int
venement +fname:  String
B +Iname:  String
+I_d: Int ) 1 +email:  String
+titre:  String o+ b 1 + password: String
+date: Date " Inscrire. - +avatar: String
+ location:  String Regerver + smiles: String
+ nbrParticpant: Int : + status: String
+ nbrTelespectateur: Int —_—
+ benefice: String Ticket
+ frais: float
+ status: String + createdAt: Date
+ status: String
0.*
Organisateur
1
- + Organisation:  String
Publier
Figure IV.14 : Diagramme de classe du sprint 3
. . . , . . .
I1V.3.6 Vue des interfaces utilisateur des cas d’utilisations

a. Interface Inscription évenement

L'interface "Inscription a 1'événement" (figure [IV.15]) permet aux utilisateurs de

s'inscrire facilement a des événements pertinents.

Inscrire x

EVENEMENT MEETING
DATE 2023-07-07
HEURE 11:1!
LOCATION COUPOLE D'ALGER
TICKET DISPONIBLE

Frais inscription 200 DA

200| DA

Figure IV.15: Interface Inscription évéenement
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b. Interface Réservation ticket (événement gratuit)

L'interface "Réservation a 1'événement gratuit" (figure [IV.16]) permet aux utilisateurs

de réserver des tickets gratuitement pour assister a un évenement.
Reserver un billet X

EVENEMENT MARATHON VERS TICH
DATE
HEURE

LOCATION

Reserver

Figure IV.16 : Interface Réservation Ticket (événement gratuit)
c. Interface réservation ticket payant

L'interface "Réservation a 1'événement payant' (figure [IV.17]) permet aux utilisateurs

de réserver des tickets gratuitement pour assister a un évenement

Reserver un billet x

EVENEMENT
DATE

HEURE
LOCATION

TICKET DISPONIBLE 120
Prix du ticket 200DA

DA

Figure IV.17 : Interface Réservation Ticket (événement Payant)
d. Interfaces gestion événement

Les interfaces de gestion des évenements (figure [IV.18], [IV.19] et [IV.20|) offre aux

organisateurs la possibilité de gérer leurs événements de maniere pratique en leur
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permettant d'ajouter de nouveaux événements, de consulter les détails existants, ainsi

que d'accéder a d'autres fonctionnalités de gestion essentielles.

e Interface Ajouter un événement

Ajouter un evenement x

Titre d’événement :

Marathon Vers Tichi

Date fin d'inscription: Date evenement : Heure evenement :

26/06/2023 ] 01/07/2023 ] 10:00 (C]

Type d’événement :

Payant 4
Nombre de participants : Nombre de téléspectateurs: Tarif:
60 200 200

Adresse de déroulement d’événement :
Tichi Bejaia Algérie
Ajouter une image :

‘ Choisir un fichier | Capture d’écran 2023-06-25 020843.jpg

Description d’événement:
Evenement pour encourager les gensl

7

Figure IV.18 : Interface Ajouter un événement Payant

e Interface Details d’un événement

FORMULAIRE TICKET

Modifier Mon evenement Supprimer cette evenement

Figure IV.19 : Interface détail d'événement
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e Interface Tous les événements
()e00p

ACCUEIL OBJETS COLLECTEDEFONDS ~ ANNONCES EVENEMENT (9 Recherche un utilisateur Q e

Evenement de charité

Participer ou Assister a des evenements de charité pour une bonne
cause

v

Tous les événements disponibles

HELP

Gratuit

Savoir plus Savoir plus

Marathon Vers Tichi
Tichi Bejaia Algérie

Meeting

Gratuit Payant

Savoir plus Savoir plus

Page1de1 Précédent

Figure IV.20 : Interface Tous les événements

IV.4 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté en détail les sprints 2 et 3 de notre projet, au
cours desquels nous avons travaillé sur la réalisation et 1'implémentation de différentes
fonctionnalités. Dans le prochain chapitre, nous aborderons le déroulement des sprints
4, 5 et 6, ou nous poursuivrons le développement du systeme en ajoutant de nouvelles
fonctionnalités et en consolidant son évolution progressive pour répondre aux besoins

croissants de notre projet.
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V. Sprint 4,5,6

V.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous exposons les trois derniers sprints du projet, mettant en évidence
leurs caractéristiques distinctes. Chaque sprint est accompagné d'un backlog détaillé
qui comprend un ensemble de fonctionnalités spécifiques du systéme. Par la suite, nous
présenterons les diagrammes de classes participantes et les diagrammes de séquence
correspondants pour chaque sprint, offrant ainsi une vision claire des interactions et

des flux de données.

