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Introduction générale

Le domaine de I'adoption et du sauvetage des animaux domestiques est confronté a plusieurs
défis, notamment le nombre croissant d’animaux abandonnés, et la difficulté de leurs trouver des
foyers permanents. Chaque année, des milliers d’animaux domestiques se retrouvent sans abri,
souvent victimes de circonstances imprévisible. Ces animaux nécessitent non seulement des soins
et de l'attention, mais aussi une nouvelle famille capable de leur offrir une vie meilleure. C’est
dans ce contexte que notre application ‘Petracker’ se positionne comme solution innovante pour
répondre a ces problématiques en facilitant 'adoption et en centralisant les efforts de sauvetage.

Au cours de ce projet, nous avons analysé les obstacles rencontrés par les refuges et les
associations de protection animale et les potentiels adoptants. Les défis principaux incluent :

— La complexité et la longueur du processus de ’adoption

— L’absence d’un systeme efficace de suivi et de gestion des rendez-vous pour les visites et
les rencontres.

— La nécessité d’'un mécanisme d’alerte pour les situations d’'urgence comme la perte d’un
animal, et les compagnes de sauvetage.

En réponse a ces défis, nous avons congu et développé ‘Petracker’, une application web qui
vise a faciliter le processus d’adoption et de sauvetage des animaux de compagnie. Petracker
offre une plateforme centralisée en mettant en avant les profiles détaillés des animaux. L’appli-
cation permet également la prise de rendez-vous en ligne, simplifiant ainsi la planification des
visites et des consultations avec des vétérinaires. De plus, Petracker integre un systeme d’alerte
qui informe les utilisateurs des situations d’urgence et des événements de sauvetage, renforgant
ainsi ’engagement et la mobilisation communautaire.

En résumé, Petracker ambitionne de transformer le processus d’adoption et de sauvetage
des animaux domestiques en le rendant plus efficace. La suite de ce rapport est structurée
comme suit : Le premier chapitre introduit le projet en présentant les principaux concepts
du web, les défis locaux de gestion des animaux domestiques, les objectifs innovants de notre
application, et les lacunes des plateformes existantes qui ont inspiré son développement. Le
deuxieme chapitre décrit la conception méthodologique et les spécifications du projet via la
méthode agile SCRUM, I'utilisation de UML pour modéliser les composants, et I’architecture
MVC pour structurer le systeme. Le troisieme, le quatrieme et le cinquiéme chapitre détaillent
les phases de développement et d’implémentation de l'application, y compris les étapes de
conception et les livrables associés. Le sixiéme chapitre représente la base de données et le
schéma relationnel. Le septiéme chapitre est consacré a 'implémentation de I'application en
présentant les langages, les outils et les environnements de développement utilisés. Par la suite,
nous présenterons quelques interfaces utilisateur. Enfin, nous cléturons ce mémoire par une
conclusion générale qui résume les résultats obtenus et propose des perspectives d’évolution
future pour Petracker.



Chapitre 1

Contexte d’étude et recueil des besoins

1.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous introduisons le contexte et les objectifs de notre projet Petracker.
Nous débuterons par une introduction aux concepts fondamentaux du web, suivi d’'une analyse
des défis associés a la gestion des animaux domestiques au niveau local. Ensuite, nous présentons
nos objectifs et des solutions novatrices que nous proposons, tout en examinant les facteurs clés
de succes de notre application. Enfin, nous identifions les lacunes actuelles des plateformes
existantes qui ont motivé le développement de cette solution innovante.

1.2. Concepts fondamentaux du web

1.2.1. Fondamentaux des Technologies Web

Les technologies web constituent ’ensemble des outils et des techniques utilisés pour la
création et l'interaction avec les sites web. Elles comprennent les langages de programmation,
les protocoles et les standards qui permettent aux développeurs de concevoir des pages web
interactives et dynamiques.

1.2.2. Concepts fondamentaux du web
— Page web : document accessible via un navigateur web, utilisant principalement le lan-
gage HTML pour le contenu [1].

— Site web : est un ensemble de pages web interconnectées, hébergées sous un nom de
domaine commun et disponibles au public et souvent développé pour divers objectifs [1].

— Navigateur web : est un logiciel permettant aux utilisateurs d’accéder et d’interagir
avec des pages web. Parmi les navigateurs les plus populaires, on trouve Google Chrome,
Mozilla Firefox, Microsoft Edge [1].

— HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) :un protocole de communication entre les
clients (tels que les navigateurs web) et les serveurs web pour récupérer et afficher des
contenus en ligne [1].

— URL (Uniform Resource Locator) : adresse web unique indiquant I’emplacement
précis d’une ressource sur Internet [1].

1.2.3. Classification des sites web

Il existe deux types principaux de sites web :
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— Les sites web statiques : un site web statique est composé de pages web dont le
contenu reste fixe, indépendamment de l'utilisateur qui y accede. Ce type de site est
rapide a charger et facile a héberger, car il ne nécessite pas de serveur de base de données.
La création d'un site web statique est souvent moins couteuse qu’'un site web dynamique,
ce qui en fait une option économique pour de nombreux projets[2].

