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Introduction Générale

Dans un monde en constante évolution, ot 'informatique est au coeur de nombreuses indus-
tries, les applications web et mobiles ont révolutionné la maniére dont les entreprises gérent
leurs activités et interagissent avec leurs clients. Parmi ces secteurs d’activité, I'immobilier
se distingue comme un pilier fondamental de I’économie, ot la gestion efficace des biens et

des transactions est cruciale pour le succés des agences immobiliéres.

C’est dans cette perspective que s’inscrit notre mémoire : la création d’une nouvelle
application web et mobile dédiée a la gestion d’une agence immobiliére. Notre objectif est de
fournir une solution compléte permettant aux agences immobiliéres de gérer leur portefeuille
de biens immobiliers tout en offrant une expérience utilisateur optimale a leurs clients, qu’ils

soient acheteurs, vendeurs ou locataires.

Notre application offre une gamme compléte de fonctionnalités, allant de la publication
d’annonces immobiliéres a la gestion des visites, des offres et des transactions, en passant par
la gestion des demandes clients et leurs suivi. Les utilisateurs auront également accées a des

outils avancés tels que la gestion des données clients et des contrats personnalisés.

La réalisation de ce mémoire est organisée en trois chapitres distincts, chacun abordant

un aspect essentiel du développement de notre application :

e Le premier chapitre présente 'organisme d’accueil et propose une étude approfondie
de l'existant, permettant ainsi de comprendre les besoins spécifiques des agences im-
mobiliéres et des clients. Puis, nous avons présenté le projet et avons établi un cahier
des charges, définissant les spécifications fonctionnelles et non fonctionnelles de notre
application.

e Le deuxiéme chapitre explore la modélisation et la conception de notre application,
en mettant en lumiére les choix technologiques et architecturaux qui sous-tendent son
développement.

e Enfin, le troisiéme et dernier chapitre présente la réalisation concréte de notre ap-
plication, mettant en avant les différentes fonctionnalités implémentées et les défis

rencontrés lors du développement.



Chapitre 1

Présentation de 'organisme d’accueil et
étude de 'existant

1.1 Introduction

Le passage de la théorie & la pratique est un jalon essentiel dans le parcours de tout
étudiant. Dans cette optique, ce rapport de projet de fin de cycle documente notre immer-
sion dans le monde professionnel au sein de la EURL BEINX ALGERIE ot nous avions eu
I'opportunité de mettre en pratique les connaissances acquises au cours de nos études. Dans
ce chapitre, apres avoir présenté la EURL BEINX ALGERIE et critiqué I'existant dans le
marché algérien, nous aborderons la problématique liée & la gestion des agences immobiliéres,
la présentation de notre application dédiée a cette gestion, son titre, son logo, la conception

de notre carte de visite ainsi que ses objectifs et fonctionnalités.

1.2 Présentation de '’EURL BEINX ALGERIE

EURL BEINX ALGERIE, dirigée par Mr Yous Athmane, Fondée en 2012 est une en-
treprise dynamique localisée a Béjaia, en Algérie. Elle se distingue principalement dans le
domaine des logiciels et propose une vaste gamme de solutions informatiques pour divers

besoins professionnels. Voici un apergu des services offerts par I’entreprise :

Logiciels systémes.

Logiciels de bases de données et de gestion de I'information.

Logiciels de création éditoriale.

Logiciels de bureautique.

Logiciels de gestion de I’entreprise.
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Société de logiciels
=

Logiciel pour gérer les stocks
créer des factures
gérer la paie
et plus encore

FIGURE 1.1 — Présentation de I'entreprise EURL BEINX ALGERIE

e Logiciels pour l'industrie.

e Ingénierie informatique (SSII/ESN).
L’EURL BEINX ALGERIE se positionne ainsi comme un partenaire de confiance pour les
entreprises cherchant & optimiser leurs processus grace a des solutions logicielles efficaces et
personnalisées [1].

1.2.1 Effectifs de ’entreprise

L’EURL BEINX ALGERIE compte entre 10 et 19 employés, constituant ainsi une équipe

dynamique et compétente pour répondre aux besoins de ses clients.

1.2.2 Activités commerciales

e Commerce de détail de machines - matériel et mobilier de bureau.

e Vente au détail de matériel informatique : ordinateurs - périphériques - consommables
et accessoires.

e Commerce de détail de la librairie et papeterie.

e Bureau d’étude et de conseil en informatique (consulting).

e Installation de réseaux et traitement de données [2].
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1.3 Organigramme de ’entreprise

Un organigramme d’entreprise est un outil interne qui permet d’indiquer 1’organisation

hiérarchique du personnel [3].

Beinx est organisé comme suite :

Entreprise EUR

D

a —

2)

- Les développeurs Assistant Commercial Suivi et Formation
3 ) Equipe de n.. J 3

— développement Vente Logiciel Vente Matériel Revendeurs Assistance

So ntes Externes
L)

FIGURE 1.2 — Organigramme de ’entreprise

1.4 Etude et critique de Pexistant

Avant d’aborder la conceptualisation de notre projet, il est essentiel d’examiner atten-
tivement les projets similaires. Nous visons a exploiter leurs points forts, a atténuer leurs

faiblesses et a proposer des solutions novatrices adaptées au contexte immobilier algérien.

Nous avons analysé plusieurs applications web de gestion des agences immobiliéres en Al-
gérie, parmi lesquelles Ouedkniss, Elkeria, Darna, Dardjadida, Algeriahome et Algerieannonce
ont attiré notre attention. Cette étude nous a permis d’identifier les pratiques existantes, leurs

avantages et leurs lacunes.

En se fondant sur cette analyse, nous serons en mesure de concevoir une application qui
répondra efficacement aux besoins du marché immobilier algérien, en proposant des fonction-

nalités innovantes et une expérience utilisateur optimisée.
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Aprés inscription et essai des fonctionnalités de Ouedkniss et Elkeria, voici nos observa-
tions :

1.4.1 Owuedkniss :

Les avantages d’utiliser Ouedkniss :

e Large sélection.

e Connexion avec les vendeurs locaux.
e Achat sécurisé.

e Conception adaptative.

e Annonces gratuites pour les utilisateurs individuels.

Les inconvénients d’utiliser Ouedkniss :
e Qualité incertaines des articles.
e Fraude potentielle.
e Limitation de livraison.

e Annonces payantes pour les entreprises [4].

Cette figure présente une capture d’écran de la section immobiliére de Ouedkniss :

hd % Immabilier X + = X
&« > C 2% ouedkniss.com/immobilier/1 14 &. a .‘.'9
= % OK Ouedkniss Votre recherche ic Q :

LEEiL) |

FEER!
i

J Vente sur Plan
Paiement par Tranches
Possibilité de Crédit Bancaire

v
_ 0560.10.80.61) 0549.81.77.63 Résidence

0549.79.84.05

w > < el

Vente Appartement F2 Vente Appartement F3 Vente Appartement F4
§ Alger Bordj El Kiffan Alger Bo.rd.J El Kiffan Vente Appartement F3 Alger Aiq T.aya
Vente Appartement F3 730 000 000 DA 1 190 Millions Vente Local Alger Alger Bo.rdj El Kiffan 1 750 Millions
Alger El' Harrach B10-000-000-DA +320-Miftions Cheraga 890 Millions +950Mittions
Y. Appeler B O\ Appeler B O ' Appeler B O X Appeler B [ . Appeler B [ . Appeler B Qv

FIGURE 1.3 — Site web Ouedkniss
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1.4.2 Elkeria :

Les avantages d’utiliser Elkeria :

e Premier portail d’annonce immobiliére en Algérie.

Design adaptative.

Les particuliers peuvent publier des annonces sans avoir a s’inscrire.

Transactions d’achat et de location en toute sécurité [5].

Les inconvénients d’utiliser Elkeria :

e Pour publier les annonces,les professionnels doivent payer un abonnement mensuel
ou annuel avec deux offres : Essentiel ou Premium. Concernant les particuliers,
ils doivent également payer la publication de leurs annonces( 'annonce de 3 mois
cotite 500 DA et celle de 6 mois & 1000 DA. I faut effectuer un virement CCP )
6].

Cette figure illustre une capture d’écran de Elkeria :

v Immobilier Algérie | annonces | X+ = X

& C 23 lkeria.com k4 & 0 :’

| sevsriras s | &, Créer un compte + Connexion
Locations Vente Rubriques Annuaires

Le 1" site de I'immobilier en Algérie

Transaction Bien Wilaya Commune

Location Appartement Wilaya Communes Q @, Critéres

Téléchargez une tonalité

20 Omra a gagner ce Ramadhan

FIGURE 1.4 — Site web Elkeria
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1.5 Problématique

Le marché immobilier est en constante évolution et la gestion des agences immobiliéres
est devenue de plus en plus complexe. Dans ce contexte, les entreprises du secteur doivent

faire preuve d’une grande efficacité pour rester compétitives.

Cette étude vise a pallier les lacunes des plateformes immobiliéres actuelles en Algérie
en proposant une application web et mobile dédiée a la gestion des agences immobiliéres.
Actuellement, les plateformes existantes imposent des frais élevés pour la publication d’an-
nonces, rendant le service cotiteux et limitant son accessibilité. De plus, la gestion des visites
et des transactions n’est pas intégrée, ce qui complique le suivi pour les agences. Les systémes
de notification inefficaces nuisent a l'interaction et & la communication avec les utilisateurs,
tandis que la recherche d’informations spécifiques reste difficile et laborieuse. L’archivage dé-
faillant des données entraine la perte d’informations importantes, et ’accés aux données sur
les biens et les utilisateurs est souvent complexe et inefficace.Ainsi, la problématique de cette
étude est de savoir comment développer une application web et mobile capable de surmonter

ces défis.

C’est dans ce cadre que s’inscrit notre projet de gestion d’une agence immobiliére, qui
vise & proposer une solution innovante pour aider les entreprises a gérer efficacement leur

activité.

1.6 Présentation de 'application

Nous proposons une application web et mobile dédiée a la gestion d’agences immobiliéres.
Notre plateforme offre une expérience compléte pour la publication, la recherche et la gestion
d’annonces immobiliéres. Les utilisateurs peuvent publier différents types d’annonces, tels que
la vente, I’achat, la location et I’échange de biens immobiliers. Pour faciliter la recherche et
la gestion des annonces, notre application propose des fonctionnalités avancées de recherche,
ainsi que des outils pour faire des offres sur une propriété et contacter directement les agences

immobiliéres.
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Titre de I’application :Dream House

Dream House : Nous avons choisi le nom "Dream House", qui signifie "maison de
réve". Ce nom a été sélectionné pour évoquer I'idée de la maison idéale que chaque individu
aspire a posséder. "Dream" souligne notre volonté d’aider les utilisateurs a réaliser leurs
réves immobiliers, tandis que "House" met en avant I'objectif concret de ’application dans
le domaine de I'immobilier. Ensemble, ces termes visent a connecter les utilisateurs avec les

biens immobiliers de leurs réves.

Logo :

Notre logo présente une maison élégante avec I'inscription "Dream House". Cette com-
binaison simple et élégante illustre parfaitement le théme immobilier de notre application,

tout en reflétant ’aspiration de chaque individu & trouver sa maison idéale.

DcﬁEAM

[ .

FIGURE 1.5 — Logo

La palette de couleur :

Cette palette a été soigneusement choisie pour rappeler le monde de I'immobilier et

garantir une cohérence visuelle & notre application de gestion d’agence immobiliére.

Noir (111111) : Inspiré de la couleur du sol, le noir symbolise la fondation solide
et la stabilité, la base solide sur laquelle repose chaque batiment et maison.

Gris foncé (222222) : Inspire du ciment, cette teinte représente la structure et la
solidité, essentielles dans la construction des immeubles et des maisons.

Gris clair (999999) : Rappelle les nuances de béton, évoquant la modernité et la
simplicité, reflétant le style moderne de I'architecture immobiliére.

Bleu (10B1DO) : Il est largement utilisé dans le domaine immobilier pour évoquer
la sérénité, la confiance et la sécurité, tout en rappelant le ciel sous lequel se dressent

les batiments.
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Blanc (FFFFFF) : Comme la couleur de nombreux intérieurs et fagades, Représente
la pureté, la clarté et la luminosité.

FFFFFF

FIGURE 1.6 — La palette de couleur

Carte de visite :

Dream House, votre partenaire pour vos besoins immobiliers en Algérie. Spécialistes en
gestion immobiliére, nous vous proposons des services adaptés et une bonne connaissance

pour réaliser vos projets immobiliers.

DcﬁEAM

Dream House

www.dream-house.com

Lounis Ines
Marketing Manager

O 213542151871

° dreamhouse@gmail.com

e www.dream-house.com

P2WX+65P, BD Krim
belkacem, Bejaia

FIGURE 1.7 — Carte de visite
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1.6.1 Objectifs

e Faciliter la gestion des biens immobiliers pour les propriétaires et les gestionnaires.

e Améliorer la recherche de biens immobiliers pour les locataires et les acheteurs.

e Offrir un service personnalisé et de qualité aux utilisateurs.

e Améliorer la communication entre les différentes parties prenantes.

e Proposer la gratuité des annonces pour tous les utilisateurs, qu’ils soient individuels
ou professionnels.

e Faciliter la gestion des visites et des offres pour les professionnels de 'immobilier.

e Offre un systéme de notification efficace pour une meilleure interaction avec les utili-
sateurs.

e Un accés rapide aux informations.

e Assure un archivage fiable des données.

e Un gain important en temps.

e Garantir la sécurité et la confidentialité des données personnelles et financiéres des

utilisateurs.