V.2 Sprint 4

Le quatrieme sprint, d'une durée de deux semaines, est dédié a la réalisation et a

I'implémentation des fonctionnalités essentielles identifiées pour atteindre nos objectifs.
V.2.1 Diagramme de cas d’utilisation Sprint 4

Le diagramme de cas d’utilisation de la figure [V.1] décrit d’une fagon globale les cas

d’utilisations composant les items du sprint 4
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[

Sprint 4,5,6

- Rechercher
$te“d7 article
a3 _-="
P Rechercher .8 - <<extend>> Rechercher
Visiteur sur le site “ b evenement

*

Gestion

d'avis
<<e

4o T
<<extend>>

Contribuer a
une cagnotte

N
8
*

o

uti ]sate
Orgdnisateur

Administrateur

[s)
2
N
N L

A\

cagnottes
K

<<extend>>

Superviser les
cagnottes

supprimer
mon avis

Contacter utilisateur
messagerie

#ﬁ
23
.
.

Gestion des

Systéme

B Rechercher
cagnotte
~
W Rechercher
annonce

xtend>>

~
~
RN
~
N Soy
~
~
~
~
~

~

~. <
" <
Modifier Sso
cagnotte =

.

L7
Créer
7 cagnotte
9067 P -
Pie -7
-7 ,¢"’—

~
~
~
~
~
~
~
~
~

,,’I A - \
& “ea Al

Authentification

.
.

~

RN
,// _;*"
et
-

<<include>>

~
~

Restreindre
cagnotte

Authentification
> Admin

<<include>>
S<
Sy tend
i

~

Restreindre
cagnotte

Figure V.1 : Diagramme de cas d'utilisation du sprint 4

V.2.2 Sprint Backlog

Tout d’abord nous allons présenter le backlog du sprint 4 qui contient I’ensemble des

taches a réaliser et leurs estimations horaires qui figurent dans le tableau [V.1] :

Fonctionnalité Tache

Responsable

Créer le composant de la
fonctionnalité de recherche

Implémenter la logique de
recherche

Rechercher sur
site

Réaliser les formulaires de

création et modification de
cagnottes

Estimation Priorité Statut
d’efforts
(Par heure)
. 8 Haute En cours
Hamis
12 Haute En cours
Braham
10 Haute A faire
Hamis
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[ 4 @
Implémenter la logique de 12 Haute A faire
. L Braham
création et modification
Gestion Créer le bouton de restriction Hamis Basse A faire
Implémenter la logique de 4 Moyenne = A faire
cagnottes Lo Braham
restriction
Créer la page d'affichage des Braham 8 Haute A faire
détails d'une cagnotte
Superviser Implémenter la logique de Braham 8 Moyenne A faire
cagnottes suppression d'une cagnotte
Implémenter la fonctionnalité de Braham 12 Moyenne = A faire
restriction d'accés a une cagnotte
Gestion des avis  Créer les composants de Hamis 2 Basse A faire
Iinterface utilisateur, formulaire
d’ajout un avis bouton
suppression
Implémenter la logique du coté Braham 8 Basse A faire
serveur Ajout, suppression,
affichage
Messagerie Créer l'interface de la messagerie Hamis 10 Haute A faire
Implémenter la logique de Braham 15 Haute A faire
messagerie
Tableau V.1 : Backlog du sprint 4
V.2.3 Décomposition du sprint 4

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités de ce sprint pour
produire un incrément potentiellement livrable. La figure [V.2] représente la

décomposition du sprint 4 en termes de temps.
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SPRINT 4

| Rechercher sur site : 2 jours

Gestion cagnottes : 4 jours

Superviser cagnottes : 3 jours

Donner un avis et noter un
utilisateur / organisation : 1 jour

Lancer une conversation avec un
utilisateur : 5 jours

Figure V.2 : Décomposition du sprint 4

V.2.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous allons décrire d’une maniere détaillée fonctionnalités :
« Contribuer aux cagnottes »
« Contact avec un utilisateur (Messagerie) »

« Rechercher sur le site »

a. Fonctionnalité « Contribuer aux cagnottes »

L'utilisateur accede a la liste des cagnottes disponibles sur 1'application. En parcourant
la liste, 1'utilisateur sélectionne une cagnotte a laquelle il souhaite contribuer. Le
systeme affiche les détails de la cagnotte sélectionnée, tels que le bénéficiaire, 1'objectif
financier, la description de la cause, etc. Parmi les options disponibles, 1'utilisateur
choisit 1'option "Fait un don" pour participer a la cagnotte.

Le systeme affiche un formulaire de paiement, comprenant des champs a remplir,
L’utilisateur remplit les champs requis du formulaire de paiement avec les informations
demandées.

Une fois que l'utilisateur a rempli tous les champs nécessaires, le systeme effectue les

vérifications nécessaires pour s'assurer de la validité des informations fournies.
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Si toutes les informations sont valides, le systéme enregistre la contribution de
l'utilisateur a la cagnotte. Une confirmation de contribution est affichée a 1'utilisateur,
lui indiquant que sa contribution a été enregistrée avec succes.

Si certaines informations sont invalides ou manquantes, le systeme affiche un message
d'erreur indiquant a l'utilisateur de corriger les champs non conformes. L'utilisateur
est invité a remplir a nouveau les informations invalides ou manquantes jusqu'a ce que
toutes les données saisies soient valides.