— Les sites web dynamiques : les sites web dynamique, en revanche, génerent du contenu
en temps réel en fonction des demandes des utilisateurs. Ils sont plus interactifs et per-
mettent une personnalisation plus avancée, mais nécessitent un serveur de base de données
et des technologies plus complexes pour fonctionner, ce qui rend leur développement et
leur maintenance plus couteux et exigeant en termes de ressources[2].

1.2.4. Architecture a trois tiers
L’architecture a trois tiers est un modele avancé couramment utilisé dans le développement
des applications web. Ce modele sépare 'application en trois couches distinctes :

— Tier de présentation (Frontend) : cette couche gere l'interface utilisateur et les in-
teractions avec celui-ci.

— Tier de logique métier (Backend) : cette couche contient la logique métier de 1'ap-
plication et traite les données en fonction des regles définies.

— Tier de données : gere 'acces et la gestion des données, souvent en interaction avec
une base de données [3].
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fig 1.1 : Architecture a trois tiers

1.3. Contexte de I’adoption et du sauvetage des animaux domes-
tiques

La relation entre les humains et les animaux domestiques est profonde et diversifiée, en-
globant la simple compagnie ainsi que des roles essentiels dans la sécurité, la thérapie, et le
sauvetage. En Algérie, cette proximité souleve des défis particuliers dans la gestion du bien-
étre des animaux, notamment en ce qui concerne 1’adoption, les rendez-vous vétérinaires, et la
réaction aux urgences.

1.3.1. Problématique

1. Enjeux actuels en Algérie

— Absence d’application centralisée pour ’adoption et le sauvetage : actuel-
lement, il n’existe pas d’application dédiée a I’adoption et au sauvetage des animaux
domestiques en Algérie, mis a part quelques initiatives locales et animaleries. Cette
absence de plateforme centralisée complique le processus d’adoption et de sauvetage,
rendant difficile pour les potentiels adoptants de trouver des animaux a adopter et
pour les refuges et les particuliers de diffuser leurs annonces d’adoption.
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— Gestion désorganisée des soins vétérinaires et des urgences : La gestion des
soins vétérinaires et la réponse aux urgences se fait souvent de maniere désorganisée,
sans outil numérique pour faciliter ces taches essentielles. Une application dédiée
pourrait améliorer 'intéraction entre les vétérinaires, les refuges et les propriétaires
d’animaux.

— Croissance de la sensibilisation a la cause animale : Heureusement, la sensi-
bilisation a la cause animale est en croissance en Algérie. Des initiatives locales et
des campagnes de sensibilisation, souvent menées par des associations de protection
animale, visent a promouvoir I’adoption et a réduire 'abandon des animaux. Ces ef-
forts montrent un besoin croissant pour des solutions innovantes et accessibles pour
améliorer le bien-étre des animaux domestiques et faciliter leur adoption.

2. La pratique de « Galoufa »

En Algérie, la pratique de "Galoufa" est malheureusement répandue dans certaines régions.
Ce terme désigne ’empoisonnement délibéré des animaux errants comme une méthode
de controle de leur population. Cette pratique est souvent percue comme une solution
rapide et peu coliteuse pour gérer le probléeme des animaux errants, mais elle souleve de
graves préoccupations éthiques et environnementales. L'usage de poisons pour éliminer les
animaux errants est non seulement cruel et inhumain, mais aussi inefficace a long terme.
Pour mieux comprendre 'origine et I'impact de cette pratique, Sarah Laadjal précise dans
son article du 26 septembre2018 [4] :

« La chasse aux animaux appelée « Galoufa », est une pratique
qui date de la période coloniale. Le premier « capteur» de chiens de
la ville d’Alger entra dans la légende et donna méme son nom, dé-
formé par le langage populaire, a tous ses futurs confréeres d’Algérie.
D’origine espagnole, Garufa, tout de suite appelé Galoufa, habitait
le quartier de Bab el-oued. »

Malheureusement, cette pratique continue a se perpétuer a Alger, ciblant principalement
les chiens et les chats. Les méthodes utilisées sont particulierement cruelles, comme le
souligne Haifa Rezagui, vétérinaire et défenseuse des animaux [5] :

« Les animaux sont électrocutés, alors que cette méthode est inter-
dite par la loi, car elle entraine une mort lente et douloureuse pour
I’animal. Les animaux sont aspergés d’eau puis électrocutés et la mort
survient une demi-heure plus tard suis a un arrét cardiaque. »

En plus de causer des souffrances inutiles aux animaux, elle présente des risques pour
la santé publique et I'environnement. Les substances utilisées peuvent contaminer 1’éco-
systeme local et poser des dangers pour d’autres animaux, y compris les animaux de
compagnie et la faune sauvage.