1.6.2 Les besoins fonctionnels et non fonctionnels

Les besoins fonctionnels :Un besoin fonctionnel décrit ce qu'un produit ou service
est censé faire, c’est-a-dire ses fonctions principales. Il s’agit de spécifications concrétes
qui détaillent les opérations, les fonctionnalités ou les taches que le produit ou le service
doit étre capable d’exécuter [7]. Ainsi, nous avons défini les besoins spécifiques pour
chaque acteur en fonction de son réle au sein de ’application :
Utilisateurs : Ceux qui visitent 'application pour trouver des biens immobiliers
peuvent :
e Consulter et parcourir les annonces disponibles sur le site.
o Effectuer des recherches spécifiques selon leurs critéres (type de

bien,transaction,surface prix).

Contacter le gestionnaire .

Voir la liste des agents immobiliers travaillant dans ’agence.

e Effectuer une offre.

Clients : Il s’agit d’utilisateurs sur I'application, pouvant étre des acheteurs,des

vendeurs ou des locataires. Ils ont la possibilité de :

e Parcourir les annonces disponibles sur le site.

e Planifier des visites pour les propriétés qui l'intéressent.
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Effectuer des recherches de biens selon ses critéres.
Communiquer directement avec le gestionnaire ou l'agence pour publier son
annonce et le fournir les informations nécessaires sur la propriété.

Effectuer une offre sur un bien immobilier.

Gestionnaire : L’acteur responsable de la gestion des annonces et des propriétés

au sein de 'application. Ses principales actions comprennent :

Créer de nouvelles annonces, les mettre a jour ou les supprimer selon les besoins.
Suivre le déroulement des visites.

Echanger réguliérement avec les clients et les utilisateurs pour répondre a leurs
questions et leurs besoins.

Gérer les comptes des agences, des agents immobiliers et des clients, y compris
leur création, leur modification et leur suppression.

Générer le contrat.

L’agence :L’agence immobiliére, sous la direction de son gestionnaire Aprés
s’étre authentifiée, ’agence dispose des autorisations suivantes :
e [’ajout de nouveaux biens a la liste de I’agence permet d’avoir plus de choix
et de variété.
e La modification des informations des biens existants offre une flexibilité
essentielle pour mettre a jour et améliorer leur présentation
e La suppression des biens qui ne sont plus disponibles ou pertinents garantit
une base de données précise et actualisée.

e (Générer le contrat.

Agents immobiliers :Les agents immobiliers facilitent les transactions entre
les vendeurs de biens immobiliers et les acheteurs ou les locataires. Ils organisent
les visites, négocient les prix et les conditions, et aident les clients & finaliser
les transactions.
e Avoir un compte pour accéder aux fonctionnalités du site nécessaires a
I’exercice de leurs fonctions d’agent immobilier.

e Organiser les visites des biens immobiliers pour les clients intéressés.

Les besoins non fonctionnels : Les spécifications non fonctionnelles sont toutes

des spécifications qui n’expriment pas une fonction du logiciel. Elles caractérisent

le systéme et sont des besoins en matiére de performances, matériels, contraintes

d’implémentation, systémes d’exploitation [8|.Ci-dessous, les critéres non fonctionnels

de notre application :

e La sécurité et fiabilité : Les applications gérants des données sensibles doivent
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respecter des normes de sécurité strictes (pour protéger les informations des utilisa-
teurs contre tout acces non autorisé, résister aux tentatives de hacking, se remettre
en état simplement. . .).

e La performance : La performance doit étre choisie, et non subie. Voici quelques
exemples de spécifications non fonctionnelles liées & la performance ( la capacité en
nombre de visiteurs en simultané, le temps de chargement et la rapidité d’exécution,
le nombre de langues supportées dans I'application. . .).

e L’ergonomie : L’utilisation de 'application doit étre simple et claire. Une inter-
face utilisateur intuitive et bien congue améliore l'expérience globale des utilisa-
teurs.

e La disponibilité : Selon les besoins des utilisateurs, certaines applications, telles
que les plateformes bancaires en ligne, doivent étre disponibles 24h/24 et 7j/7.
Pensez & prévoir un contrat d’infogérance pour garantir une disponibilité optimale.

e La maintenance : Pour que votre application soit pérenne, sa maintenance est
nécessaire (tragabilité des erreurs, mises a jour, testabilité. ..) elle doit étre pensée
pour éviter les bugs, crashs ou erreurs de chargement et pour mettre en place les

évolutions logicielles [9].
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1.7 Conclusion

Au cours de ce premier chapitre, nous avons procédé a une étude approfondie de I'existant
en matiére d’applications web dédiées a la gestion des agences immobiliéres. Cette analyse

nous a permis d’identifier les lacunes et les insuffisances des plateformes existantes.

La présentation de 'TEURL BEINX ALGERIE, notre organisme d’accueil, nous a offert
un apercgu précieux de I'environnement professionnel dans lequel s’inscrit notre projet. Forts
de ces constatations, nous avions pu approfondir la présentation détaillée de notre propre
projet, ot nous avons défini les spécifications et les fonctionnalités de ’application que nous
envisageons de développer pour répondre aux besoins spécifiques du marché immobilier.
Alinsi, nous avons dressé un apercu complet des fonctionnalités et des spécifications de notre
application, illustrant sa capacité a répondre aux exigences diversifiées des utilisateurs du
secteur immobilier. En détaillant les fonctionnalités clés, telles que la gestion des propriétés, la
recherche personnalisée, ainsi que les besoins non fonctionnels comme la sécurité des données,
les performances et les contraintes d’implémentation, nous avons établi une fondation robuste
pour notre solution. Cette analyse approfondie nous a permis de saisir les attentes et les

exigences des utilisateurs.

Dans le prochain chapitre, nous introduirons la méthode agile pour le développement de
notre application. Nous entamerons également la phase de conception, ol nous concrétise-
rons nos idées en un design fonctionnel et intuitif, assurant ainsi une expérience utilisateur

optimale.



Chapitre 2

Modélisation et conception de projet

2.1 Introduction

Ce deuxiéme chapitre se concentre sur la conception et la modélisation de notre appli-
cation, en mettant en lumiére notre approche basée sur le processus unifi¢ (UP). Aprés avoir
introduit la méthode Agile comme choix de développement pour notre projet, nous explore-
rons 'utilisation du langage de modélisation UML (Unified Modeling Language) et ses divers
diagrammes. Nous débuterons par l'identification des acteurs clés du systéme et leurs inter-
actions, illustrées & travers les scénarios d’utilisation. Cette démarche nous orientera dans
I’élaboration des diagrammes de cas d’utilisation, de séquence et de classe, nous permettant

ainsi de détailler les aspects fonctionnels, dynamiques et statiques de notre application.

2.2 Choix de la méthodologie de modélisation

Il existe plusieurs méthodes de développement logiciel construites sur UML comme la
méthode : UP, RUP, TTUP, UP agile, XP, 2TUP ..... Parmi ses méthodes notre choix est
basé sur la méthode UP (Unified Process).

2.3 Processus de développement logiciel

Un processus définit une séquence d’étapes, en partie ordonnées, qui concourent a 1’ob-

tention d’un systéme logiciel ou a I’évolution d’'un systéme existant.

L’objet d'un processus de développement est de produire des logiciels de qualité qui

répondent aux besoins de leurs utilisateurs dans des temps et des cofits prévisibles.

13
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2.3.1 Définition Processus Unifie (UNIFIED PROCESS)

Un processus unifié est un processus de développement logiciel construit sur UML;
il est itératif, centré sur l’architecture, conduit par les cas d’utilisation et piloté par les
risques. La gestion d'un tel processus est organisée suivant les 4 phases suivantes : pré-
étude, élaboration, construction et transition. Ses activités de développement sont définies
par 5 workflows fondamentaux qui décrivent la capture des besoins, I’analyse, la conception,

I'implémentation et le test [10].

2.3.2 Les caractéristiques du processus unifié

UP est itératif et incrémental : Le projet est découpé en itérations ou étapes de
courte durée qui permettent de mieux suivre ’avancement globale. A la fin de chaque

itération une partie exécutable du systéme finale est produite, de fagon incrémentale.

Exigences

Analyse et Conception

Planning
Implémentation

Planning initial \

Eualuation% Tests Céploiement

FIGURE 2.1 — Déroulement D’UP

UP est centré sur ’architecture : Tout systéme complexe doit étre décomposé en
partie modulaire afin d’en faciliter la maintenance et 1’évolution. Cette architecture
(fonctionnelle, logique, matérielle, etc.) doit étre modéliser en UML, et pas seulement

documentée en texte.

Vue logique l Vue de réalisation

"v"uc des cas d’ l.lt!]IHMIﬂI'I
(spécifications systémes)

WVue des processus Vue de déploiement

FIGURE 2.2 — différentes vues de I'architecture d’un projet
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UP est guidé par les cas d’utilisation d’UML : Le projet est mené en tenant
compte des besoins et des exigences des utilisateurs. Les cas d’utilisation du futur
systéme sont identifiés, décrits avec précision et priorisés.

Piloté par les risques : Les risques majeurs du projet doivent étre identifiés au
plus tot, mais surtout levés le plus rapidement possible. Les mesures & prendre dans

ce cadre déterminent 'ordre des itérations [11].

2.3.3 Cycle de vie du processus unifié

L’objectif d’'un processus unifié est de maitriser la complexité des projets informatiques
en diminuant les risques. UP est un ensemble de principes génériques adapté en fonction des
spécificités des projets.

L’architecture bidirectionnelle : UP gére le processus de développement par deux
axes.
1. L’axe vertical : Représente les principaux enchainements d’activités, qui re-
groupent les activités selon leur nature. Cette dimension rend compte l'aspect sta-
tique du processus qui s’exprime en terme de composants, de processus, d’activités,
d’enchainements, d’artefacts et de travailleurs.
2. L’axe horizontal : Représente le temps et montre le déroulement du cycle de
vie du processus ; cette dimension rend compte de I'aspect dynamique du processus

qui s’exprime en terme de cycles, de phases, d’itérations et de jalons [12].

Anal'fsg Elaboration Construction Transition
des bezoins
Expression des besoins H i H i i H
.m— —1 i
i i
Analyse H H
i
H
Conception H
.
:
Implémentation
Test

araticn e

FIGURE 2.3 — L’architecture bidirectionnelle

UP répéte un certain nombre de fois une série de cycles qui s’articulent autour de quatre
phases :

e Analyse des besoins .
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Elaboration.
Construction.

Transition.

Pour mener efficacement un tel cycle, les développeurs ont besoin de toutes les représentations

du produit logiciel :

2.34

Un modéle de cas d’utilisation.

Un modéle d’analyse : détailler les cas d’utilisation et procéder a une premiére répar-
tition du comportement.

Un modéle de conception : finissant la structure statique du systéme sous forme de
sous-systémes, de classes et interfaces.

Un modele d’'implémentation : intégrant les composants.

Un modéle de déploiement : définissant les noeuds physiques des ordinateurs.

Un modéle de test : décrivant les cas de test vérifiant les cas d’utilisation.

Une représentation de l'architecture.

Les enchainements d’activités D’UP

Expression des besoins :L’expression des besoins comme son nom l'indique, permet
de définir les différents besoins :
e Inventorier les besoins principaux et fournir une liste de leurs fonctions.
e Recenser les besoins fonctionnels (du point de vue de 'utilisateur) qui conduisent
a I’élaboration des modéles de cas d’utilisation.
e Appréhender les besoins non fonctionnels (technique) et livrer une liste des exi-
gences.
Le modéle de cas d’utilisation présente le systéme du point de vue de 'utilisateur et
représente sous forme de cas d’utilisation et d’acteur, les besoins du client.
Analyse :L’objectif de I’analyse est d’accéder & une compréhension des besoins et des
exigences du client. Il s’agit de livrer des spécifications pour permettre de choisir la

conception de la solution.

Un modele d’analyse livre une spécification compléte des besoins issus des cas
d’utilisation et les structures sous une forme qui facilite la compréhension (scénarios),
la préparation (définition de I’architecture), la modification et la maintenance du futur

systéme.

Il s’écrit dans le langage des développeurs et peut étre considéré comme une

premiére ébauche du modéle de conception.
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Conception :La conception permet d’acquérir une compréhension approfondie des
contraintes liées au langage de programmation, & l'utilisation des composants et au

systéme d’exploitation.

Elle détermine les principales interfaces et les transcrit & l'aide d’une notation

commaune.

Elle constitue un point de départ a I'implémentation :
e Elle décompose le travail d’implémentation en sous-systéme.
e Elle crée une abstraction transparente de I'implémentation.
Implémentation :L’implémentation est le résultat de la conception pour implémen-
ter le systéme sous forme de composants, c¢’est-a-dire, de code source, de scripts, de

binaires, d’exécutables et d’autres éléments du méme type.

Les objectifs principaux de I'implémentation sont de planifier les intégrations des
composants pour chaque itération, et de produire les classes et les sous-systémes sous
forme de codes sources.

Test : Les tests permettent de vérifier des résultats de 'implémentation en testant la

construction.

Pour mener a bien ces tests, il faut les planifier pour chaque itération, les implé-
menter en créant des cas de tests, effectuer ces tests et prendre en compte le résultat
de chacun [12].

2.3.5 Les phases et les disciplines du UP

| Inception *mmm | Cons truction fmum |

! !

;‘;;& z Jalon : Jalon : Jalon :
architecture du prototype livraison du

cycle de vie systéme produit
Temps .