La figure [V.3] représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation « Contribuer

aux cagnottes »

() () () ()
_
:Urili#‘areur :>;Eeuil :CtrI\F?a?gnem c:;ch‘(i . :C%g"%tte
|

|
|
| |
| |
| |
|
ListeCagnottes() 1
Y,

<<Create>> —
Activer () / \“
=)

N
:Lls(eCngnot(es()

—

ChoisirCagnotte()

Contribuer() |

DemandeRessaisir()
DemandeRessaisir()
Ressaisirinformations()

|
t <<Create>> :

! <<Create>> Activer () ‘/ \‘ | |

Activer () un ) | |

N { | |

) ‘InterfacePaiement | |

RemplirFormulairePaiement() 1 ! 1 }

I | I

| | |

| | !

| Paiement() : |

| | |

| ‘ |

| veérificationvalidité( |

| | - | |

| TN i |

i {1 ) , ! |

}

(ALT_J | | \‘t % | |
[Informations non valides] | :Details ragnone() | |
Loop j ! I |
[Condition] b S |
|
|

Paiement()

[Informations valides]

S

e} ContributionAjoutée() 1

o ContrlbunonAioutée(’ ! |
ContributionAjoutée() | | |
|

Figure V.3 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Contribuer aux cagnottes »
b. Fonctionnalité « Contact un utilisateur « Messagerie » »

Dans son compte, l'utilisateur accede a la section "Mes messages", Le systeme affiche
la liste des conversations par 1'utilisateur, avec des informations telles que 1'expéditeur

et l'objet et la date du message. L'utilisateur peut sélectionner une conversation
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spécifique pour la consulter en détail. Le contenu de la conversation, y compris les
messages, est affiché a 1'utilisateur. L'utilisateur a la possibilité de répondre aux
messages. Une fois que 1'utilisateur a rempli tous les champs nécessaires et rédigé son
message, il peut sélectionner 1'option "Envoyer"” ou un bouton similaire. La figure [V 4]

représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Messagerie »

Acceuil Control Messagerie Message

A

Utilisateur

|
. | !
REF |
Authentification |
|
|
|
|
Messagerie()
> ‘
<<Create>> |
Activer () \ |
" ./ |
MesSagerie |
|
SelectionerContact() |
=5~ |
Disccusion() <<Create>> |
Activer ()
ol
Discussion
ALT /‘ LireMessage() U
[Lire message] LireMessage()
>
LireMessage()
>
" “Réponse() |
e )
MessageLu() |
™ y |
MessageLu()
- |
|
ALT ] Envoyer ) [ T
[EnvoyerMessage] EnvoyerMessage() ‘
-
EnvoyerMessage() _
B ) N " Réponse() |
MessageEnvoyé() | J
F L |

MessageEnvoyé()
t

Figure V.4 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Contact entre utilisateurs »

c. Fonctionnalité « Rechercher sur le site »

L'utilisateur utilise la barre de recherche située sur la plateforme pour effectuer une
recherche. Il saisit un ou plusieurs mots-clés ou une requéte spécifique dans la barre de
recherche.

Une fois que la requéte de recherche est saisie, |'utilisateur appuie sur la touche "Entrer'
ou sélectionne l'icone de recherche pour lancer la recherche. Le systéme analyse la
requéte de recherche et effectue une recherche dans la base de données. Les résultats

pertinents de la recherche sont affichés a 1'utilisateur, Si aucun résultat ne correspond
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a la requéte de recherche de l'utilisateur, le systeme affiche un message indiquant
'absence de résultats pertinents. La figure [V.5] représente le diagramme de séquence

de la fonctionnalité « Rechercher sur le site »

P
N T .
/ ‘\I / = ™~ o
] I \ // \\
\ / | ] / \
/A\ \_H/ \ / | )
/o \ Acceuil S - | L //
\ Conitrol S
Uﬁﬁsgteur Eﬁlilé
| Recherche |
I
| |
| I
I I
Recherche() |
|
<Creates> | \
Activer () { ) |
\\ / ‘
X Recherche |
SaisirRequete() L |
- I
I
I
Rechercher() ‘
- I
Rechercher() |
|
; Rechercher()
I
I
} TR Réponse
I
1
i
7 |
Alternative ‘
[Résultat trouvé]
7 ListeRésultatsh
~ ListeRésultats(
[Aucun Résultat]
- — —— ————————__ ]
MessageErreur()
T MessageErreur)

Figure V.5 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Rechercher sur le site »

V.2.5 Diagramme de classe du sprint 4

Le diagramme de classe de la figure [V.6] décrit d’une fagon globale les classes

composant les items du sprint 4
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Avis
+ rating: String
+ text: String
+ createdAt: Date
0.* Message
— " 1
. . 0. | +text: String
0. 0. ( +createdAt: Date
Donner Recevoir Envoyer _
Recevoir
1 1
Utilisateur
I/
+1d: Int 1
+fname: String ) c ti
+Iname: String 1 onversation
+email:  String
1.* : + bers:  Stri
- + password: String Lancer 0..*| +members:  Slring
Contribuer +avatar: String 1 0.* *+message: message
+ smiles: String . -
+ status: String 1 Particper
0.*
Cagnotte
+1d: Int
+ titre:  String
+image:  String Organisateur
+Somme:  String 1 9
+ MontantActuel: String + Organisation: ~ String
+ description: String 0..* Publier