1.3.2. Role de « Petracker » dans ce contexte

C’est dans ce contexte critique que « Petracker » se positionne comme une solution novatrice
et humanitaire. En offrant une plateforme numérique dédiée a I'adoption et au sauvetage des
animaux domestiques en Algérie, notre application crée une communauté unie et proactive.
Cette communauté est capable de répondre aux défis de la gestion des animaux domestiques
et errants de maniere plus efficace et humaine, jouant un role crucial dans la réduction de la
pratique de "Galoufa" De plus, en sensibilisant la population a travers des campagnes éducatives
et des partages communautaires, nous encourageons une approche plus empathique envers les
animaux domestiques. « Petracker » promeut ainsi une cohabitation harmonieuse entre les
humains et les animaux en Algérie.
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1.3.3. Solutions proposées et mission de ’application

Pour répondre a ces défis, nous proposons une plateforme qui vise a atteindre les objectifs
suivants :

1.4.

Faciliter ’adoption et le sauvetage des animaux domestiques : : Grace a une pla-
teforme centralisée, "Petracker" permet aux adoptants potentiels de trouver facilement des
animaux disponibles et aux refuges et particuliers de diffuser efficacement leurs annonces.

Améliorer la gestion des soins vétérinaires : L’application offre une fonctionnalité
de prise de rendez-vous avec les vétérinaires, simplifiant la planification et la gestion des
soins médicaux pour les animaux domestiques.

Réagir efficacement aux urgences :Un espace dédié aux alertes d'urgence permet de
signaler rapidement les situations critiques, assurant une réponse rapide et coordonnée
pour le sauvetage des animaux.

Sensibiliser la population a la cause animale :Par le biais de ’espace de publica-
tion communautaire, les utilisateurs peuvent partager des contenus liés a ’adoption, au
sauvetage et a d’autres sujets pertinents, renforcant la sensibilisation et I’engagement de
la communauté.

Facteurs clés du succes de ’application

Pour assurer le succes de notre application, plusieurs facteurs clés doivent étre pris en
compte :

1.5.

Convivialité de l’interface utilisateur : L’application doit étre intuitive et facile a
utiliser, avec une conception axée sur I'expérience utilisateur.

Sécurité des données personnelles des utilisateurs : La protection des données
utilisateurs est primordiale. Notre application doit garantir la confidentialité et la sécurité
des informations personnelles des utilisateurs, y compris les détails de leurs animaux et
les communications avec les vétérinaires.

Collaboration étroite avec les organisations de protection animale : Le succes de
I’application repose sur des partenariats solides avec les refuges, les cliniques vétérinaires
et les associations de protection animale. Ces collaborations assurent une mise a jour
réguliere des profils d’animaux disponibles a ’adoption, d’améliorer les services de soins,
et de promouvoir des compagnes de sensibilisation efficaces.

Sensibilisation et éducation : La réussite de « Petracker » dépend de sa capacité a
éduquer et a sensibiliser le public sur I'importance de ’adoption et bien-étre animal. Des
compagnes éducatives régulieres et des contenus informatifs peuvent aider a changer les
attitudes et a promouvoir des pratiques plus humaines.

Plateformes existantes et besoins non comblés

Dans le cadre de notre projet visant a développer une application dédiée aux animaux de
compagnie, nous avons entrepris une analyse approfondie des solutions actuellement disponibles
a ’échelle internationale ainsi que des applications situées principalement en France. Cette dé-
marche vise a identifier les points forts et les faiblesses des plateformes similaires existantes, afin
de déterminer les besoins spécifiques du marché local et d’orienter notre propre développement.
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1.5.1. Etude des applications existantes

Apres avoir effectué des recherches approfondies, nous avons recensé plusieurs applications
pertinentes dans notre domaine d’intérét :
I. Etude du site Yummypets [6]

— Nom du site web : Yummypets.
— URL : https ://fr.yummypets.com /user/board
— Acceés au site : Inscription requise, avec ajout de I'animal de compagnie.
— Catégorie de ’annonce : Multiples.
— Recherche : Rapide par mot clés ou avancée.
— Raole : Plateforme en ligne pour les passionnés des animaux.
Points positifs (+4) :

— Vaste catalogue d’annonces grace a I’ancienneté de la plateforme (créé en 2012). Encourage
I’adoption et sensibilise a la cause animale.

— Variété de contenu : Articles, photos, vidéos et témoignages couvrent une multitude d’ani-
maux et de sujets.

— Mise en place d'un espace personnel pour les animaux permettant la création de leurs
profils et le partage de leurs aventures.

— Propose des informations sur la santé, I’alimentation et le bien-étre animal.
Points négatifs (-) :

— Absence de mécanisme de signalement pour les contenus inappropriés.

— Absence de messagerie privée entre les utilisateurs.

— Manque d’intéraction avec les vétérinaires ce qui complique aux utilisateurs la prise de
rendez-vous directe ou la réception des conseils médicaux.

— Mangque de filtres de recherches avancés des animaux en fonction de critéres spécifiques.
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fig 1.2 : L’accueil de la plateforme Yummypets

II. Etude du site Wamiz [7]

— Nom du site web : Wamiz.
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— URL : https ://Wamiz.com/
— Acceés au site : Inscription requise pour avoir un acces complet au contenu du site.