FIGURE 2.4 — Les phases D’UP

Inception : La phase d’inception a pour but de décrire la vision du produit final,
de réaliser une étude de rentabilité et de risques et de définir le projet. Les activités

principales de cette phase sont :
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e Formuler I'ampleur du projet, c’est-a-dire capturer le contexte, les exigences et les
contraintes les plus importantes de facon & pouvoir définir des critéres acceptables
pour le produit fini.

e Planifier et préparer un business case et évaluer les alternatives du point du vue
du risque, du staff, de la planification, du cott, du profit, ...

e Synthétiser une architecture et évaluer les cotits, plans et ressources nécessaires.
La phase d’inception se termine par le jalon « objectifs et cycle de vie ».
Elaboration :La phase d’élaboration a pour but d’analyser le domaine du probléme,
de construire 'architecture de base, de résoudre les éléments a haut risque et de définir
la plupart des exigences. Il s’agit de la phase la plus critique du projet. A la fin de
celle-ci, le travail d’engineering est terminé et ’on peut prendre la décision d’accomplir
les phases de construction et de transition du projet. Les activités principales de cette
phase sont :

e Elaborer une vision des cas d’utilisation les plus critiques.

e Le processus, 'infrastructure et I'environnement de développement sont élaborés

et le processus, les outils et le support mis en place.

e [’architecture est élaborée et les composants sont sélectionnés et intégrés dans
un scénario primaire. Les lecons tirées de ces activités peuvent résulter en un
changement d’architecture.

La phase d’é¢laboration se termine par le jalon « architecture du systeme ».
Construction : Il s’agit de construire les fonctionnalités qui ne font pas partie de
I’architecture de base et préparer le déploiement. Les activités principales de cette
phase sont :

e La gestion de ressources, le controle de ressources et I'optimisation de processus.

e Le développement complet de composantes et le test par rapport au critéres d’éva-
luation définis .

e [’appréciation des produits par rapport aux visions définies.

La phase de construction se termine par le jalon « prototype ».

Transition : Le but de la phase de transition est de procurer le logiciel a la commu-
nauté d’utilisateurs. Aprés que le produit ait été donné a 'utilisateur, il est généra-
lement nécessaire de développer de nouvelles versions, de corriger certains problémes
ou de finir certaines choses postposées. Il s’agit d’effectuer les bétas tests pour valider
le nouveau systéme aupres des utilisateurs et le déploiement de celui-ci.La phase de
transition se termine par le jalon « livraison du produit » ou par une nouvelle itération

13].
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2.4 Analyse et conception

2.4.1 Identification des acteurs

Dans notre projet de conception et de réalisation d’une application web de gestion
d’agence immobiliére, nous avons identifié les acteurs clés suivants :

Utilisateurs : Ce sont les personnes qui utilisent ’application pour trouver des biens
immobiliers. Ils peuvent parcourir les annonces, effectuer des recherches selon leurs
critéres, soumettre une offre et contacter le gestionnaire.
Clients : Ce sont des personnes intéressées par des biens immobiliers qui souhaitent
effectuer des offres sur des annonces, ils peuvent contacter le gestionnaire pour publier
leurs annonces, consulter les annonces disponibles, planifier des visites avec les agents
immobiliers aprés s’étre authentifié.
Gestionnaire : Il s’agit de I'entité responsable de la gestion des biens immobiliers et
la gestion des utilisateurs sur l’application.
L’agence : L’agence peut gérer les biens immobiliers en ajoutant, modifiant ou sup-
primant des annonces.
Agents immobiliers : Leur réle comprend 'organisation des visites, la négociation
des conditions et des prix de vente ou de location, ainsi que 'assistance aux clients

pour conclure les transactions.

2.5 Diagramme de contexte

Le diagramme de contexte est une modélisation permettant de mettre en avant les acteurs

a haut niveau du systéme [25].

Diagramme de context

: A

Gestionnaire Client

Systéeme de gestion
d'agence immobiliere

g N

Agence

Agent immobilier

FIGURE 2.5 — Diagramme de contexte
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2.6 Diagramme de cas d’utilisation

Cette section vise a modéliser les diagrammes de cas d’utilisation pour chacun des quatre
acteurs du systéme, fournissant ainsi une vision compléte de son fonctionnement. Nous avons
commencé par identifier les différents cas d’utilisation pour chaque acteurs et nous les pré-

sentons dans le tableau 2.1.

N° | Cas d’utilisation Acteurs

1 | Consulter les annonces Utilisateur

2 | Consulter les agents immobiliers Utilisateur

3 | Rechercher Utilisateur

4 | Effectuer une offre Utilisateur

5 | Contacter le gestionnaire de ’agence Utilisateur

6 | Planifier des visites Client

7 | S'authentifier Gestionnaire, Agence,

Agent immobilier, Client

8 | Ajouter annonce Gestionnaire, Agence
9 | Modifier annonce Gestionnaire , Agence
10 | Supprimer annonce Gestionnaire, Agence
11 | Ajouter un utilisateur Gestionnaire
12 | Modifier un utilisateur Gestionnaire

13 | Supprimer un utilisateur(agence, Agent | Gestionnaire
immobilier, Client)

14 | Recevoir des notifications Gestionnaire, Agent immo-
bilier

15 | Gérer les visites Agent immobilier

16 | Générer détail contrat Gestionnaire, agence

TABLEAU 2.1 — Tableau des cas d’utilisation
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2.6.1 Plan des interactions pour «Utilisateur»

L’utilisateur peut découvrir le site et explorer ses fonctionnalités. De plus, il a la possibi-

lité de faire des recherches pour trouver des informations spécifiques. La figure 2.6 représente

le diagramme de cas d’utilisation de "Utilisateur".

%//

Utilisateur \\
Contacter le gestionnaire

Effectuer une offre

Consulter les annonces

Consulter les agents immaobiliers

=include»

-------

FIGURE 2.6 — Diagramme de cas d’utilisation de I'acteur «Utilisateur»

2.6.2 Plan des interactions pour «Client»

Les clients peuvent consulter les annonces,la liste des agents immobiliers sans authentifi-

cation. Pour publier une annonce de location ou de vente, ils doivent contacter le gestionnaire,

qui leur fournira les détails nécessaires sur la propriété avant de publier 'annonce. Les clients

peuvent également effectuer une offre sur un bien immobilier et planifier des visites avec I'un

des agents immobiliers. Ceci est illustré par le diagramme de la figure 2.7.

|

T
\Conlacter le gestionnaire
Effectuer une offre

x

Client

A\

=includes
Consulter les annonces Do ___:
Rechercher

Auner Is agents immobiliers

«includex»

Planifier des visites > -------------------oee

P S'authentifier

FIGURE 2.7 — Diagramme de de cas d’utilisation de 'acteur «Client»
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2.6.3 Plan des interactions pour «Gestionnaire»

Le gestionnaire assure une gestion e

en contact avec les clients. En outre, il

fficace des annonces et des propriétés tout en restant

administre les profils des utilisateurs. La figure 2.8

représente le diagramme de cas d’utilisation du gestionnaire.

«extends

< .
Gérerannonces

vextend»

g ==

Gestionnaire

I Gérer Utilisateurs
<.

@er détail contrat
Recevoir des notifications

wextents. .. % E
g Modifier un utilisateur
“extends

Ajouter annonce

Supprimer annonce ).

S'authentifier

Supprimer un utilisateur

«include» .-

FIGURE 2.8 — Diagramme de cas d’utilisation de 'acteur «Gestionnaire»

2.6.4 Plan des interactions pour «Agence»

Sous la direction du gestionnaire,

I’agence s’occupe des annonces sur le site. Elle les

ajoute, les actualise et les retire si nécessaire. LA figure 2.9 montre ces interactions su le

diagramme de cas d’utilisation.

— = =

Agence

“==-~sincludes
SEN 2
AR
S'authentifier
“oxendy wincludes __---=="7
sincludes

Générer détail contrat  Jeeee-eoieoiiaio L

Ajouter annance

«extend»-"""

“winclude»

FIGURE 2.9 — Diagramme de cas d’utilisation de 'acteur «Agence»
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2.6.5 Plan des interactions pour «Agent immobilier»

Les agents immobiliers prennent en charge les visites des biens immobiliers. Leur role
consiste a accompagner les clients lors des visites, a répondre a leurs questions et a fournir
des informations détaillées sur les propriétés. Ceci est illustré dans le digramme de la figure
2.10.

Contacter le gestionnaire
Gé I isit «include»
Crerles wsies g v S'authentifier
Agent immobhilier ﬁ““‘"\
Recevoir les notifications

FIGURE 2.10 — Diagramme de cas d’utilisation de I'acteur «Agent immobilier»
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2.7 Fiche descriptive

2.7.1 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Ajouter un utilisateur»

Ajouter un utilisateur

Description

Permet au gestionnaire de créer un compte pour un
nouvel utilisateur (agence,agent immobilier,client)
afin de lui donner accés a des fonctionnalités spé-
cifiques du systéme.

Acteur

Gestionnaire du systéme.

Pré-condition

Le gestionnaire doit étre authentifié et accéder a
la page de gestion des utilisateurs.

Post-
condition

Le mnouvel utilisateur (agence,agent immobi-
lier,client) posséde un compte valide créé par le
gestionnaire.

Scénario
Nominal

1. Le gestionnaire accede a la page de gestion des
utilisateurs.

2. Le systéme présente un formulaire d’ajout d’uti-
lisateur.

3. Le gestionnaire saisit les informations requises
dans le formulaire pour créer le compte de 'utili-
sateur.

4. Le systéme valide les informations et crée le
compte utilisateur.

5. Le systéme confirme la création du compte et
redirige le gestionnaire vers la page de gestion des
utilisateurs.

Scénario
Alternatif

1. Le gestionnaire saisit incorrectement les infor-
mations dans le formulaire.
- Retour au scénario nominal étape 3.

Scénario
d’exception

Le gestionnaire quitte le processus d’ajout d’utili-
sateur avant sa finalisation.

TABLEAU 2.2 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Ajouter un utilisateur»



2.7.2 Fiche descriptive du cas d’utilisation «S’authentifier»

S’authentifier

Description Permet au gestionnaire, a
I’agence, a ’agent immobilier et
au client d’accéder au systéme.

Acteur Gestionnaire,Agence,Agent  im-
mobilier,Client.

Pré condition Chaque acteur doit posséder un
compte valide.

Post condition Chaque acteur est authentifié et a
acces a son compte.

Scénario Nominal 1. L’acteur saisit ses informations

d’identification.

2. Le systéme vérifie les informa-
tions et authentifie 'utilisateur.
3. Le systéme affiche le compte de
I'utilisateur avec succeés.

Scénario Alternatif Les informations saisies sont erro-
nées.
- Retour au scénario nominal 1.
Scénario d’exception L’acteur quitte le systéme sans

s’authentifier.

TABLEAU 2.3 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «S’authentifier»
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2.7.3 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Rechercher»

Rechercher

Description

Permet au utilisateur de site de
rechercher une fiche d’immobilier
en fonction de critéres spécifiques
comme le type de propriété, la lo-
calisation et le prix.

Acteur

Utilisateur.

Pré condition

Des fiches d’immobilier doivent
étre disponibles dans le systéme.

Post condition

I'utilisateur visualise la liste des
biens immobiliers correspondant
aux critéres spécifiés.

Scénario Nominal

1.L’utilisateur accéde a la page
d’annonces.

2. Le systéme affiche le formulaire
de recherche.

3. L’utilisateur choisit et saisit les
critéres de recherche.

4. Le systeme affiche les résultats
correspondants.

Scénario Alternatif

Aucun résultat de recherche ne
correspond aux critéres spécifiés.
- Retour au scénario nominal
étape 3.

Scénario d’exception

L’utilisateur annule la recherche
avant de lancer la recherche.

TABLEAU 2.4 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Rechercher»
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2.7.4 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Ajouter annonce»

Ajouter annonce

Description Permet au gestionnaire et agence
de créer une nouvelle annonce sur
le systéme.

Acteur Gestionnaire, Agence.

Pré condition

L’acteur doit étre authentifié.

Post condition

[’annonce n’est pas ajoutée et
I’acteur quitte le systéme.

Scénario Nominal

1. L’acteur accede a la fonction
"gestion des biens" dans le sys-
téme.

2. Le formulaire d’ajout est affi-
ché.

3. L’acteur remplit les champs
obligatoires et valide.

4. [’annonce est ajoutée avec suc-
cés dans le systéme.

Scénario Alternatif

Ajout non effectué : - L'un des
champs obligatoires est vide ou
incorrect.

Scénario d’exception

L’acteur annule 'ajout et quitte
le systéme.

TABLEAU 2.5 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Ajouter annonce»



2.7.5 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Modifier annonce»

Modifier annonce

Description Permet au gestionnaire et agence
de modifier une annonce sur le
systeéme.

Acteur Gestionnaire, Agence.

Pré condition L’acteur doit étre authentifié.

Post condition La modification est enregistrée
par le systéme.

Scénario Nominal 1. L’acteur va accéder a la page

de gestions des biens .

2. Le systeme affiche la liste des
annomnces.

3. L’acteur sélectionne une an-
nonce a modifier .

4. Le systéme affiche le formulaire
de modification.

5. L’acteur modifie les informa-
tions et enregistre.

6. Le systeme valide 'opération.
Scénario Alternatif Informations mal remplies ou les
informations a ajouter existes
déja : - Retour au scénario nomi-
nal 3.

Scénario d’exception L’acteur annule la modification.

TABLEAU 2.6 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Modifier annonce»
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2.7.6 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Supprimer annonce»

Supprimer annonce

Description Permet au gestionnaire et agence
de supprimer une annonce du sys-
téme.

Acteur Gestionnaire, Agence.

Pré condition

L’acteur doit étre authentifié.

Post condition

La suppression est effectuée par le
systéme.

Scénario Nominal

1. L’acteur demande la suppres-
sion d’une annonce.

2. Le systeme affiche la liste des
annomnces.

3. L’acteur sélectionne une an-
nonce a supprimer.

4. Le systéme supprime l'an-
nonce.

Scénario Alternatif

1. L’acteur accede a la liste des
annonces publiées.

2. Il sélectionne 'annonce a sup-
primer.

3. Il clique sur "Supprimer", mais
décide ensuite d’annuler ’action.

Scénario d’exception

L’acteur annule la suppression.