+ Interet: String
+ status: String
+ccp: Int

V.2.6

Figure V.6 : Diagramme de classe du sprint 4

a. L’interface Gestion de cagnottes

L’interface de gestion de cagnottes (figure [V.7]) permet aux organisateurs de créer,

gérer et superviser des cagnottes en ligne.
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‘ @ Lancer une collecte de fonds

Aider les enfants cancéreux Pour les victimes du tremblement Pour les victimes des incendies
Target Raised Bénsifice Target Raised Bénéifice Target Raised Bénéifice
[__ooa ] [_ooa J ooa [_ooa Jf ooa ]

Figure V.7: Page Gestion de cagnottes

b. Interface de contribution aux cagnottes

L'interface de contribution aux cagnottes (figure [V.8]) permet aux utilisateurs de

participer activement en faisant des dons a des cagnottes existantes.

MON DON L 4 X

0 DA

Figure V.8: Interface de contribution aux cagnottes
c. Interfaces de contact entre utilisateurs

Les interfaces de contact entre utilisateurs (figure [V.9]) et [V.10]) facilitent la
communication et les interactions entre les utilisateurs de D'application en offrant

I'envoi de messages.
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) GOOD
& ACCUEIL OBJETS COLLECTE DE FONDS ANNONCES EVENEMENT .

Avis des utilisateurs

USER2 USER2

Je contacte le Swaper Q)

Figure V.9 : Interface Vue profile d'un utilisateur par d'autres utilisateurs

¢)e00D e

©

. . user user
Discussions
9 useruser S
Online
MESSAGE 1
pp—

user3 user3 Message 2
Offline 4minutes ago

MESSAGE 3
3minutes8go

MESSAGE 4
2 minutes 5g0

)e0o0D o -

. i 9 organisateur organisateur
Discussions

user2 user2
Offline
9 _—
3 minutes aga.
organisateur
9 organisateur

MESSAGE 1

aminutes ago

Figure V.10 : Interfaces de contact entre utilisateurs « messagerie »
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d. Interface de gestion d’avis

L'interface de gestion d'avis (figure [V.11]) offre aux utilisateurs les outils nécessaires

pour gérer et administrer les avis au sein de I'application.

Ajouter un nouveau avis

user2 user2
9 hee

Evaluer user user:

0 sur b étoiles

Ajouter

Figure V.11 : Interface de gestion d'avis

e. Interface de recherche

L'interface de recherche (figure [V.12]) offre aux utilisateurs un moyen efficace de

trouver rapidement et facilement les publications disponibles sur "application.
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PERSEU

ARTICLES

Perseuse

echange Savoir plus

EVENEMENT

0 Evenement trouvé

CAGNOTTE

0 Cagnottes trouvé

Figure V.12 : Interface de recherche
V.3 Sprint 5

Le cinquieme sprint, d'une durée de deux semaines est dédié¢ a la finalisation et a
I'optimisation des fonctionnalités existantes, ainsi qu'a 1'ajout de nouvelles

fonctionnalités pour enrichir davantage notre projet.
V.3.1 Diagramme de cas d’utilisation Sprint 5

Le diagramme de cas d’utilisation de la figure [V.13] décrit d’une facon globale les cas

d’utilisations composant les items du sprint 5.

Systéme

Participer au

/ ntariat

Utilisateur

Gestion des Gestion
Echanges des dons

Gestion des
demandes

Gestion des
demandes Gestion des
Echanges demandes dons

Figure V.13 : Diagramme de cas d'utilisation sprint 5
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@
V.3.2 Sprint Backlog
Tout d’abord on va présenter le backlog du sprint 5 qui contient I’ensemble des taches
a réaliser et leurs estimations qui figurent dans le tableau [V.2] :
Fonctionnalité ~ Tache Responsable  Estimation  Priorité Statut
d’efforts
(Par heure)
Réaliser les formulaires 8 Haute A faire
Gestion des création et modification des Hamis
ol Echanges
cchanges Implémenter la logique de 12 Haute A faire
. , Braham
gestion des échanges
Gestion de Créer le bouton proposer un 8 Haute A faire
échange 4+ Formulaire de Hamis
demandes des proposer un échange
échanges Implémenter la logique de Braham 13 Haute A faire
proposer un échange
Participer a un Créer le bouton participer au Hamis 6 Haute A faire
volontariat volontariat
Implémenter la logique de Braham 7 Haute A faire
participer au volontariat
Tableau V.2 : Backlog du sprint 5
V.3.3 Décomposition du sprint 5

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités ce sprint pour produire

un incrément potentiellement livrable. La figure [V.14] représente la décomposition du

sprint 5 en termes de temps.
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=