— Catégorie de ’annonce : Le site propose différentes catégories d’annonces liées aux
animaux de compagnie.

— Raole :Site de conseils et d’actualité créée en 2009, guide les propriétaires et futurs pro-
priétaires d’animaux de compagnie grace a un contenu complet et expert. Il propose des
informations sur I'adoption, 1’éducation, la santé ainsi que des actualités, quizz et jeux,
attirant ainsi tous les amoureux des animaux.

Points positifs (+) :
— Annonces d’adoption et de recherche d’animaux.
— Informations complétes sur les races des animaux domestiques.
— Actualités et divertissements pour les amoureux des animaux.

— Conseils d’experts en comportement et santé animale

Points négatifs (-) :
— Manque de fonctionnalités pour 'interaction sociale entre les propriétaires d’animaux.

— Manque de fonctionnalité pour le suivi des vaccins et visites chez les vétérinaires.

— Manque de localisation des services vétérinaires
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fig 1.3 : 'application de Wamiz.com
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1.5.2. Etude comparative

Pour réaliser une étude comparative entre les applications Wamiz, Yummypets et notre
application, nous allons créer un tableau qui met en évidence les différentes fonctionnalités
offertes par chaque application.
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1.5.3.

1.5.4.

1.6.

Fonctionnalité Wamiz Yummypets
Espace de publication

Espace d’alerte d’urgence X X
Espace Messagerie X
Espace rendez-vous X X
Espace Adoption

Espace de création des comptes animaux X

Mini agenda X X
Facilité d’utilisation Bonne Bonne
Disponibilité (web/mobile) Web et mobile | Web et mobile

TABLE 1.1 — Comparaison des fonctionnalités des applications

Description des Fonctionnalités
Espace Publication : Permet aux utilisateurs de publier du contenu multimédia (photo,
vidéo) et mises a jour sur leurs animaux de compagnie.

Espace Alerte d’Urgence : Fonctionnalité permettant de signaler et coordonner les
secours pour les animaux en détresse.

Espace Messagerie : Systéeme de messagerie interne permettant aux utilisateurs de
communiquer entre eux.

Espace Rendez-vous : Fonctionnalité permettant de planifier des rendez-vous avec des
vétérinaires.
Espace Adoption : Section dédiée a 'adoption des animaux avec des profils détaillés

des animaux disponibles.

Espace de Création des Comptes Animaux : Permet aux propriétaires des animaux
de leur créer des profils détaillés.

Mini Agenda : Un petit agenda intégré pour gérer les événements et rappels liés aux
soins et activités des animaux.

Facilité d’Utilisation : Mesure de la convivialité et de la simplicité d’utilisation de
I’application.

Disponibilité (Web/Mobile) : Indique sur quelles plateformes I’application est dispo-
nible (web et/ou mobile).

Analyse comparative

Wamiz : Propose des fonctionnalités de publication, messagerie et adoption, mais manque
d’alertes d’urgence, de gestion des rendez-vous, de création de comptes animaux et de mini
agenda. Disponible sur web et mobile.

Yummypets : Offre des fonctionnalités de publication, d’adoption et de création de
comptes animaux, mais ne propose pas d’alertes d’urgence, de messagerie entre utilisa-
teurs, de gestion des rendez-vous ni de mini agenda. Disponible sur web et mobile.

Conclusion

Ce premier chapitre a établi les bases nécessaires pour comprendre le contexte et les besoins
de notre projet Petracker. Nous avons exploré les défis locaux significatifs, tels que 1'absence
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d’une plateforme centralisée et les pratiques préjudiciables comme la « Galoufa ». Petracker
s’engage a répondre a ces défis en offrant une solution innovante qui facilite I’adoption, améliore
la gestion des soins vétérinaires, réagit efficacement aux urgences et sensibilise la population
a la cause animale. De plus, notre analyse comparative des applications existantes telles que
Yummypets et Wamiz a permis d’identifier clairement les forces et les faiblesses des solutions
actuellement disponibles. Ces informations sont cruciales pour guider le développement de Pe-
tracker, en nous aidant a adopter les meilleures méthodes et a répondre efficacement aux besoins
particuliers du marché algérien. En combinant ces éléments, nous sommes mieux préparés pour
aborder les phases suivantes de notre projet avec une compréhension approfondie des défis a
surmonter. Dans le prochain chapitre nous aborderons la méthodologie de la conception et
spécification des besoins.



Chapitre 2

Méthodologie de la conception et
spécification des besoins

2.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous allons présenter la méthodologie de la conception et la spécification
des besoins, nous allons présenter d’abord la méthode agile (Scrum), nous expliquerons com-
ment appliquer la méthode Scrum sur notre projet, Nous utiliserons le langage de modélisation
UML (Unified Modeling Language) pour représenter les différentes composantes de notre sys-
teme. Ensuite, nous allons aborder I'architecture MVC (Model View Controller), en expliquant
comment cette architecture structure notre systéme.