TABLEAU 2.7 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Supprimer annonce»



2.7.7 Fiche descriptive du cas d’utilisation «Gérer les visites»

Gérer les Visites
Description Permet aux agents immobiliers de
gérer les visites des biens immobi-
liers sur le systéme.

Acteur Agent immobilier

Pré condition Le client doit étre authentifié.

Post condition La gestion des visites est enregis-
trée par le systeme.

Scénario Nominal 1.Le client demande a planifier
une visite pour un bien immobi-
lier.

2. Le systéme affiche les dates dis-
ponibles pour la visite.

3. Le client sélectionne une date
et enregistre la visite.

4. Le systéme envoie une notifi-
cation a ’agent immobilier de la
visite planifiée.

5. Le systéme confirme la planifi-
cation de la visite.

Scénario Alternatif Aucune date disponible pour la
visite : - Informer Le client et pro-
poser d’autres options.

Scénario d’exception Le client annule la planification
de la visite.

TABLEAU 2.8 — Fiche descriptive du cas d’utilisation «Gérer les visites»
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2.8 Diagramme cas d’utilisation globale

ST beceiin

N ——

Consulter les agents immobiliers

Utilisateur \i\\

\mﬂcter le gestionnaire

client

== N < eodends

«extends

Gérer les utilisateurs <
NRECSTERE] —— e «extend»,

Gestionnaire

Consulter les annonces
.————‘_—__‘

= e o
i wextends <
o L

“extends__

«include»
.................... Rechercher

«includes

\«include»

«extends Générer détail contrat

"""""""""""" Supprimer annonce - i
eincludes

K Ajouter un utilisateur

777777 Modifier un utilisateur

Supprimer un utilisateur H

% /

Agent immaobilier

Gérer les visites ~ J---s-s-ssonmeseoeas

ier

FIGURE 2.11 — Diagramme cas d’utilisation globale



32

2.9 Les diagrammes de séquence systéme

Un diagramme de séquence comprend un groupe d’objets, représentés par des lignes de

vie, et les messages que ces objets échangent lors de l'interaction.

2.9.1 Diagramme de séquence «S’authentifier»

Le gestionnaire, I'agence, ’agent immobilier ou le client envoie ses informations d’iden-

tification au systéme. Ce dernier vérifie les données, autorisant l'accés a l'espace personnel

en cas de succes, sinon renvoyant un message d’erreur en cas d’échec.

X

Lifelinel: Gestionnaire

sd S'authentifier J

1 : demande formulaire login()

§

2 : afficher formulaire login()

3 : saisir email et mot de passe()’ =

'| 4 Vérification()

S - R AR 48 RS- AMEES TR

5 : afficher message d'erreur()

:6 - envoyer les données d'identification() _

—| 7 - vérification()

succes !

8 - connexion non établie()

10 : connexion établie()

e - <o e :

11 - afficher l'accueil()

FIGURE 2.12 — Diagramme de séquence «S’authentifier
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2.9.2 Diagramme de séquence «ajouter un utilisateur»

Le diagramme de séquence "Ajouter un utilisateur" présente le processus par lequel un
gestionnaire inscrit un nouvel utilisateur, qu’il s’agisse d’'une agence, d'un agent immobilier
ou d’un client, dans le systéme. Le gestionnaire initie le processus en saisissant les informa-
tions de l'utilisateur a ajouter. Le systéme valide ces données, autorisant ainsi l'inscription
de I'utilisateur. Une fois inscrit, I'utilisateur peut accéder aux fonctionnalités qui lui sont

attribuées dans le systéme.

sd Ajouter un utilisateur )

:

Lifelinel: Gestionnaire

ref Authentification

1: demande d'ajout d'un utilisateur()

I'3" dHficher ie formulaire d'ajout] - T

'3 : remplir le formulaire et confirmer()
-

4 Tvérfication des champs()

alt J
"5 afficher message d'erreur() |
6 : données envoyées() RED !
—| 7 - verification()
alt ) H
| I > ajout non réussit utilisateur existant()
échec [ 9" message derreur() .- - !
Succés -L_l 10 : ajout avec succes()
""" 11 utilisateur ajoute()

FIGURE 2.13 — Diagramme de séquence «ajouter un utilisateur»
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2.9.3 Diagramme de séquence «Modifier un utilisateur»

Le diagramme de séquence "Modifier un utilisateur" décrit le processus par lequel un
gestionnaire effectue des modifications sur les informations d’'un utilisateur existant dans
le systéme. Le gestionnaire initie cette action en sélectionnant l'utilisateur a modifier et
en fournissant les nouvelles informations. Le systéme vérifie et met a jour les données de

I'utilisateur, confirmant ainsi la modification.

sd Modifier un utilisateur )

:

Lifelinel: Gestionnaire

ref Authentification

1: acceder a la page gestion des utilisateurs() == :

: choisir un utilisateur et cliquer sur boutton &diter

": """ 3 - afficher le formulaire de modification() =~ :
4 : mise & jour des données() '| 5: '.vér|iﬁcation0
alt B g
6 : cliquer sur modifier() L! 7 . données envoyees()
; "| S : vérification()
alt J ]
s i | 9 " afficher message d'erreur ) .- - g
echec .
e o CREGETERES NREC TRl ARG AT RS ARG T ,_ _____________ SR —
:'( """"""""" S Tt R S T It i st ':
. 10 : modification avec succés() '
Succés:
: 11 : cliquer sur annuler() i
ST (e BeHeTE s (B e ke I_|
H 12 : revenir sur liste des utilisateurs()

FIGURE 2.14 — Diagramme de séquence «Modifier un utilisateur»
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2.9.4 Diagramme de séquence «Supprimer un utilisateur»

Le diagramme de séquence "Supprimer d’un utilisateur" montre comment un gestion-
naire retire un utilisateur du systéme. Le gestionnaire choisit 1'utilisateur a supprimer. En-
suite, le systéme confirme la suppression et efface les données de 1'utilisateur, ’empéchant

ainsi d’accéder au systéme.

sd Supprimer un utilisateur )

% Systeme BDD

Lifelinel: gestionnaire

ref Authentification

+--1 : accéder & gestion des utilisateurs () -

( 2 : afficher la liste des utilisateurs()

3 : sélectionner |'utilisateur()

= ]

; 4 : demande confirmation()

5 : supprimer et valider()

; |' 6 : requete envoyee()

: T : suppression()

. < . 3
- : &8 : suppression avec succée()

G dicher message de succée) |

FIGURE 2.15 — Diagramme de séquence «Supprimer un utilisateur»
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2.9.5 Diagramme de séquence «Rechercher»

Le diagramme de séquence "Rechercher" illustre comment un utilisateur peut rechercher
des biens immobiliers dans le systéme, sans authentification préalable. L’utilisateur démarre
la recherche en spécifiant les critéres de recherche. Le systéme traite ces critéres et renvoie

les résultats correspondants.

sd Rechercher )

% Systeme BDD

Lifelirel: Utilisateur

1: Remplir les champs de recherche et \.ralider()i

2 . transférer les informations saisi()
" | 3 : Vérification()
alt ) ;
: (GPED. UNRECETERED WNREGETERED UNRECITERED, | ]
dispanible 4 : envoyer le résultat de la recherche()
WER. VREETEEEN ORRRATRD, MBEARIERED. VTS H
5 : afficher le résultat() :
i "% crteres e racherche non disponible() |
disponible +6 : critéres de recherche non disponi 90:
ity 7+ Afficher résultat vide()— - :

FIGURE 2.16 — Diagramme de séquence «Rechercher»
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2.9.6 Diagramme de séquence «Ajouter une annonce»

Dans le diagramme de séquence "Ajouter annonce", le processus débute par 'authenti-
fication du gestionnaire ou de I’agence dans le systéme. Apreés s’étre authentifié avec succes,
le gestionnaire ou l'agence procéde a ’'ajout de 'annonce en saisissant les détails nécessaires.
Ensuite, le systéme vérifie les informations fournies et enregistre ’annonce dans la base de
données. Une fois I’annonce ajoutée avec succes, le systéme confirme ’ajout au gestionnaire

ou a l'agence.

sd Ajouter une annonce )

:

Lifelinel: Gestionnaire

ref Authentification

il : demande d'ajout d'une annonce()

I'3" dHficher ie formulaire d'ajout] - T

'3 : remplir le formulaire et confirmer()
-

4 : vérification des champs()

alt J
"5 afficher message d'erreur() |
6 : données envoyées() RED !
—| 7 - verification()
alt ) H
| | * ajout non réussit annonce existanta()
échec [ 9" message derreur() .- - !
Succés -L_l 10 : ajout avec succes()
""" 11: annonce ajoutée()

FIGURE 2.17 — Diagramme de séquence «Ajouter une annonce»



38

2.9.7 Diagramme de séquence «Modifier une annonce»

Dans le diagramme de séquence "Modifier une annonce", le processus débute par ’au-
thentification du gestionnaire ou de I'agence dans le systéme. Aprés s’étre authentifié avec
succes, le gestionnaire ou l’agence sélectionne 'annonce & modifier et entre les nouvelles
informations. Ensuite, le systéme vérifie ces modifications et met a jour les détails de 1’an-

nonce dans la base de données. Enfin, le systéme confirme la modification de I'annonce au
gestionnaire ou a l’agence.

sd Modifier une annonce )

:

Lifelinel: Gestionnaire

ref Authentification

1: accéder a la page gestion des biens()

: choisir un bien et cliquer sur boutton editer

”': """ 3 afficher le formulaire de modification()™ - '
4 : mise a jour des données() —| 5: -vér_iﬁcationo
alt . ¥ T
: 6 : cliquer sur modifier() I_! 7 : données envoyées() .
: 1 '| 5 - vérification()
at )i :
sy 9 " afficher message d'arreur () - - - B
&échec
e e e e e e e e e e e e o —— ]
E{ """"""""" S A e KA S R J:
ki 10 : modification avec succés() '
Succes!
: 11 : cliquer sur annuler() o
TERED UNREGETERED | MREGISTERED UNREGSTERED UNGEGTER I_|
H 12 : revenir sur liste des annonces()

FIGURE 2.18 — Diagramme de séquence «Modifier une annonce»
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2.9.8 Diagramme de séquence «Supprimer une annonce»

Dans le diagramme de séquence "Supprimer annonce", le processus commence par ’au-
thentification du gestionnaire ou de l'agence dans le systéme. Aprés une authentification
réussie, le gestionnaire ou I'agence navigue vers I’annonce a supprimer. Le systéme demande
alors une confirmation de la suppression. Une fois la confirmation regue, le systéme procede
a la suppression de 'annonce de la base de données. Enfin, le systéme envoie une notification

au gestionnaire ou a l'agence pour confirmer que I’annonce a bien été supprimée.

sd Supprimer une annonce )

% Systeme BDD

Lifelinel: gestionnaire

ref Authentification

1: accéder & gestion des biens ()

5D UBECETE UnEGTeReD uaREGIsTEReD, Ut |_| i

2 : afficher |a liste des annonces()

3 : sélectionner I'annonce()

,.: ......................................... I_| y

4 : demande confirmation()

5 : supprimer et valider()

h

4 b : requete envoyée()

: suppression()

8 : suppression avec succee()

Y Sicher message de succés) |

FIGURE 2.19 — Diagramme de séquence «Supprimer une annonce»
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2.9.9 Diagramme de séquence «Contacter le gestionnaire»

Dans le diagramme de séquence "Contacter le gestionnaire", le processus débute lorsque
I'utilisateur accéde a ’accueil du systéme trouve le formulaire de contact. Ensuite, I'utilisateur
remplit ce formulaire avec les informations nécessaires et confirme I’envoi du message. Si
I’envoi réussit, le systéme transmet directement le message au gestionnaire a la boite e-mail.

Si 'envoi échoue, le systéme affiche un message d’erreur a 'utilisateur pour l'informer du
probléme.

s Contacter le gestionnaire )

% Systeme BDD Gestionnaire

Lifelinel: Utilisateur

ref ) Authentification

1: Accéder ala page contact()

e e
2 Afficher le formulaire de contact()

4 Remplir le formulaire de contact()

vérification()

5 : Cliguer sur le bouton "Contacter"()

'LI 6 : Enregistrer les données dans la BDD).
s e e el |
' T : Confirmation d'enregistrement() :

B : Transmettre les données par mail()

i e | | I

9 Afficher un message de succés()

I o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e g e e

0 Aicher un mescage dereu)

FIGURE 2.20 — Diagramme de séquence «Contacter le gestionnaire»



41

2.9.10 Diagramme de séquence «Effectuer une offre»

Dans le diagramme de séquence "Effectuer une offre" le processus décrit la fagon dont
un client, accéde a la page de détails d’'une annonce sur le systéme,il propose une offre via
un formulaire dédié. Lorsque 'envoi de 'offre réussit, le systéme 'enregistre dans sa base de
données et la transmet au gestionnaire a la boite e-mail . En cas d’erreur lors de la proposition

d’offre, le systéme affiche un message d’erreur a 'utilisateur.

st Proposer ['offre J

% Systeme BDD Gestionnaire

Lifelinel: Utilisateur

1: Accéder a la page détail de I'annonce()

3: Remplir le formulaire d'offre()

: 4 - vérification() ! !