Gestion des échanges : 5 jours

Proposer un échange : 3 jours

Participer au volontariat : 7 jours

Figure V.14 : Décomposition du sprint 5

V.3.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous allons décrire d’une maniere détaillée fonctionnalités :
« Participer a volontariat »
« Gestion des échanges »

« Demander un échange »
a. Fonctionnalité « Participer a un volontariat »

L'utilisateur accede a la liste des annonces de volontariat disponibles sur 1'application.
En parcourant la liste, il sélectionne une opportunité qui l'intéresse et souhaite y
participer, le systéme affiche les détails de 1'annonce sélectionnée, parmi les options
disponibles, ['utilisateur choisit 1'option "S'inscrire", Le systeme affiche un bouton
d'inscription, l'utilisateur clique sur le bouton d'inscription, le systeme affiche un
message de confirmation une fois que 'utilisateur confirme I'opération le systéme vérifie
si I'utilisateur est déja inscrit au volontariat.

Le systeme enregistre l'inscription de l'utilisateur au volontariat. Une confirmation

d'inscription est affichée a 1'utilisateur, lui indiquant que son inscription a été
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enregistrée avec succes. La figure [V.15] représente le diagramme de séquence de la

fonctionnalité « participer a un volontariat »

_ . < -
( ) ‘,/ \\‘ “,/ \\‘ “,/ \\‘
\\‘ 7//;‘ \\‘7 //r‘ \\‘ //r‘
:Ac"ceuil :Ctr Aﬁnonce Anrlonce
:Utilisa‘ieur 1 I
REF

| | Authentification
|

ListeAnnonces()
—_—
<<Create>>

Activer () / H\‘

:ListeA‘ nonces()

ChoisirAnnonce()

Activer () | 7 N\
—_— | \
| { |
:Détail%i’ﬁnonce
|

Inscription()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
<<Create>> |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4

L Soumettrelnscription()

-
| VérifierDéjalnscrit()
-

ALT

[Déjalnscrit]

[Pas inscrit]

-
"7 inscriptionRéussie)
vt !
InscriptionRéussie()

Figure V.15 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité participer aux volontariats

b. Fonctionnalité « Demander un échange »

L'utilisateur accede a la page des échanges, il choisit un objet qu’il veut demander
d’échanger. Le systeme affiche les détails du ’objet choisi, 'utilisateur sélectionne
I'option de demande associée a cet objet. Le systeme vérifie si I'utilisateur a des objets
disponible pour effectuer un échange avec,

Si oui le systeme affiche les objets disponibles de 'utilisateur, ce dernier sélectionne un
seul objet, puis l'utilisateur valide sa demande

La demande sera enregistrée et 1'utilisateur recoit un message de succes. La figure [V.16]

représente le diagramme de séquence de la fonctionnalité « Demander un échange »
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:Acceuil :Ctr Echange

:Utilisateur

|
|
|
|
| Authentification
|
|
|

Articles()
<<Create>>
Activer ()
:Ar‘ icles
<<Create>>
Activer ()

:Détai ‘sArticIe

AjouterDemandeEchange() I

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
ChoisirArticles() |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4

AjouterPropositionEchange()

VérifierDisponibilité(
-

—

[

|

|

|

|

| | T
| |

| |
|

|

|

ALT |
[Don Disponible] AjduterpropositionEchangi()
>
" Réponse()
~ PropositionEnregistrée() 0
D DemandeEnregistrée() [
|
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 4“,,,,,,,,,,,F,,,,,,,\,,,,,,
[Don indisponible] | |
| |
\ Lo
| Erreur()
€.
Echange Indisponible() |
e | |
Echange Indisponible() | |
I
I

Figure V.16 : Diagramme de séquence de la fonctionnalité « Demander un échange »

V.3.5 Diagramme de classe du sprint 5

Le diagramme de classe de la figure [V.17] décrit d’une fagon globale les classes

composantes du sprint 5
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Utilisateur

+id: Int
+ fname: String
+Iname:  String

Demande Article

+ createAt: Date
+ status: String

Article

+id: Int
+titre:  String
+ description:  String

+ email: dstrér:g 1 | 0.* +type: Stging
+ password: String T +image: String
+avatar: String Publier + adresse: String
+ smiles: String + status: String
+ status: String
! ?
Annonce
+1d:  Int
+titre:  String
+ location:  String
Participer +date: Date Don Echange

+image: String
+ likes: String
+ description: String

+condition: String

Figure V.17 : Diagramme de classe sprint 5

V.3.6 Vue des interfaces utilisateur

a. Interface demande d’un échange

L'interface de demande d'un échange (figure [V.18]) offre aux utilisateurs la possibilité
d'initier des demandes d'échange au sein de I’application.
: Demande d'echange FERMER ‘