2.2. Meéthodologie de la conception

Pour I’élaboration de notre projet, nous avons fait recours aux méthodes de conceptions
agiles et langage de modélisation unifié UML.

2.2.1. Qu’est-ce qu’une Méthode agile ?

La méthode Agile est une approche de gestion de projet qui valorise la flexibilité, la collabo-
ration et la réponse rapide aux changements. Elle encourage le cycle de développement courts
et fréquents pour une livraison continue de valeur, centrée sur I’humain, elle implique des clients
dans le processus de création pour mieux répondre a leur besoin contrairement aux méthodes
traditionnelles qui suivent un processus linéaire et séquentiel, avec les phases de projet bien

définit [8].

La méthode agile repose sur plusieurs principes

— La satisfaction de client : ce principe place le client au coeur du processus de dévelop-
pement, 'objectif et de livrer rapidement des fonctionnalités qui apportent la valeur, en
mettant 'accent sur ’écoute et la réponse au retour de client pour garantir leur satis-
faction. Ce qui implique la mise sur le marché accélérer des produit et une capacité a
intégrer les feedbacks pour améliorer continuellement le produit[8].

— Accueil de changement : La méthode agile reconnait que les besoins de clients peuvent
évoluer avec le temps, ce principe souligne I'importance d’étre flexible et réceptif de chan-
gement méme en fin de cycle de développement, pour offrir un produit qui répond préci-
sément aux exigences actuelles du client, lui conférent ainsi un avantage compétitif[8].

10
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— Livraison fréquente : l'accent est mis sur la livraison continue de segment de travail
fonctionnels, ce qui permet aux clients de voir régulierement le progres et d’adopter des
ajustements si nécessaire, les cycle de développement, les cycles de développement courts
encouragent une amélioration constante du produit et une réduction du temps entre la
mise & jour, favorisant ainsi une meilleure réactivité aux demandes du marché [9].

— Collaboration étroite : ce principe valorise la collaboration quotidienne entre de dévelop-
peur et des clients il reconnait que les solutions les plus efficaces et les plus innovantes pro-
viennent d’équipe autoorganisées qui communiquent ouvertement et travaillent en étroite
synergie avec client, cette approche renforce I'engagement et ’alignement sur les objectifs
communs du projet [9].

2.2.2. Méthode Scrum

Scrum est une structure agile qui soutient les équipes de leur collaboration et les guide vers
I’accomplissement efficaces de taches importantes, il fournit un ensemble de valeurs, de roles et
de regles qui aident des équipes a se focaliser sur 'amélioration continue a travers des itérations
régulieres. Dans Scrum le développement est structuré en sprints, des périodes de travail intensif
de deux a quatres semaines, au terme desquelles un produit fonctionnel est attendu ,deux autre
rituels clés structurent le processus Scrum, les mélées quotidienne et les rétrospective de sprint,
les mélées quotidiennes réunis bréves de synchronisation, permettent a I’équipe de planifier la
journées en 15 minutes ,les rétrospectives de sprint, dirigées par le Scrum Master ,offrent un
moment de réflexion collective a la fin de chaque sprint ,dirigées par le Scrum Master, offrent
un moment de réflexion collective a la fin de chaque sprint pour évaluer la performances et

planifier des améliorations futur[12].

Scrum Master
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fig 2.1 : les principes composants de la méthode de Scrum

Les parties-prenantes

la méthode Scrum regroupe trois acteurs [13] :
— Le Product Owner : représente l'utilisateur ou le propriétaire.

— L’équipe de développement : est composée de professionnels réalisant le travail, ils
gerent directement le sprint et le Backlog, et s’assurent que le produit est développé selon
les criteres de qualité définis.

11
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— Le Scrum master : agit comme un coach pour I’équipe Scrum, aidant a comprendre
et a mettre en ceuvre Scrum et ses éléments, il travaille a éliminer les obstacles qui
pourraient empécher ’équipe de développement ou le Product Owner de réaliser leur
travail efficacement.

Product Backlog (Carnet de Produit)

Le Product Backlog est une liste dynamique et priorisée de tout ce qui pourrait étre nécessaire
pour le développement complet du produit. Il se présente sous la forme de courtes descriptions
appelées user stories. 1l représente I'ensemble des besoins des clients ou des utilisateurs finaux
pour le produit, et est priorisé par le Product Owner [14].

Les Sprints

Le Sprint est une période de temps délimitée, généralement de 1 a 4 semaines, pendant
laquelle 1’équipe Scrum travaille pour accomplir un ensemble spécifique de taches tirées du
Product Backlog. C’est une période intense visant a produire un incrément de produit poten-
tiellement livrable, qui est ensuite évalué lors de la revue de sprint. Les sprints permettent
une adaptation rapide aux changements et une amélioration continue grace a des cycles de
développement courts et réguliers [15].