5 : Cliquer sur le bouton "Proposer une offre”

' 6 : Enregistrer ['offre dans la BDD() e

< o e -
17 : Canfirmation d'enregistrement de l'offre()

' 8 : Transmettre l'offre recue par mail()

FIGURE 2.21 — Diagramme de séquence «Effectuer une offre»



2.10 Représentation des diagrammes d’activités

2.10.1 Diagramme d’activité «S’authentifier»

Gestionnaire Systeme Base de données

Demande de Afficher le
. formulaire formulaire
d'authentification d'authentification

Vérification et

Renvoyer les
controle de

données vers
serveur BDD

=

Afficher message
derreur

Saisir 'email et
mot de passe

I'email et mot
de passe

Dl

non
|

/ oui
Afficher
espace
utilisateur

FIGURE 2.22 — Diagramme d’activité «S’authentifiers»
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2.10.2 Diagramme d’activité «Ajouter

un utilisateur»

Gestionnaire

Systeme

Base de données

Demande

. dajout d'un

utilisateur

Saisir les
nouvelles
données

Afficher le
formulaire

d'ajout

Renvoyer les
données vers

Veérification
des nouvelles

serveur BDD

==

Afficher un

données

message <

d'erreur

non

Stockage des
nouvelles
données

FIGURE 2.23 — Diagramme d’activité «ajouter un utilisateur»
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2.10.3 Diagramme d’activité «Modifier un utilisateur»

Gestionnaire Systeme Base de données

Demande =
interfacs ’l‘?f'ﬁ{':?fer
gestion interface
utilisateurs /

Sélectionner

l'utilisateur & -

modifier Afficher le

Confirmer la
modification

formulaire de
modification

/

Renvoie de la
confirmation de
modification au serveur
BDD

i

Stocker les
nouvelles
données

FIGURE 2.24 — Diagramme d’activité «Modifier un utilisateur»
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2.10.4 Diagramme d’activité «Supprimer un utilisateur»

Gestionnaire Systeme Base de données

Demande
interface gestion
utilisateurs

Afficher
l'interface

Sélectionner
I'utilisateur &
supprimer

Afficher le
message de
confirmation

Confirmer la
suppression

Renvoie la

confirmation de )
suppression au Suppression
serveur BDD

FIGURE 2.25 — Diagramme d’activité «Supprimer un utilisateury

2.11 Dictionnaire de données

Le dictionnaire de données présenté organise et définit de maniere structurée les diffe-
rentes informations relatives aux annonces immobiliéres. Il fournit une vue d’ensemble des
attributs nécessaires pour décrire les biens, les transactions, et les utilisateurs, facilitant ainsi

la gestion et I'intégrité des données dans le systéme immobilier.
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Attribut Signification Type d’attribut
idAnnonce Identifiant de ’annonce Entier
titre Titre de I’annonce Chaine de caracteéres
image index Image d’une annonce Chaines de caracteres
date Date de dépot de I’annonce Date
idBien Identifiant de bien immobilier Entier
type Type de bien immobilier Chaine de caracteéres
surface Surface du bien (en métres carrés) Réel
prix Prix du bien Reéel
wilaya Wilaya du bien Chaine de caracteéres
adresse Adresse du bien Chaine de caracteéres
description Description de ’annonce Texte
transaction Type de transaction (vente, location,etc..) Chaine de caractéres
imgs Images pour les détails du bien Liste de chaines de caractéres
etat etat de ’annonce Booléen
idUtilisateur Identifiant de 1'utilisateur Entier
nom Nom de l'utilisateur Chaine de caracteéres
prenom Prénom de I'utilisateur Chaine de caractéres
num _telephone Numeéro de téléphone de I'utilisateur Chaine de caracteres
email Adresse email de l'utilisateur Chaine de caractéres
mot_passe Mot de passe de 'utilisateur Chaine de caracteres
image Image d’utilisateur Chaines de caractéres
adresse Adresse de l'utilisateur Chaine de caracteéres
wilaya Wilaya de 'utilisateur Chaine de caractéres
role utilisateur | Role d’un utilisateur(agent immobilier,etc..) Chaine de caracteéres
idOffre Identifiant de 'offre Entier
montant Montant de l'offre proposée Reéel
idVisite Identifiant de la visite Entier
date visite Date de visite Date
heure visite Heure de la visite Heure
nombre _etages Nombre d’étages(villa,local) Entier
nombre chambre Nombre de chambres(villa,appartement, Entier
numero__etage Numéro d’étage(appartement) Entier
id _contrat Identifiant du contrat Entier
duree location Durée de la location (en mois) Entier
date Date de contrat Date

role client

Role client(acheteur,vendeur,locataire...)

Chaine de caractéres

TABLEAU 2.9 — Dictionnaire de données pour les attributs
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2.12 Diagramme de classes

Un diagramme de classes fournit une vue globale d’un systéme en présentant ses classes
)

interfaces et collaborations, et les relations entre elles

Villa

-nombre_chambre
-nombre_stages

Appartement

-nambre_chambre
-numero_etage

[

Terrain

Offre
-maontant
Utilisateur ol
-idUtilisateur A =
R Annonce Bien_immobhilier
-prenom -idAnnonce -idBien
-num_telephone 0 1 |itre -type
-email : -image_index -surface
-mot_passe -date T"““-ﬁ_‘__ -prix
-image = 1 | -wilaya
-adresse +publier() -adresse
-wilaya -transaction
-role_utilisateur 1 -imgs
_Sauthentfier() Agent_immobilier | £-* jgf:f”m”
-gererVisites() l
0.5 1
Visite
-idVisite
-date_visite ~ [RIAE
-heure_visite
(e
Gestionnaire Agence ey
—role_client 0.%
-soumettreOffre()
-planifierVisite()
0

Détail_contrat

-idContrat
-duree_location

Local_commercial

-nombre_etages

FIGURE 2.26 — Diagramme de classes
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2.13 Modéle relationnel de données

Le modéle relationnel est le modeéle logique de donnée qui correspond a l'organisation
des données dans les bases de données relationnelles. Un modéle relationnel est composé de
relations, encore appelée table. Ces tables sont décrites par des attributs ou champs. Pour
décrire une relation, on indique tout simplement son nom, suivi du nom de ses attributs entre
parenthéses. L’identifiant d’une relation est composé d’un ou plusieurs attributs qui forment
la clé primaire. Une relation peut faire référence a une autre en utilisant une clé étrangere,

qui correspond & la clé primaire de la relation référencée.

2.13.1 Passage d’un diagramme de classes UML & un schéma rela-
tionnel

Cette section présente les régles pour convertir un diagramme de classes UML en schéma
relationnel. Nous présentons ci-dessous quatre régles principales (de R1 a R4) pour effectuer
cette transformation. Bien qu’il existe d’autres méthodes, ces régles sont les plus simples et
les plus efficaces pour assurer une conversion correcte et utilisable.

Régles :

R1 :Transformation des classes

Chaque classe du diagramme UML devient une relation. Il faut choisir un attribut de la
classe pouvant jouer le role d’identifiant. Si aucun attribut ne convient en tant qu’identifiant,

il faut en ajouter un de telle sorte que la relation dispose d’une clé primaire.

Transformation des associations :Les régles de transformation que nous allons voire
dépendent des cardinalités/multiplicités maximales des associations. Nous distinguons trois

familles d’associations.

R2 :Association un a plusieurs

Il faut ajouter un attribut de type clé étrangére dans la relation fils de I’association.
L’attribut porte le nom de la clé primaire de la relation pére de I’association. La clé de la

relation pére migre dans la relation fils.

R3 :Association plusieurs a plusieurs

L’association (classe-association) devient une relation dont la clé primaire est composée
par la concaténation des identifiants des classes connectées a ’association. Chaque attribut

devient clé étrangeére si classe connectée dont il provient devient une relation en vertu de la
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régle R1. Les attributs de 1’association (classe-association) doivent étre ajoutés a la nouvelle

relation. Ces attributs ne sont ni clé primaire, ni clé étrangeére.

R4 :Association un 4 un

Il faut ajouter un attribut clé étrangeére dans la relation dérivée de l'entité ayant la
cardinalité minimale égale & zéro. Dans le cas de UML, il faut ajouter un attribut clé
étrangere dans la relation dérivée de la classe ayant la multiplicité minimale égale a un.
L’attribut porte le nom de la clé primaire de la relation dérivée de I'entité (classe) connectée
a l'association. Si les deux cardinalités (multiplicités) minimales sont & zéro, le choix est
donné entre les deux relations dérivées de la régle R1. Si les deux cardinalités minimales sont

a un, il est sans doute préférable de fusionner les deux entités (classes) en une seule [26].

Voici un résumé des différentes tables créées pour la réalisation du diagramme de classe :

Bien immobilier(idBien, type, surface, prix, wilaya, adresse, transaction,
imgs,description,etat)

Terrain(idBien)

Villa(idBien, nombre chambre, nombre etages)

Appartement(idBien, nombre chambre numero etage)

Local Commercial(idBien, nombre_etage)

Annonce(idAnnonce, titre, image index,date,#idBien)

Utilisateur(idUtilisateur, nom, prenom, num_telephone, email,
mot_ passe,image,adresse, wilaya, role utilisateur)

Client(role_client, #idUtilisateur)

Agent immobilier(#idUtilisateur)

Agence( #idUtilisateur)

Gestionnaire(#idUtilisateur)

Visite( idVisite, date visite, heure visite, #idClient, #idBien)

Offre( idOffre, montant, #idUtilisateur, #idAnnonce)

Contrat(idContrat, duree location, date,#idClient,#idBien)
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2.14 Conclusion

Aprés avoir approfondi dans la modélisation et la conception de notre projet, nous avons
établi une base solide pour la suite de notre développement. En explorant différentes métho-
dologies de modélisation et en détaillant 1'utilisation d’'UML, nous avons jeté les fondations

nécessaires pour comprendre et conceptualiser notre application de maniére méthodique.

A travers l'identification des acteurs, la description des cas d’utilisation et la création
de divers diagrammes, nous avons clarifié les fonctionnalités et les interactions clés de notre
systéme. Ces étapes ont permis une compréhension approfondie de nos besoins et exigences,

fournissant ainsi une orientation précieuse pour la suite du processus de développement.

Dans le prochain chapitre, nous plongerons dans les outils de développement et la
conception des interfaces graphiques pour notre site web et notre application mobile. Cette
étape nous rapprochera encore plus de la concrétisation de notre vision, en transformant nos

concepts en une expérience utilisateur fonctionnelle et intuitive.



Chapitre 3

Réalisation et présentation de
I’application

3.1 Introduction

Dans ce troisiéme chapitre, nous aborderons la phase de réalisation de notre projet,
en présentant les outils de développement utilisés ainsi que la conception des interfaces gra-
phiques. Cette étape cruciale traduit nos concepts en une application fonctionnelle, tant pour

le site web que pour ’application mobile.

Nous commencerons par détailler les choix technologiques et les outils de développement
qui nous ont permis de concrétiser notre vision. Ensuite, nous nous pencherons sur la créa-
tion des interfaces utilisateur, en soulignant I'importance d’une expérience utilisateur fluide
et intuitive. Chaque composant de notre systéme sera présenté avec précision, illustrant la

transition des idées théoriques vers une solution pratique et utilisable.

Ce chapitre marquera une avancée significative dans notre projet, mettant en lumiére le

travail accompli et les efforts déployés pour développer une application robuste et conviviale.

3.2 Outils et langages de développements

3.2.1 Les frameworks utilisés

o1
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3.2.1.1 Laravel

Laravel est un framework PHP créé par Taylor Otwell en 2011, qui permet de
simplifier le développement d’applications web tout en gardant le code bien organisé. Depuis
sa création, Laravel est devenu I'un des frameworks PHP les plus populaires et les plus utilisés,

avec une communauté de développeurs en constante croissance.

Laravel est basé sur le modéle MVC (Modéle-Vue-Controleur), qui permet de séparer
le code en trois couches distinctes pour une meilleure organisation et une maintenance plus
facile. Le modéle s’occupe de la logique de 'application et de l'interaction avec la base de
données, la vue est responsable de I'affichage de l'interface utilisateur, et le controleur agit
comme une passerelle entre le modeéle et la vue, en traitant les requétes entrantes et en

envoyant les données a la vue.

Laravel fournit également de nombreux composants préts a I’emploi, tels que 'authen-
tification, la validation, la gestion des fichiers, la mise en cache, la gestion des sessions, la

gestion des taches planifiées et bien d’autres [27].

3.2.1.1.1 Les avantages de Laravel : Voici quelques-uns des avantages spécifiques de

Laravel :

e Laravel est facile & apprendre.

Laravel simplifie le processus de développement.

Laravel dispose d’outils pour les développeurs de tous les niveaux.

Laravel évolue facilement.

Laravel dispose d’un écosystéme et d’'une communauté massive.

Laravel est largement utilisé[28].

3.2.1.1.2 Découpage MVC : Maintenant, voyons un peu plus en détails comment s’or-
ganise ce pattern de conception en découpant ses trois composantes : le modéle, la vue et le

contréleur.

Modeéle :Le modéle, ou model, représente les données qui vont étre utilisées dans I’ap-
plication web.
Vue :La vue, ou view, c’est I'interface graphique de 'application. C’est via cet élément

que vont se faire les interactions entre 1'utilisateur et le code métier. Elle ne contient
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presque aucune logique (contrairement a Iarchitecture concurrente de MVC dont on
parlera plus loin), son but est de construire, & partir de ce que renvoie le serveur, une
interface et de I’afficher a l'utilisateur.

Controéleur :Le controleur, ou controller, est 1’élément qui contient la logique métier.
C’est ici que sont la plupart des algorithmes, calculs, etc. C’est aussi I'intermédiaire
principal entre la vue et le modeéle. Par exemple, la vue soumet un formulaire au
controleur, qui gére sa validation via du code métier, et demande au modeéle de faire

des modifications dans la base de données [29].