Mes articles disponibles pour echanges

Déselectionner cette article

Perseuse

echange

Savoir plus

Envoyer votre demande

Figure V.18: Interface demande d’'un échange
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[ °
V.4 Sprint 6
Le sixiéme sprint, d'une durée de quatre semaines, sera entierement dédié a la version
mobile de notre projet.
V.4.1 Sprint Backlog
Tout d’abord on va présenter le backlog du sprint 6 qui contient I’ensemble des taches
a réaliser et leurs estimations qui figurent dans le tableau [V.3] :
Fonctionnalité  Tache Responsable Estimation  Priorité  Statut
d’efforts
(Par heure)
Conception des interfaces . 10 Moyenne = A faire
s Hamis
utilisateur
Développement et intégration des . 35 Haute A faire
Réaliser une . - Hamis
interfaces utilisateur
version mobile Tests et corrections Hamis 5 Basse A faire
Implémentation de la logique 40 Haute A faire
. Braham
cote serveur
Tests et corrections Braham 10 Basse A faire

Tableau V.3 : Backlog du sprint 6

V.4.2 Décomposition du sprint 6

Tout au long de cette période, nous traitons les fonctionnalités de ce sprint pour

produire un incrément potentiellement livrable. La figure [V.19] représente la

décomposition du sprint 6 en termes de temps.

SPRINT 6

Conception des interfaces }

|| utilisateur: 2 jours

Développement et intégration
des interfaces utilisateur: 5 jours

Tests et corrections :1 jour

Implémentation de la logique
coté serveur : 6 jours

—l Tests et corrections : 1 jour

Figure V.19 : Décomposition du sprint 6

V.4.3 Présentation des interfaces utilisateur

Nous allons présenter les interfaces de notre application version mobile qui porte les

fonctionnalités et les mémes utilisations.

83



Chapitre V

Sprint 4,5,6

a. Interfaces « Accueil & Inscription et Authentification »

La figure [V.20] représente les interfaces « Accueil & Inscription & Authentification »

@?GOOD

Bienvenue

Se Connecter Inscription

Nom

[

Prénom

{

Plusieurs Avenirs se construisent Adresse email
avec des petites Actions Caritatives [

L
Mot de passe

)
)
e L J
)
|

Confirmer ton mot de passe

- [

{ Selectionner votre wilaya

j'ai plus de 16 ans

Je souhaite m'impliquer! =

ﬁjGOOD

Bienvenue encore une foie

Se Connecter Inscription

Adresse email

[ ]

Mot de passe

[ ]

Mot de passe oublie?

Figure V.20 : Interface « Accueil & Inscription & Authentification »

b. Interfaces « Utilisateur Accueil & articles & Détails d’article »

La figure [V.21] représente les interfaces « Utilisateur Accueil & Articles & Détails

d’article »

Bonjour organisateur organisatour

Bienvenue dans votre o~
plateforme de charité ’

Lunette

par userS users

Nos services )

y

Objets

Donner et Echanger des objets utilisé

&

Collecte de dons

Manteau
par userS user5

Donner et Echanger des objets utilisé

X Q

< L
Lunette
par user5 user5
Type Status
don Disponible
Catégorie Etat
Education Bonne
Description Adresse
Lunette 4 saison Tiaret

Visiter le profile

B *» @ &

Figure V.21 : Interfaces « Utilisateur Accueil & Articles & Details article »
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c. Interfaces « Gestion des demandes & profile organisation & profile

utilisateur »

La figure [V.22] représente les interfaces « Gestion des demandes & profile organisation

& profile utilisateur »

Mes demande pour adoptions des dons A < Profile 7 N\
|
Mes demandes de dons en attentes User iser
Mes demandes de dons validé A Adopteur Donnat._. § ctic L utilisateur /\
Les demandes pour mes dons ~ Viss.. org.. Bra.. Atte_. Annuler 0
Adresse:
Demande de dons a valider Lon-, OfQ- USer.. Atts... Anmuler = @ Type:
Inshirah Adresse Email :
Demande de dons a accepter RGOl U R SR ABRSN =
© Status:
Modifier Prolileq e =
L - ler mes infos
Q Adresse:
A Numéro:
&3 Adresse Email :
l] Dirigeant:
© Status:

Figure V.22 : Interfaces « Gestion de demandes Profile Organisation et profil utilisateur »

d. Interfaces « Gestion des événements & des annonces »

La figure [V.23] représente les interfaces « Gestion des événements & des annonces &

des cagnottes »

Mes Annoces Mes cagnottes

‘ Inshirah -

VOLONTARIAT POUR NETTOYER LES PLAGES A
BEJAIA 8.70%

titre: Aider les enfants
cancéreux

Supprimer

0.00%

El
|

1
g

Figure V.23 : Interfaces « Gestion des Evénements, Annonces, Cagnottes »
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e. Interfaces « Contact entre utilisateur « Messagerie » »

La figure [V.24] représente les interfaces « Contact entre utilisateur Emetteur &

Récepteur & leur conversation »

e Hors bgme
9 orgonisateur organisateur  ta tigee

organisateur organisateur

BONJOUR

MESSAGE 1

MESSAGE 3

(]
- user

user

BONJOUR

MESSAGE 1

MESSAGE 3

MESSAGE 4 MESSAGE 4

o} <

Figure V.24 : Interfaces Contacte utilisateur (Messagerie)
f. Interfaces « Ajouter un article, un événement »
La figure [V.25] représente les interfaces « Contact entre utilisateur Emetteur &

Récepteur & leur conversation ».