Release

Release est une version du produit regroupant plusieurs fonctionnalités développées et prétes
a étre utilisées par les clients. Elle est planifiée pour apporter une valeur ajoutée significative,
souvent alignée avec des objectifs stratégiques ou des jalons de projet. Ce processus permet une
amélioration continue du produit en intégrant régulierement les retours des utilisateurs [16].

2.2.3. Langage de modélisation UML

Dans notre projet nous nous appuierons sur langage de UML (Unified Modeling Langage) (en
francais langage de modélisation unifié) qui est un langage de modélisation graphique standar-
disé pour la visualisation, la spécification, la construction et la documentation des artéfacts d’un
systeme informatique. Il représente ’aspect structurel d’un programme via d’un diagramme,
bien qu’il ne soit pas un langage de programmation il facilite la génération de code dans plu-
sieurs langages, il est largement utilisé dans développement de logiciel et en conception orienté
objet. Il existe deux types de vues de systeme : Les Diagrammes structurels et les diagrammes
comportementaux comme le montre la figure suivante[20] :

12



CHAPITRE 2. METHODOLOGIE DE LA CONCEPTION ET SPECIFICATION DES
BESOINS

Diagramme ’ Diagramme J

— Structurels ___comportementaux

T L Diagramme de cas J

-/{ Diagramme de classes ] — A d’utilisation B
T1 y

I -L Diagramme d'activité J

=) Dia d'objets | 4 -

—/ gramme d’objets

f t Diagramme d’états-
transition

mm)  Diagramme de J
T

I P44 composants

| IN( Diagramme de
I-‘/L déploiement J

- Diagramme de
Iw paquetages

Diagramme de
I* structures composites

]

[ Diagramme
d’interaction

J

| .

S L DlagrammedeJ
J

‘Q séquence
;_.
.ﬂ»

/|

[ Diagramme de
| communication

Diagramme de
globale d'interaction

"9, Diagramme T
N

V.

fig 2.2 : Types du diagramme UML

2.2.4. Modele MVC

Le Modéle-Vue-Controleur ou MVC' est une architecture logicielle tres connue et largement
utilisée pour organiser 'interface graphique d’un programme. Il consiste a distinguer trois entités
distinctes :

Modéle Elément qui contient les données ainsi que la logique en rapport avec les données :
validation, lecture et enregistrement. Il peut, dans sa forme la plus simple, contenir uniquement
une simple valeur ou une structure de données plus complexe. Le modele représente I'univers
dans lequel s’inscrit I'application. Par exemple, pour une application de banque, le modele
représente des comptes, des clients, ainsi que les opérations telles que dépot et retraits, et
vérifie que les retraits ne dépassent pas la limite de crédit [18].

Vue Partie visible d'une interface graphique. La vue se sert du modele, et peut étre un
diagramme, un formulaire, des boutons, etc. Une vue contient des éléments visuels ainsi que
la logique nécessaire pour afficher les données provenant du modele. Dans une application de
bureau classique, la vue obtient les données nécessaires a la présentation du modele en posant
des questions. Elle peut également mettre a jour le modele en envoyant des messages appropriés.
Dans une application web, une vue contient des balises HTML[18].

Controleur Module qui traite les actions de 'utilisateur, modifie les données du modele et
de la vue [18].
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Mise
_ajour

ﬂ Contréleur

Action de -

I'utilisateur / | .
N éw}z:)stf) ﬂotiﬁcation

Vue d \ Modele

7 N
\ﬁg/

Utilisateur

fig 2.3 : Le modele MVC

2.3. Pilotage de projet avec Scrum

2.3.1. Role et user stories

Pour notre projet, les réles sont répartis comme suit :

Ro6le Scrum Personnes affectées

Product Owner Les personnes intréssées par les animaux
Scrum Master Mr. Zerarga Loutfi

Equipe de développement | Asma Sellami et Melissa Laidi

TABLE 2.2 — Répartition des roles Scrum

2.3.2. User Stories

Nous présentons sur la figure suivante des user stories qui sont utilisées pour spécifier des
besoins et des exigences des utilisateurs finaux du produit et les décomposer en taches concretes
et réalisables pour I’équipe de développement
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En tant que

Je veux

Visiteur

— voir les alertes et les derniéres publications.

Utilisateur

— M’inscrire et accéder a mon espace personnel.
— Envoyer des messages.

— Publier des publications et interagir avec elles via des "j’aimes" et
des commentaires.

Propriétaire

— Créer les comptes de mes animaux.

— Ajouter des notes pour chacun de mes animaux afin de suivre leur
état de santé et leur comportement.

— Rechercher les vétérinaires selon leur localisation, et consulter
leurs profils pour voir leurs informations et pouvoir les contacter.

— Signaler des alertes en cas d’urgence.
— Prendre un rendez-vous chez un vétérinaire.

— Mettre mes animaux en adoption et gérer les demandes
correspondantes.

— Adopter des animaux.

— Signaler les publications inappropriées.

Adoptant

— consulter ou voir la liste des animaux .
— Adopter des animaux proposés a l'adoption.

— Signaler les publications inappropriées.

Vétérinaire

— M’inscrire et soumettre mes informations professionnelles pour
pouvoir accéder a mon espace.