La figure suivante illustre le modéle de conception MVC tel qu’implémenté dans Laravel :

FIGURE 3.1 — Architecture MVC

3.2.1.2 Bootstrap

E Bootstrap est I'un des frameworks les plus populaires pour le développement de
sites Web. L’outil fournit des modeéles pour CSS et HTML avec lesquels vous pouvez mettre
en place une conception Web moderne de maniére relativement simple. La mise en page, les
polices, les boutons et les divers éléments de navigation peuvent étre créés et positionnés tres

simplement [30].
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3.2.2 Langages de programmation utilisés

3.2.2.1 HTML

E HTML (pour HyperText Markup Language, qu'on peut traduire en « langage
de balisage hypertexte ») est le langage utilisé pour structurer une page web et son contenu.
On peut par exemple organiser le contenu en un ensemble de paragraphes, une liste d’élé-

ments, utiliser des images ou des tableaux de données [31].

3.2.2.2 CSS

E Le CSS pour Cascading Style Sheets, est un langage informatique utilisé sur
Internet pour la mise en forme de fichiers et de pages HTML. On le traduit en frangais
par feuilles de style en cascade. Grace au CSS, vous pouvez en effet appliquer des regles de
mise en forme (titrage, alignement, polices, couleurs, bordures, etc.) a plusieurs documents

simultanément [32].

3.2.2.3 JavaScript

JavaScript est un langage de programmation utilisé par les développeurs pour
concevoir des sites web interactifs. Les fonctions JavaScript peuvent permettre d’améliorer
I’expérience utilisateur d’un site web, de la mise a jour des flux de médias sociaux a l’affichage

d’animations et de cartes interactives [33].

3.2.2.4 PHP

@ PHP est un langage de script coté serveur. Il est utilisé pour développer des
sites web statiques ou dynamiques ou des applications web. PHP signifie Hypertext Pre-
processor, qui signifiait auparavant Personal Home Pages. Les scripts PHP ne peuvent étre
interprétés que sur un serveur sur lequel PHP est installé. Les ordinateurs clients qui accedent

aux scripts PHP ne nécessitent qu'un navigateur web [34].
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3.2.3 Logiciels utilisés pour le développement

3.2.3.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VSCode) est un éditeur de code source et un environ-
nement de développement intégré (IDE) de Microsoft. Il est open-source et cross-platform,
c’est-a-dire qu’il fonctionne sur Windows, Linux et Mac. Il a été concu pour les développeurs
web, mais il prend en charge de nombreux autres langages de programmation tels que C-++,
C, Python, Java, etc. Il offre de nombreuses fonctionnalités comme la coloration syntaxique,
I’auto-complétion, la mise en évidence des erreurs, la navigation de code, le débogage, la
gestion de versions, l'intégration avec Git, et beaucoup d’autres. Il est également extensible
a l'aide d'une grande variété d’extensions développées par la communauté, permettant aux

développeurs de personnaliser 1’éditeur selon leurs besoins [35].

3.2.3.2 Android Studio

A

congu et distribué par Google pour le développement d’applications Android. Un IDE contient

Android Studio est I’environnement de développement intégré (IDE) officiel,

des outils qui permettent aux développeurs de concevoir, compiler, exécuter et tester des
logiciels, dans ce cas, des applications pour la plate-forme Android. La plate-forme Android
Studio est basée sur IntelliJ IDEA. Elle inclut le plug-in Android préinstallé ainsi que des

modifications spécifiques a la plate-forme Android [36].

3.2.3.3 API REST

REST API (Representational State Transfer Application Program Interface) est un style
architectural qui permet aux logiciels de communiquer entre eux sur un réseau ou sur un
méme appareil. Le plus souvent les développeurs utilisent des API REST pour créer des
services web. Souvent appelés services web RESTful, REST utilise des méthodes HT'TP pour

récupérer et publier des données entre un périphérique client et un serveur.

En utilisant le protocole HT'TP, les REST API permettent aux logiciels d’'un appareil

de communiquer avec les logiciels d’'un autre appareil (ou du méme appareil) méme s’ils
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utilisent des systémes d’exploitation et des architectures différents. Le client peut demander
des ressources avec un langage que le serveur comprend, et le serveur renvoie la ressource avec
un langage que le client accepte. Le serveur renvoie la ressource au format JSON (JavaScript
Object Notation), XML (Extensible Markup Language) ou texte, mais de nombreuses API

prennent en charge d’autres langages [37].

Ij]
=
Client
——— E

\ XML/ISON ,—J
/ W" Web Server

E s \ I
Smartphone

Rest WebService

FIGURE 3.2 — «<API REST»

3.2.34 XAMPP

XAMPP est un ensemble de logiciels permettant de facilement, créer une in-
terface web interagissant avec une base de données SQL. Le nom est un acronyme venant
des initiales de tous les composants de cette suite. Ce dernier réunit donc le serveur Web
Apache, la base de données relationnelle et systéme d’exploitation MySQL ou MariaDB ainsi
que les langages scripts Perl et PHP. L’initiale X représente tous les systémes d’exploitation

possibles, a savoir Linux, Windows et Mac OS X.

3.2.3.5 MYSQL

M% MySQL est un serveur de bases de données relationnelles Open Source. Un
serveur de bases de données stocke les données dans des tables séparées plutdét que de tout
rassembler dans une seule table. Cela améliore la rapidité et la souplesse de I’ensemble. Les
tables sont reliées par des relations définies, qui rendent possible la combinaison de données

entre plusieurs tables durant une requéte. Le SQL dans "MySQL" signifie "Structured Query

Language" : le langage standard pour les traitements de bases de données.



57

3.2.3.6 StarUML

k StarUML est un outil de génie logiciel dédié a la modélisation UML et édité
par la société coréenne MKLabs. Il est multiplateforme et fonctionne sous Windows, Linux
et MacOS. La derniére version gére ’ensemble des diagrammes définis par UML 2, ainsi que
plusieurs diagrammes SysML, le organigrammes, les diagrammes de flux de données, et les

diagrammes entité-association [39].

3.2.3.7 Canva

téléchargeable sur Mac, Windows, Android et iOS. Il s’agit d’une plateforme intuitive qui

Canva est un outil de design graphique disponible en ligne, mais également

fonctionne selon le mode glisser/déposer. Elle permet de créer facilement une panoplie de
publications Web et imprimées : des logos aux affiches, en passant par les banniéres, dépliants,

images pour les réseaux sociaux, etc [40].

3.2.4 Matériel utilisé

Nous avons utilisé un PC portable de marque HP( (Hewlett-Packard) ) pour la réalisation
de notre projet.Ses caractéristiques principales sont :

e Processeur : Intel Core 15 2.40GHz

e RAM : 8.00 Go

e Type du systéme : 64bits
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3.3 Présentation des interfaces de notre application web

3.3.1 Page d’accueil

La page d’accueil est le premier point de contact avec notre application. Cong¢ue pour
une expérience fluide, elle offre un acces rapide aux annonces immobiliéres, aux informations
sur nos agents, a la possibilité de contacter le gestionnaire, et a l’espace de connexion pour

les utilisateurs enregistrés. Tout est centralisé pour faciliter la navigation dés I’arrivée.

FIGURE 3.3 — Page d’accueil

3.3.2 Annonces récentes

Découvrez les opportunités immobiliéres récentes, incluant maisons, terrains, apparte-
ments et locaux commerciaux, disponibles pour la vente, ’achat ou ’échange. Accédez a ces

offres exceptionnelles directement depuis ’accueil de notre application.

Local Commerciel
Type:Local commercial
Wilaya:Bejaia
Surface:100 m2
Prix:5 000 000 DA

FIGURE 3.4 — Annonces récentes
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3.3.3 Agents immobiliers

Dans cette section, découvrez les agents dédiés a la gestion des visites et transactions.

Trouvez 1’agent idéal pour vous accompagner dans toutes vos démarches immobiliéres.

127.00.1:8000/agents.agent

FIGURE 3.5 — Agents immobiliers

3.3.4 Footer de ’accueil

Retrouvez des informations sur Dream House, nos branches, des liens utiles, et nos

moyens de contact. Suivez-nous sur les réseaux sociaux pour les derniéres offres et actualités.

A Propos de Nous
Réseaux Sociaux

immobiliers est a votre
dans le processus d'achat ou de vente, en offrant un f ® fin] w
service professionnel et de qualité supérieure. Nous
nous engageons & maintenir les normes les plus

& en matiére de service a la clientéle, de
professionnalisme et dintégrité, Nous sormmes fiers
de notre engagement envers lexcellence et
espérons vous aider a réaliser vos réves immobiliers.

Notre Branches Liens Contactez Nous

@ Béjaia - Accueil R 05.421518.71

Q Alger - Annonces ® dreamhouse@gmail.com
Q Oran > Contact Q Béjaia, Algérie

@ Tizi cuzou - Connexion § i

Dream House All Rights Reserved ©

FIGURE 3.6 — Footer de accueil
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3.3.5 Page contact

La page de contact permet aux utilisateurs de contacter directement ’agence en remplis-

sant un formulaire. Les messages sont envoyés au gestionnaire qui les recoit instantanément

dans sa boite e-mail, garantissant une communication rapide et efficace.

Nom Complet

Numéro

Date

\ [ifmm/aaaa

Autres Détails

Message

Adresse
we” 8 EIS, Boubskrlv
Agrandir le plan = R plomberie

5‘{ , ’Bemx Algérie
& Hotel Rqulo Pt a
#ecy CITE SOMAC OB
Google Moo,
[:::] 2 2024 Conditions dutisation " Signaler une emeur

wnenes age

Ritaj Mall @

FIGURE 3.7 —

3.3.6 Page d’authentification

Page contact

C’est l'interface principale de I'application ,elle permet au utilisateurs d’accéder a I'ap-

plication en saisissant un email et un mot de passe pour s’authentifier.Depuis cette page ,il

pourra accéder aux autres interfaces.

Dream Accueil Annonces

Se Connecter

G- f (=] in

Ou utiiser votre email pour sauthentifier

Email

Mot de passe

Vous étes déconnecté

mot de passe oublié?

Agents immobiliers Contact

soyez le
bienvenue

Connectez-vous avec vos informations

personnelles pour utiliser toutes les
du site:

FIGURE 3.8 — Page d’authentification
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3.3.7 Page gestion des mots de passe

La page mot de passe oublié permet aux utilisateurs de récupérer leur mot de passe en
saisissant leur adresse e-mail. Ils recoivent ensuite un lien de réinitialisation dans leur boite
de réception pour choisir un nouveau mot de passe sécurisé, assurant ainsi un accés rapide

et sécurisé a leur compte.

Mot de passe oublié

Pas de probléme. Indiguez simplement voire adresse e-mail et
nous vous enverrons un lien de réinitialisation de mot de passe
par e-mail qui vous permetira d'en choisir un nouveau

Mot de passe oublié

Adresse e-mail

Iﬁ

Pas de probléme. Indiquez simplement votre adresse e-mail et nous vous
enverrons un lien de réinitialisation de mot de passe par e-mail qui vous
permettra d'en choisir un nouveau.

Nouveau mot de passe

|’ |
—

Réinitialiser le mot de passe

Adresse e-mail

lounisines27@gmail.com|

Envoyer le lien de réinitialisation du mot de passe

FIGURE 3.9 — Page mot de passe oublié FIGURE 3.10 — Page de réinitialisation

3.3.8 Page vérification de ’adresse e-mail

La page de vérification d’e-mail est essentielle aprés 'inscription. Un e-mail est envoyé
a l'utilisateur pour confirmer son adresse. En cliquant sur le lien, 'utilisateur active son

compte, renforcant ainsi la sécurité.

Vérification de I'adresse e-mail

Merci de vous étre inscrit | Avant de commencer, pourriez-vous
wvérifier votre adresse e-mail en cliquant sur le lien que nous

wvenons de vous envoyer par e-mail ? Si vous n'avez pas recu
I'e-mail, nous vous en enverrons volontiers un autre.

Renvoyer I'e-mail de vérification

FIGURE 3.11 — Page vérification de I’adresse e-mail
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3.3.9 Espace d’accueil pour gestionnaire

L’espace gestionnaire réservé a ’administrateur de Dream House permet une gestion
facile des utilisateurs, agents immobiliers, agences et clients, incluant 1’ajout de nouveaux

biens immobiliers et la génération sécurisée de contrats pour les transactions.

Accueil Annonces Agents Gestion Gestion Gestion Visites Contact =

immobiliers biens utilisateurs Contrats lounis

FIGURE 3.12 — Espace d’accueil pour gestionnaire

3.3.10 Page ajouter un utilisateur
L’espace gestion utilisateurs de Dream House permet au gestionnaire d’ajouter et de

gérer efficacement les agences, agents immobiliers et clients.

Ajouterun
utilisateur —

Jaccepte les s et zenditors
dutlicaton

soyezle

bienvenue

Enreziosinfarmationspersornelespour
wer ot lsfonctionnaiés duite

FIGURE 3.13 — Page ajouter un utilisateur



63

3.3.11 Page ajouter un bien

L’espace gestion biens de Dream House permet au gestionnaire ou a l'agence d’ajouter
rapidement une variété de biens immobiliers pour la vente, la location ou I’échange, incluant
appartements, locaux commerciaux, terrains et villas.Cette plateforme simplifie la gestion

des biens immobiliers pour une commercialisation efficace.