Ajouter un nouveau article + Selectionner une Image

@® Gratuit
O Payant

Ajouter un nouveau post

Type (O Don (@ Echange

O Neuf O Bonne () Moyenne

Selectionner une catégorie

ure de déroulement

Ajouter votre événement

Selectionner une Image

R @

NN N
— L _JL

X Q &

Figure V.25 : Interface d'ajout « Article, Evénement »
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V.5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté en détail les trois sprints : Sprint 4, Sprint 5 et
Sprint 6, ainsi que les fonctionnalités développées, les estimations d'efforts et les
résultats obtenus jusqu'a présent dans le cadre de notre projet. Les diagrammes de cas
d’utilisation, séquence, et de classe, ainsi que les captures d'écran des interfaces
utilisateur ont offert une vue claire des différentes fonctionnalités que nous avons

implémentées.
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Conclusion générale et perspectives

Notre projet de fin d'étude a abouti a la création d'une application dédiée a la
philanthropie qui répond aux besoins identifiés et offre des opportunités concretes
d'aide aux personnes dans le besoin.

Pour mener a bien notre projet, nous avons adopté une approche méthodique
structurée en différents chapitres. Le premier chapitre a présenté en détail notre projet,
ses objectifs et son fonctionnement, ainsi que les méthodologies de développement que
nous avons utilisées. Le deuxiéme chapitre s'est concentré sur la planification des
sprints, décrivant comment nous avons organisé notre travail par étapes successives.
Les chapitres suivants ont détaillé les différentes phases de développement de notre
application, en mettant 1'accent sur les résultats obtenus lors des sprints spécifiques.
Nous avons suivi une approche itérative, en apportant des améliorations et des
ajustements en fonction des retours d'utilisateurs et des besoins identifiés.

Cependant, il reste encore des perspectives d'amélioration et d'expansion pour
I'application, notamment en termes de fonctionnalités supplémentaires, d'élargissement
de la base d'utilisateurs et de collaboration avec des organisations philanthropiques.
Nous envisageons ainsi d’ajouter de nouvelles fonctionnalités telles que :

e Améliorer 1'application mobile en termes d'interface graphique.
e Mettre des plans d'abonnements pour la monnaie de 1'application (les smiles).
e Ajouter un module d’aide a la décision pour les organisations pour la bonne
gestion des publications et améliorer leur audience.
e Ajouter un systeme de gestion de logistique.
e [’ajout d'un module de géolocalisation qui va permettre de localiser les
utilisateurs a proximité.
e Permettre aux organisations de créer des collectifs.
e Sécuriser et améliorer notre systéeme de messagerie en rajoutant plus de
fonctionnalités.
Nous espérons que notre projet contribuera a promouvoir une culture de solidarité
continue et a faciliter 1'engagement des individus dans des actions philanthropiques,
offrant ainsi un soutien précieux aux communautés touchées par les crises et

contribuant & un avenir meilleur.
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Annexes

Diagramme de classe globale

La figure [V.26]

te le diagramme de classe final.
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Diagramme de classe globale

Figure V.26

90



Schéma de la base de données

Pour migrer vers un modele non relationnel a partir d'un diagramme de classes, nous

avons suivi les étapes suivantes
e Etape 1 : Choix d'un modeéle non relationnel

Dans cette étape, nous avons sélectionné le modele orienté document comme solution
appropriée. Ce modele de base de données non relationnel est spécialement congu pour
stocker des données semi-structurées ou non structurées. Sa flexibilité en termes de
schémas, avec chaque document ayant sa propre structure et les collections permettant
différents ensembles de champs, correspond parfaitement a la nature de nos données.

e Etape 2 : Conversion des classes en éléments de schéma

Chaque classe du diagramme UML a été transformée en une collection. Les attributs
de chaque classe ont été représentés comme des champs a l'intérieur des documents.
Ainsi, chaque document correspond a une instance de la classe et contient les données
associées a cette instance. Pour gérer 1'héritage, chaque classe fille a été représentée par
une collection contenant des documents qui héritent des attributs de la classe mere.

o TEtape 3 : Gestion des relations

Dans cette étape, nous avons pris en compte les relations entre les classes. Dans les
bases de données orientées document, nous avons deux options : incorporer des objets
associés a l'intérieur d'un document ou utiliser des références pour lier les documents.
Nous avons choisi la méthode la plus appropriée en fonction de la nature des relations

et des besoins de notre application.
o TEtape 4 : Optimisation du schéma

Nous avons optimisé le schéma en fonction des besoins spécifiques du modele non
relationnel. Cela comprend la dénormalisation des données pour éviter les jointures
couteuses et améliorer les performances des requétes. De plus, nous avons supprimé les
attributs inutiles des documents afin de réduire la taille du schéma et d'optimiser

I'espace de stockage.