— Gérer mon compte.
— Gérer les demandes de rendez-vous (accepter/refuser).

— Signaler les publications inappropriées.

Administrateur

— Gérer les demandes d’acces des vétérinaires en approuvant ou en
supprimant leurs demandes en fonction de leurs informations
professionnelles.

— Gérer (accepter, refuser) les alertes.

— Gérer (accepter, refuser) les signalements de publications.

TABLE 2.3 — User Stories
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2.3.3. Identification des acteurs

Un acteur dans un diagramme de cas d’utilisation représente une entité externe, comme
un utilisateur ou un systéme, qui interagit avec le systeme étudié. Chaque acteur est associé
a au moins un cas d’utilisation spécifique, décrivant comment ’acteur utilise le systéme pour
accomplir un objectif particulier. Les acteurs aident a définir les limites du systeme en identifiant
les sources d’entrée et les destinataires de sortie des interactions systeme [19].

Visiteur
représente toute personne qui utilise notre application sans étre authentifiée. Il a acces aux
alertes d’urgence ainsi qu’a quelques actualités concernant les publications sur les animaux.

Utilisateur

représente toutes les personnes qui sont inscrites dans ’application, il effectue des taches
communes telles que I'envoi de messages et publier des publications et intéragir avec elles via
des j’aimes et des commentaires.

Propriétaire

est une personne qui possede un ou plusieurs animaux domestiques et utilise ’application
pour leurs créer des comptes et gérer leurs informations. Il peut prendre des rendez-vous avec
des vétérinaires, signaler des alertes d’urgence comme dans le cas d'une perte d’'un animal,
proposer des animaux a adopter comme il peut lui-méme en adopter. Il peut égalements signaler
des publications.

Adoptant

est une personne souhaitant adopter des animaux dans la plateforme il peut aussi signaler
des publications.
Vétérinaire

est un professionnel de la santé animal qui s’inscrit dans ’application pour offrir ses services.
Il peut gérer son profil, accepter ou supprimer des demandes de rendez-vous,et signaler des
publications .
Administrateur

est la personne responsable de la gestion de I’application, il gere les inscriptions des vétéri-
naires, supervise les alertes émises par les utilisateurs, et traite les signalements des publications.
2.3.4. Diagramme de Contexte

Le diagramme de contexte est un outil de modélisation qui représente graphiquement les
interactions entre le systeme et son environnement extérieur. Il montre comment le systéme est
connecté aux entités externes (acteurs systeme, données) avec lesquels il communique[20].
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Vétérinaire

Propriétaire

Systéme:
application web pour
I'adoption et de sauvetage
des animaux
domestiques

Adoptant

fig 2.4 : Diagramme de contexte

2.3.5. Diagramme de Cas d’Utilisation

Les cas d’utilisation, ou Use Cases en anglais, sont une méthode de modélisation intégrée a
I"'UML. IIs servent a décrire les interactions qui ont lieu entre un systeme et ses acteurs, qu’il
s’agisse des utilisateurs ou d’autres systéemes [20].

Dans le premier chapitre, nous avons identifié les besoins & prendre en compte. Ainsi, nous
avons défini les cas d’utilisation que notre plateforme devra gérer. Dans un diagramme de
cas d’utilisation, les utilisateurs appelés acteurs (actors), sont représentés dans les différents
scénarios d’utilisation.
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fig 2.5 : Diagramme de cas d’utilisation

=

2.3.6. Planification des releases

Un plan englobant plusieurs sprints est élaboré lors de la planification des releases, comme
illustré par les schémas ci-dessous, en tenant compte de I'ordre de priorité :
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RELEASE 1 RELEASE 2
e o
Sprint 1: Gestion jp""t szlG:St'on .
des comptes s orofils des Sprint 5
Utilisateurs CILUERYS Signalement des
alertes
Création de Gestion des
. Ges"‘:“ des profils pour les profils animaux
— izl animaux (modification, Demande de Gestion des
B utilisateur(modifica suppression) signalement
utilisateur tion, suppression) PP d'glertes alertes.
Ajouter des
notes aux
animaux
Sprint 3 : Gestion
des comptes Sprint 6 : La
Vvétérinaires Sprint 4 : prise de rendez-
. vous
Messagerie
Demande Gestion des
douverture demandes par Voir les Rechercher un
dun c?on?pte l'administrateur Recevoir des informations du prendre un vétérinaire
EEIES Envoie de messages et vétérinaire rendez-vous
. messages interagir avec
Gestion de -
l'espace
vétérinaire
RELEASE 3
o
Sprint 7:
Adoption
Afficher les Demande
animaux a d'adoption des
adopter animaux
Sprint 8:
Effectuer des
publications
Effectuer des Interactions signalement des
publications avec les publications.
publications

2.3.7.

fig 2.6 : Schéma de la planification des releases

Backlog-Product (carnet de produit)

Chaque user-storie (histoire utilisateur) est caractérisée par une priorité définie par le Pro-
duct Owner. Le Backlog de notre futur systeme est le suivant :