Depot d'annonce immobiliere

Fopiétae

|‘ |

Sufae

Nanerdetae o s de apatene)

|1|

FIGURE 3.14 — Page ajouter un bien

3.3.12 Page gestion des utilisateurs

La page de gestion des utilisateurs est I’endroit ou le gestionnaire peut visualiser 1’en-
semble des utilisateurs sous forme de tableau. Cette interface lui permet de supprimer ou de

modifier les informations d’un utilisateur en toute simplicité.
Dream Accueil Annonces Agentsimmobiliers Gestion biens Gestion utilisateurs Gestion Contrats Visites Contact @ lounis

Tous les Utilisateurs Aot s

Nom Prénom Email Numéro de téléphone Adresse  Role Actions

Meddour Hadia hadiameddour28@gmail.com 541060975 Bejaia agence
agent agent immobiliera208@gmail.com 541060975 Bejaia agent

lounis lydia lounislydia06@gmail.com 541060975 bejaia client
Lous ines Lousines  lounisines@gmail.com 541060975 Bejaia agent
bouyahmed lounis. bouyahmedlounis@gmail.com 541060975 Bejaia agent
meddour hadia meddourhadia@gmail.com 541060977 bejaia agence
lounis ines lounisines27@gmail.com 542151871 adekar agent
lounis ines ineslounis@se.univ-bejaia.dz 542151871 adekar admin

FIGURE 3.15 — Page gestion des utilisateurs
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3.3.13 Page gestion des biens

La page de gestion des biens présente toutes les annonces sous forme de tableau, offrant
ainsi une vue compléte pour le gestionnaire. A partir de cette interface conviviale, le ges-
tionnaire peut facilement modifier ou supprimer des annonces selon les besoins de ’agence

immobiliére.

Accueil Annonces Agents immobiliers Gestion biens Gestion ufilisateurs Gestion Contrats Visites Contact

Tous les biens

Type

F4 Local commercial  200m? 10000000 DA Bejaia 1 3 1
3 Appartement 100m?  5000000DA  Bejaia 1 8 7
Local Commerciel  Local commercial  100m* 5000 000 DA  Bejaia 1 8 1
my house Local commercial  92m? 10000 000 DA Bejaia 1 8 4
appartemet Appartement g0m? 5000000DA  Bejaia 1 8 5
Local Commerciel ~ Local commercial  100m®  5000000DA  Alger 1 8 2
my house Appartement 50m? 40 000 DA Alger 1 8 8

mv house Aopartement 90m? 5 000000D, lger 1 5

Surface Prix Actions

Wilaya Etat Agentimmobilier Id propriétaire

FIGURE 3.16 — Page gestion des biens

3.3.14 Page des annonces

La page des annonces affiche toutes les annonces récentes et anciennes, avec une barre
de recherche permettant de filtrer par type de bien, type de transaction, surface et prix
maximum. Si aucune propriété ne correspond aux critéres de recherche, un message "Aucun

bien ne correspond & votre recherche" est affiché.

5000000DA
g

Bejia Befsia
)
Aopartement avec 100m2 habitable
B

E;srcs Dreamhouse ];D)VE AM

Notre Branches Contactez Nous
9 Béjsia

FIGURE 3.17 — Page des annonces
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3.3.15 Page détails et offres annonce

Cette interface permet de consulter les détails complets d’'une annonce immobiliére ainsi

que de soumettre facilement une offre via un formulaire dédié.

Dream Accuel Amonces  Agemsimmobilers  Vistes  Contact

my house Caractéristiques
3Chambres - 90 m? s
< T Appartement
60 000 DA rerw—
et oo Sufwehabibe  om
Pr

NumeroEtege 3

Chambres 3Chambres

Emai Localsation Davadi

‘ immabiierz208@gmailcom Beja

Description anertyyuuiosd

ender voud

Nous contacter

Notre Branches Contactez Nous

FIGURE 3.18 — Page détails et offres annonce

3.3.16 Notification d’une offre

Lorsqu’une offre est soumise, le gestionnaire regoit immédiatement une notification par

e-mail, I'informant de la nouvelle proposition d’achat ou de location sur une propriété.

M Gmail Q, Rechercher dans les messages 3= ®acite @ @@ i

¢« B O B 8 @ @ ®m D =urs08 > Fee o}
Bien Contact Mail eiie de récestion < & o

o Dream-house cinex inimixiE<a miv. i 7> 23 Gy 0 i * o« 1 o

Proposition d'une offre =

+

FIGURE 3.19 — Notification d’une offre
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3.3.17 Page prendre un rendez-vous

Dans ce formulaire, les utilisateurs peuvent sélectionner la date et 'heure de leur rendez-
vous parmi les disponibilités proposées. Les détails du client, de I’agent immobilier et du bien
immobilier sont automatiquement préremplis & partir de la base de données, simplifiant ainsi

la planification des visites.

Dream nts immobiliers Visites Contact

Prendre un rendez-vous pour visiter un bien
immobilier

La visite a 6té enregistrée avec succés ot les emails ont 16 envoyés.

Id client
E
Nom client

Pooregert

Id Bien immobilier :

[a
Bien immabilier

g b
‘Agont immebitior -

[iounis ahlam
1D propriétaire

Date:

/mm/aaaa

Choisissez l'heure de la visite

Les heures mentionnees en

FIGURE 3.20 — Page prendre un rendez-vous

3.3.18 Notification d’un rendez-vous

Lorsqu’un rendez-vous est pris, le gestionnaire et ’agent immobilier recoivent une no-
tification par e-mail contenant tous les détails de la visite, incluant la date, ’heure, et les

informations du client.

« ® O F &85 0 & m D

Visite Scheduled 8site de réception « Visite Scheduled 8siede réeeption «

o Dream-house <ines lounis@se.univ-bejsia.dz 0 Dream-house

Nouvelle Visite Programmé Nouvelle Visite Programmeé

("« repondre ) (o~ Transterer ) (@)

FIGURE 3.21 — Notification gestionnaire FIGURE 3.22 — Notification agent
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3.3.19 Page gestion des visites

Cette interface présente un tableau récapitulatif ot toutes les visites effectuées sont
enregistrées. Le tableau affiche les détails de chaque visite, tels que la date, I’heure,’agent

immobilier et le bien immobilier concerné.

Mes Visites

Mes Visites
Bien Date Heure Agent immobilier
Local Commercial 2024-06-07 08:00:00
Local Commercial 2024-12-26 08:00:00
Local Commercial 2024-09-20 08:00:00
Local Commercial 2024-09-27 09:00:00
Local Commercial 2024-06-02 08:00:00
Local Commercial 2024-06-02 09:00:00
Local Commercial 2024-06-02 10:00:00

Local Commercial 2024-09-27 10:00:00

Local Commercial 2024-09-27 11:00:00

FIGURE 3.23 — Gestion des visites

3.3.20 Visites des agents immobiliers

Cette interface présente un tableau listant toutes les visites programmeées pour les agents
immobiliers. Chaque entrée du tableau affiche le nom du client, la date et ’heure de la
visite, ainsi que les détails du bien immobilier concerné. Cela permet aux agents de gérer et

d’organiser leurs visites de maniére efficace.

Accueil Annonces Agentsimmobiliers Visites Contact Q agent

Visites ou je suis agent immobilier
Client Bien Date Heure
lounis ines Local Commercial 2024-06-07 08:00:00
lounis ines Local Commercial 2024-12-26 08:00:00
lounis ines Local Commercial 2024-09-20 08:00:00
lounis ines Local Commercial 2024-09-27 09:00:00

lounis ines Local Commercial 2024-06-02 08:00:00

lounis ines Local Commercial 2024-06-02 09:00:00

lounis ines Local Commercial 2024-06-02 10:00:00

lounis ines Local Commercial 2024-09-27 10:00:00

lounis ines Local Commercial 2024-02-27 1:00:.00

FIGURE 3.24 — Gestion des visites
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3.3.21 Page détail d’un contrat

Cette page contient quatre formulaires distincts. Le premier formulaire recueille les infor-
mations du propriétaire, le deuxiéme détaille les informations du bien immobilier, le troisiéme
collecte les informations du client, et le quatriéme concerne les détails du contrat, incluant la
durée de la location si c¢’est une transaction de location et le prix final. Cela permet de créer

des contrats complets et précis pour chaque transaction immobiliére.

e : Emai:
. B
Contrat de Location
Tipe
Agpartement
i Adresse dubien: i
Informations du propriétaire Informations du contrat
Bajaia

Nom: Durée de locaton (mois):
Description

s
queryuinascighj

e Prixintal

Iydia 5000000

e 5 Prix final
Informations du client

bejaia

Email: il

[IR—
Prénom Signatures

Signature du client

Informations de I'annonce Adresse: Signature du progritare

Email:

L)

FIGURE 3.25 — Page détail d'un contrat

3.3.22 Impression page détail d’un contrat

En cliquant sur le bouton "Imprimer", vous pouvez générer une version imprimable du
contrat. Cette fonctionnalité permet de facilement obtenir une copie physique du document

pour signature ou archivage.

G Ginal B YouTube @ o e e pcation = 0 Tous les o
Imprimer 2 pages
ons du proprictaire

FIGURE 3.26 — Impression page détail d’un contrat
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3.4 Présentation des interfaces de notre application mo-
bile
3.4.1 Page d’accueil

L’écran d’accueil de 'application mobile Dream-House vous invite a découvrir I'élégance

de 'immobilier avec une agence qui met 'accent sur la sécurité et la qualité de ses services.

FIGURE 3.27 — Page d’accueil

3.4.2 Annonces récentes et liste des agents immobiliers

Cette section présente les annonces récentes et la liste des agents immobiliers dispo-
nibles pour les visites. Ces informations sont accessibles directement sur la page d’accueil de

I’application mobile.

FIGURE 3.29 — Liste des agents immobi-
FIGURE 3.28 — Annonces récentes liers
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3.4.3 Page des annonces

La page des Annonces de notre application mobile vous permet de consulter I’ensemble
des biens immobiliers disponibles qu’ils soient récents ou anciens. Vous y trouverez des ap-
partements, des maisons, des terrains et des locaux commerciaux.Chaque annonce inclut une
description détaillée, des photos, ainsi que des informations essentielles comme le prix, la

surface, et la wilaya.

mMmon terrain
5 OO0 OO0 DA 7
© Bejaia, Bejaia
1™ Local cormmercial
avec 100mM=2 habitable
T Agence Dream
house
& vente
Description: wsdfghinhbgfvceds
Voir plu

FIGURE 3.30 — Page des annonces

3.4.4 Page contact

La page contact facilite la communication avec le gestionnaire via un formulaire dédié,

assurant ainsi une réponse prompte par courrier électronique.

Dream

Nom Complet

FIGURE 3.31 — Page contact
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3.4.5 Page offre

La page Offre de notre application mobile est congue pour permettre aux clients de faire
des offres sur les biens immobiliers qui les intéressent. En accédant a cette page, les utilisa-
teurs peuvent soumettre une proposition en remplissant un formulaire dédié. Ce formulaire
comprend des champs pour indiquer le montant de I'offre et toute autre information.Une fois

I'offre soumise, le gestionnaire regoit une notification par e-mail contenant tous les détails de

la proposition.

Dream

o
12 Chambres - 200 m*=
50 OO0 OO DA

INtéresse par ce bien 2
Proposez vos offres
Prenom Nom

Telephone Ermai 1

Votre offre

FIGURE 3.32 — Page offre
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3.5 Conclusion

Ce chapitre de réalisation et de présentation de ’application marque une étape im-
portante dans notre projet. En expliquant nos choix technologiques tels que 1'utilisation de
Laravel et Bootstrap, ainsi que la conception des interfaces graphiques, nous avons créé une
application solide et conviviale. L’adoption de I'architecture MVC a permis une organisation
claire du code et une expérience utilisateur fluide. Chaque élément, de la page d’accueil a la
gestion des utilisateurs et des biens immobiliers, a été con¢u pour simplifier les interactions

et répondre aux besoins des utilisateurs.



Conclusion Générale

La réalisation de ce projet de développement d’une application web et mobile pour la gestion
d’une agence immobiliére a été une expérience a la fois enrichissante et formatrice. En quatre
chapitres distincts, nous avons exploré les différentes étapes essentielles & la concrétisation

de notre solution intégrée.

Le premier chapitre a été consacré a une étude approfondie de 'organisme d’accueil
et de l'existant, ce qui nous a permis de comprendre les besoins spécifiques des agences
immobiliéres et de poser les bases de notre projet. Nous avons ensuite établi un cahier des

charges détaillant les spécifications fonctionnelles et non fonctionnelles de notre application.

Le deuxiéme chapitre a porté sur la modélisation et la conception de ’application. En
utilisant des méthodes de modélisation avancées, nous avons concu une architecture robuste

et évolutive.

Enfin, le troisieme chapitre a décrit la réalisation concréte de notre application, mettant

en avant les technologies utilisées, les fonctionnalités implémentées, et les défis surmontés.

Ce projet nous a permis de contribuer a la transformation digitale du secteur immobilier
en proposant une solution innovante et efficace pour la gestion des agences immobiliéres. Bien
que notre application soit désormais opérationnelle, nous sommes conscients des possibilités
d’amélioration et envisageons 'intégration de nouvelles fonctionnalités pour une optimisation

continue.

Nous espérons que ce travail apportera une contribution significative a 1’évolution du
secteur immobilier et facilitera le quotidien des professionnels et des clients. Nous remercions
tous ceux qui ont contribué a la réalisation de ce projet et sommes confiants que notre

application répondra aux attentes des utilisateurs.



Annexes

3.6 Sélection du Langage de Modélisation

Nous avons opté pour UML en raison de sa capacité a offrir une modélisation de haut
niveau de notre systéme, indépendamment des langages et des environnements utilisés, tout

en permettant une documentation compléte de notre projet.

3.7 Historique de ’'UML

UML est issue du regroupement de 3 méthodes : la méthode OMT de James Rumbaugh :
pour 'analyse et la conception de systémes d’information,la méthode de Grady Booch pour
I'implémentation des projets, de la méthode OOSE de Ivar Jacobson : pour l’expression
des besoins. En 1994 Rumbaugh rejoint Booch chez Rational., puis en1995 Jacobson rejoint
Rational et le 14 Novembre 1997 : UML est adopté par 'OMG. La figure montre les différentes
étapes sur les quelles est passé UML [14].