En suivant ces étapes, nous avons réussi a migrer du modele relationnel vers un modele
non relationnel en utilisant le modele orienté document. Cette approche nous offre la
flexibilité nécessaire pour gérer nos données de maniere efficace et répondre aux besoins

spécifiques de notre application.
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La figure [V.27] représente le schéma de notre base de données
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Questionnaire sur les besoins fonctionnels pour 1'application

Informations générales sur l'organisation caritative :

Nom de 1'organisation caritative :
Domaine d'action (santé, éducation, environnement, etc.) :

Description breve de 1'organisation caritative :

Ll e

Adresse et coordonnées :
Objectifs et besoins de l'organisation caritative :
5. Quels sont les principaux objectifs de votre organisation caritative ?

6. Quels types d'activités philanthropiques votre organisation réalise-t-elle
actuellement 7
7. Quels sont les besoins fonctionnels que vous souhaitez couvrir avec notre

application ?
Gestion des dons :
8. Comment votre organisation caritative gere-t-elle actuellement les dons 7
9. Quelles fonctionnalités de gestion des dons aimeriez-vous voir dans
I'application ?
10. Avez-vous besoin de la possibilité d'accepter des dons en ligne 7 Si oui, quelles
méthodes de paiement préférez-vous utiliser ?

Crowdfunding :

14. Avez-vous déja utilisé des plateformes de crowdfunding pour financer vos

projets 7

15. Quels sont les principaux défis ou besoins que vous avez rencontrés lors de vos
campagnes de crowdfunding ?
16. Quelles fonctionnalités liées au crowdfunding aimeriez-vous avoir dans

l'application 7
Evénements caritatifs :

17. Organisez-vous régulierement des événements caritatifs 7 Si oui, quel type

d'événements 7
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18. Quelles fonctionnalités relatives aux événements caritatifs aimeriez-vous voir

dans l'application 7
Volontariat :

19. Avez-vous des programmes de volontariat 7 Si oui, quelles sont les activités de
volontariat proposées 7

20. Quelles fonctionnalités relatives au volontariat aimeriez-vous voir dans
I'application ?

Intégration avec d'autres systemes :

21. Utilisez-vous actuellement d'autres systemes ou outils pour gérer vos activités
philanthropiques ?

22. Souhaitez-vous intégrer 1'application avec d'autres systemes existants 7 Si oui,
lesquels 7

Sécurité et confidentialité :
23. Quels sont vos besoins en matiere de sécurité et de confidentialité des données 7

24. Quelles mesures de sécurité doivent étre mises en place pour garantir la

protection des données des utilisateurs ?
Autres commentaires :

25. Si vous avez d'autres commentaires, suggestions ou besoins spécifiques non

mentionnés précédemment, veuillez les indiquer ici.

Merci d'avoir pris le temps de remplir ce questionnaire. Vos réponses nous aideront a

développer une application adaptée a vos besoins.
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Résumeé

La philanthropie est une pratique qui vise a promouvoir le bien-étre de I'humanité en soutenant
financierement, en donnant du temps ou en apportant des ressources a des causes sociales,
éducatives, environnementales ou humanitaires. Dans le cadre de ce projet, 1'objectif principal
était de concevoir et de développer une application informatique dédiée aux actions
philanthropiques.

Pour garantir le bon déroulement du projet, nous avons choisi de modéliser notre systéme en
utilisant le formalisme UML et le pattern de conception MVC. Pour la méthodologie de
développement, nous avons opté pour la méthode SCRUM, qui nous a permis d'organiser notre
travail en sprints successifs et de nous adapter aux besoins changeants du projet.

En utilisant la technologie MERN (MongoDB, Express, React, Node.js), nous avons réalisé une
application fullstack. Celle-ci comprend des fonctionnalités telles que l'authentification et
I'inscription des utilisateurs, la gestion des espaces des organisations, la création et la gestion
des événements, ainsi qu'un systéme de messagerie et d'échange d'objets entre les utilisateurs.
Mots-clés : actions philanthropiques, UML, pattern de conception MVC, méthodologie
SCRUM, technologie MERN.

Abstract

Philanthropy is a practice that aims to promote the well-being of humanity by providing
financial support, donating time, or contributing resources to social, educational,
environmental, or humanitarian causes. In the context of this project, the main objective was
to design and develop a computer application dedicated to philanthropic actions.

To ensure the smooth progress of the project, we chose to model our system using the UML
formalism and the MVC design pattern. For the development methodology, we opted for the
SCRUM method, which allowed us to organize our work in successive sprints and adapt to the
changing needs of the project.

Using the MERN technology stack (MongoDB, Express, React, Node.js), we created a full-
stack application. This includes features such as user authentication and registration,
management of organization spaces, creation and management of events, as well as a messaging
system and object exchange between users.

Keywords : philanthropic actions, UML, MVC design pattern, SCRUM methodology,
MERN technology.
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