FIGURE 3.33 — Histoire UML



3.8 Définition de UML

Le langage UML (Unified Modeling Language, ou langage de modélisation unifié) a été
pensé pour étre un langage de modélisation visuelle commun, et riche sémantiquement et
syntaxiquement. Il est destiné a ’architecture, la conception et la mise en ceuvre de systemes
logiciels complexes par leur structure aussi bien que leur comportement. L’UML a des ap-
plications qui vont au-dela du développement logiciel, notamment pour les flux de processus

dans 'industrie.

Il ressemble aux plans utilisés dans d’autres domaines et se compose de différents types
de diagrammes. Dans ’ensemble, les diagrammes UML décrivent la limite, la structure et le

comportement du systéme et des objets qui s’y trouvent.

L’UML n’est pas un langage de programmation, mais il existe des outils qui peuvent étre
utilisés pour générer du code en plusieurs langages a partir de diagrammes UML. L’'UML a

une relation directe avec I'analyse et la conception orientées objet [15].

3.8.1 Liste des types de diagrammes UML

Diagrammes de structure

e Diagramme de classes : Représente un systéme statique orienté objet. Il définit
les projets par des classes, des attributs et des fonctions. Il s’agit donc d’un élément
fondamental de toute solution orientée objet. Il montre les classes au sein d’'un
systéme et les opérations de chacune d’entre elles.

e Diagramme de paquets :Les diagrammes de paquets regroupent les classes en
paquets. Ils montrent les différentes dépendances et relations entre les paquets au
sein d’un systéme.

e Diagramme d’objets :Les diagrammes d’objets sont similaires aux diagrammes
de classes en ce sens qu’ils montrent les relations entre les objets d’un logiciel. La
différence est que les diagrammes d’objets utilisent des exemples du monde réel.
Les diagrammes d’objets sont également appelés diagrammes d’instance, car ils
montrent & quoi ressemble un systéme & un moment précis.

e Diagramme de composants :Permet aux développeurs d’avoir une compréhen-
sion globale des objets physiques d’un systéme. Ce type de diagramme UML montre
la relation structurelle entre chaque composant et sous-composant physique d'un
systéme logiciel complexe. Il aide les parties prenantes & comprendre comment les

composants sont organisés et reliés entre eux.



e Diagramme de structure composite :Permettent de visualiser la structure

interne d’une classe. Ces diagrammes décomposent le réseau de classes, d’interfaces

et de composants. Ce type de diagramme UML montre également comment ces

éléments interagissent entre eux et pourquoi ils sont essentiels a la structure globale

d’un logiciel.

e Diagramme de déploiement : Un diagramme de déploiement montre la rela-

tion entre les composants logiciels et matériels d’un systéme. Il décrit la disposition

physique des nceuds dans un systeéme distribué. Ces diagrammes sont particuliére-

ment utiles lorsque le logiciel en cours de développement fonctionnera sur plusieurs

systémes matériels différents.

Diagrammes comportementaux

Diagramme d’activité :Décompose de grands processus en activités plus
petites. Il est utilisé pour mettre 'accent sur un composant d’un systéme.
Ce diagramme de comportement UML offre une vue d’ensemble des aspects
dynamiques d’un systéme.

Diagramme de séquences :Montrent comment les différents objets sont liés
et interagissent les uns avec les autres dans un systéeme. Cet outil aide les déve-
loppeurs a comprendre comment, pourquoi et dans quel ordre ces interactions
se produisent.

Diagramme de communication :Sont également appelés diagrammes de
collaboration. Ils sont relativement similaires aux diagrammes de séquence en
ce sens qu’ils se concentrent sur les messages transmis entre différents objets.
Alors qu'un diagramme de séquence examine le traitement dans le temps, un
diagramme de communication crée une cartographie compléte et globale de
votre produit.

Diagramme de synthése d’interactions :Comme les diagrammes d’activi-
tés, les diagrammes de synthése d’interactions représentent visuellement un flux
d’activités et la séquence de ces activités. La différence réside dans le fait que
chaque activité d'un diagramme de synthése d’interactions est représentée par
un cadre. Les nceuds d’'un diagramme de synthése d’interactions représentent
les interactions dans un systéme.

Diagramme temporel :Sont utiles pour les déploiements, car ils décrivent le
comportement d’objets spécifiques dans un intervalle de temps explicite. Ces

diagrammes sont généralement assez simples, cependant, lorsqu’ils traitent de



plus d’un objet, ils montrent les interactions entre de nombreuses séquences
différentes et importantes dans cet intervalle de temps donné.

Diagramme de cas d’utilisation :Les diagrammes de cas d’utilisation four-
nissent une vue d’ensemble graphique des acteurs impliqués dans un systéme
logiciel. Ils aident les développeurs & analyser les relations entre les cas d’utili-
sation et les personnes.

Diagramme de machine d’état :Montrent les comportements des différents
composants d’un systéeme. Vous pouvez visualiser comment les éléments agissent
différemment en fonction de I’état du programme en cours de développement.
Diagramme de profils : Sont 'un des nouveaux diagrammes introduits par
UML 2. Ces diagrammes sont rarement utilisés et comprennent tout diagramme

créé dans un paquetage de profil [16].

B
) B

Diagrammes d’
Interaction

Diagramme de | | Diagramme de
Séguences Communication
Diagramme de | | Diagramme
Temps Global d'Interaction

FIGURE 3.34 — Diagrammes UML



3.9 Description approfondie de certains diagrammes

3.9.1 Diagramme de cas d’utilisation

Les cas d’utilisation constituent un moyen de recueillir et de décrire les besoins des
acteurs du systéme. La représentation d’un diagramme de cas d’utilisation met en jeu trois

concepts : I'acteur, le cas d’utilisation et I'interaction entre l'acteur et le cas d’utilisation [17].
Acteur : Un acteur se représente par un petit bonhomme ayant son nom inscrit dessous.

Un acteur peut aussi étre formalisé par un rectangle contenant le stéréotype « acteur

» avec son nom juste en dessous [18].

« acteur »

Nom de l'acteur

FIGURE 3.35 — Acteur

Cas d’utilisation : Un cas d’utilisation correspond a un certain nombre d’actions que

le systéme devra exécuter en réponse a un besoin d'un acteur [19)].

Un cas d’utilisation se représente par un ovale dans lequel figure son intitulé.

<<stéréotype>>
Nom du cas

FIGURE 3.36 — Un cas d’utilisation

Interaction : Une interaction permet de décrire les échanges entre un acteur et un cas
d’utilisation [19].
L’interaction entre un acteur et un cas d’utilisation se représente par une ligne (trait

plein).



Interaction

MNom du cas

d utilisation

Nom de |'acteur

FIGURE 3.37 — Interaction

Relations entre cas d’utilisation :

Relation d’inclusion : Une instance du cas d’utilisation source comprend (inclut) éga-

lement le comportement décrit par le cas d’utilisation destination.

aincludes
cas d'utilisation source  preeeeerereeeeaad cas d'utilisiation destination

FIGURE 3.38 — Inclusion

Relation d’extension : Signifie que le cas d’utilisation source étend le comportement

du cas d’utilisation destination.

agxtend»
cas d'utilisation source  prerererereeeeaad cas d'utilisiation destination

FIGURE 3.39 — Extension

Relation de généralisation : Le cas d’utilisation A est une généralisation de B si B est

un cas particulier de A [20].



Cas d'utilisation B

FIGURE 3.40 — Généralisation

3.9.2 Diagramme de classes

Le diagramme de classes est le plus important des diagrammes UML, c’est le seul qui
soit obligatoire lors de la modélisation objet d’un systéme. Un diagramme de classes fournit
une vue globale d'un systéme. Il permet de modéliser les classes du systéme et leurs relations.
Le diagramme de classes standard est composé de trois sections :

Section supérieure : Contient le nom de la classe. Cette section est toujours nécessaire,
que vous parliez du classifieur ou d’un objet.

Section intermédiaire : Contient les attributs de la classe. Utilisez-la pour décrire
les qualités de la classe. Elle n’est nécessaire que lors de la description d’une instance
spécifique d’'une classe.

Section inférieure : Contient les opérations de la classe (méthodes), affichées sous forme
de liste. Chaque opération occupe sa propre ligne. Les opérations décrivent la maniére

dont une classe interagit avec les données [21].

NomDe Classe

-Mom dAttribut type =valeur intiale
#attributProtege;int
+attibutPublicing

+Mom dOperationom deParam etre TypedeParametrevtypeDeRetour
-OperationPrivee Oowvoid

FIGURE 3.41 — Une classe avec ses attributs et ses opérations

3.9.3 Diagramme de séquence

Le diagramme de séquence permet de montrer les interactions d’objets dans le cadre d'un
scénario d’un diagramme des cas d’utilisation. Dans un souci de simplification, on représente
I’acteur principal a gauche du diagramme, et les acteurs secondaires éventuels a droite du
systéme. Le but est de décrire comment se déroulent les interactions entre les acteurs ou
objets. Plusieurs types de messages (actions) peuvent transiter entre les acteurs et objets.

message simple : le message n’a pas de spécificité particuliére d’envoi et de réception.



message avec durée de vie : 'expéditeur attend une réponse du récepteur pendant un
certain temps et reprend ses activités si aucune réponse n’a lieu dans un délai prévu.
message asynchrone : le message est envoyé, 'expéditeur continue son activité que le
message soit parvenu ou pris en compte ou non. Les messages asynchrones sont symbolisés
par des demi-fleches.

message dérobant : le message est mis en attente dans une liste d’attente de traitement

chez le récepteur [22].

Objetl Objet2 Objet3

] 1l: Messagel()

retour tlj
e ST

b | 2: Message2()

|
I
I
|
I-I I -\-_\_‘--‘- _-‘I|

| Message synchrone E] Message asynchrone E‘]

FIGURE 3.42 — Diagramme de séquence

3.9.4 Diagramme d’activités

Un diagramme d’activité UML permet de visualiser un certain cas d’utilisation a un
niveau plus détaillé. Il s’agit d’un diagramme de comportement qui illustre le flux des activités

dans un systéme.

Les diagrammes d’activité UML peuvent également étre utilisés pour représenter un
flux d’événements dans un processus commercial. Ils peuvent étre utilisés pour examiner les

processus d’entreprise afin d’identifier son flux et ses besoins [23].

3.9.4.1 Avantages des diagrammes d’activités

e Démontrer la logique d’un algorithme.

e Décrire les étapes effectuées dans un cas d’utilisation d’UML.

e [llustrer un processus métier ou un flux de travail entre les utilisateurs et le systéme.

e Simplifier et améliorer n’importe quel processus en clarifiant les cas d’utilisation com-
plexes.

e Modéliser des éléments de 'architecture de logiciels, tels que la méthode, la fonction et
I'utilisation.



3.9.4.2 Pourquoi utiliser des diagrammes d’activités ?

Comme pour les organigrammes et les autres schémas, les diagrammes d’activité sont
un moyen de représenter visuellement le comportement dynamique au sein d’un systéme. Les
diagrammes d’activité représentent le flux des programmes a un niveau élevé, ce qui permet
aux utilisateurs de comprendre plus clairement les conditions et les contraintes associées a

des opérations spécifiques et de voir le flux de messages entre les activités.

3.9.4.3 Composants de base d’un diagramme d’activités

Avant de commencer & créer un diagramme d’activités, vous devez d’abord comprendre
de quoi il est constitué. Voici quelques-uns des composants les plus courants d’un diagramme
d’activités :

Action :Etape dans 'activité ot les utilisateurs ou le logiciel exécutent une tache donnée.
Dans Lucidchart, les actions sont symbolisées par des rectangles aux bords arrondis.
Ncoeud de décision : Embranchement conditionnel dans le flux, qui est représenté par
un losange. Il comporte une seule entrée et au moins deux sorties.

Flux de controle : Autre nom donné aux connecteurs qui illustrent le flux entre les
étapes du diagramme.

Noeud de départ : Elément symbolisant le début de I’activité, que I'on représente par
un cercle noir.

Noeud de fin : Elément symbolisant 1’étape finale de 1'activité, que I'on représente par

un cercle noir avec un contour [24.

USER LOGIN SYSTEM for XYZ App

User is
registered

Invalid login,
password

create

FIGURE 3.43 — Exemple d’un diagramme d’activités
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RESUME

Ce mémoire de master professionnel présente le développement d’une application web et
mobile révolutionnaire dédiée a la gestion compléte d’une agence immobiliére. L’objectif
principal est d’offrir aux professionnels de 'immobilier un outil robuste et convivial pour
gérer efficacement leur portefeuille de biens, leurs clients et leurs transactions. L’application
offre une gamme compléte de fonctionnalités, de la publication d’annonces immobiliéres a la
gestion des visites, en passant par le suivi des clients et des offres. En utilisant les derniéres
technologies du web et du mobile, cette solution offre une expérience utilisateur optimale
tout en répondant aux besoins spécifiques du secteur immobilier. Ce projet représente une
avancée significative dans le domaine du génie logiciel en combinant des technologies
modernes avec une conception centrée sur 'utilisateur pour répondre aux défis uniques de

l'industrie immobiliére.

Mots clés : application web, application mobile, gestion agence immobiliére, Agile, UML,
Laravel, PHP, HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, MySQL,API REST.

ABSTRACT

This professional master’s thesis presents the development of a revolutionary web and
mobile application dedicated to the complete management of a real estate agency. The
main objective is to offer real estate professionals a robust and user-friendly tool to
effectively manage their property portfolio, clients and transactions. The application offers
a full range of features, from publishing real estate ads to managing visits, tracking
customers and offers. Using the latest web and mobile technologies, this solution offers an
optimal user experience while meeting the specific needs of the real estate sector. This
project represents a significant advancement in the field of software engineering by
combining modern technologies with user-centered design to address the unique challenges

of the real estate industry.

Keywords :web application, mobile application, real estate agency management, Agile,
UML, Laravel, PHP, HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, MySQL, REST API.