Sprint Item En tant que Je veux Priorité
1. Gestion des | Création des | Utilisateur Créer un compte dans la plate- | 1
comptes utili- | comptes utilisa- forme pour que je puisse accéder

sateurs teurs a mon espace.
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Gestion des | Utilisateur Gérer mon propre compte
comptes utili-
sateurs (modifica-
tion, suppression)
2. Gestion | Authentification Propriétaire M’authentifier pour que je puisse
des comptes | et  Création de créer les comptes de mes animaux
des animaux | comptes pour les domestiques
animaux
Gestion des | Propriétaire Gérer les comptes de mes ani-
comptes animaux maux
(modification,
suppression)
Ajouter les notes | Propriétaire Ajouter les notes pour mes ani-
aux animaux maux pour suivre leur état
3. Gestion des | Authentification Vétérinaire M’authentifier
comptes vété-
rinaires
Demande d’ouver- | Vétérinaire Demander l'acces a mon espace
ture d'un compte pour pouvoir exercer mes roles
vétérinaire
Gestion des de- | Administrateur | Gérer les demandes d’acces des
mandes d’acces vétérinaires
Gestion des | Vétérinaire Gérer mon compte si I'admin a
comptes de vé- approuvé ma demande
térinaires apres
I’approbation
4. Messagerie | Envoi de messages | Utilisateur Envoyer des messages aux autres
utilisateurs
Recevoir et  ré- | Utilisateur Répondre aux messages
pondre aux mes-
sages
D. Signale- | Envoi de I'alerte Propriétaire Passer des alertes en cas d’ur-
ment des gence
alertes
Gestion des alertes | Administrateur | Gérer les alertes (approuver ou
supprimer)
6. Prise des | Voir les informa- | Propriétaire Rechercher un vétérinaire par lo-
rendez-vous tions des vétéri- calisation
naires
Rechercher un vété- | Propriétaire Visiter le profil du vétérinaire
rinaire pour connaitre ses informations
nécessaires
Prendre un rendez- | Propriétaire Prendre un rendez-vous chez un
vous vétérinaire
Gestion des rendez- | Vétérinaire Gérer les rendez-vous (approuver
vous ou supprimer)
7. Adoption Afficher les ani- | Propriétaire Afficher les animaux a adopter

maux a adopter
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Demande d’adop- | Adoptant et | Demander l’adoption des ani- | 2

tion des animaux propriétaire maux
8.  Effectuer | Effectuer des pu- | Utilisateur Créer des publications sur le sau- | 1
des publica- | blications liées aux vetage d'un animal
tions sauvetages, adop-

tion des animaux
et intéragir avec

eux
Signalement vétérinaire Signaler la publication si son | 2
propriétaire contenu est hors sujet
adoptant
gérer les signale- | Admin gérer tous le signalement de pu- | 3
ments blication

TABLE 2.4 — Le Backlog de notre futur systeme

2.4. Charte graphique

La charte graphique peut étre définie comme étant l'identité visuelle d’une application,
d’une entreprise ot d’une marque, c¢’est un guide qui détermine tous les éléments graphiques
(logo, couleur, police, typographie et maquette), leurs utilisations et leurs caractéristiques. Elle
permet de donner une cohérence afin de donner a 'utilisateur des repéres et lui faciliter sa visite
[21].

2.4.1. Logotype

Un logo est une représentation graphique qui a pour but d’identifier de maniere unique et
directe une marque, une entreprise ou une application. La Figure suivante représente I’apparence
du logo de notre application, qui reflete un symbole d’une patte. Ce symbole représente les
animaux domestiques [22].

fig 2.7 : Logo de 'application

2.4.2. Couleurs dominantes

Notre choix est porté sur trois couleurs pour attirer 'attention de l'utilisateur tout en
procurant une sensation de douceur. Les nuances de marron choisies sont inspirées par les
couleurs fréquemment observées chez les animaux domestiques.
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#FFF

fig 2.8 : Palette de couleur

2.5. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté un apercu de la méthode Scrum, ainsi que ses différents
composants. Nous avons également mentionné quelques notions du langage de modélisation
UML. Ensuite, nous avons spécifié les besoins et les exigences de notre systeme a travers le
diagramme de contexte et de cas d’utilisation.

Cette phase nous a permis de nous familiariser avec la méthode Scrum et de décrire de
maniere globale les besoins de nos utilisateurs dans le backlog de produit, ainsi que le fonction-
nement désiré du systeme a développer afin d’en faciliter la réalisation et la maintenance.

Le chapitre suivant concerne le premier release ot nous entamerons une phase tres impor-
tante dans laquelle nous décrirons de maniere détaillée comment ces besoins seront réalisés dans
notre systeme.
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Chapitre 3

Premier Release

3.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous présentons le travail effectué lors de la premiere release, qui se
compose de quatre sprints réalisés successivement :

— Sprint 1 : Gestion des comptes utilisateurs.
— Sprint 2 : Gestion des profils des animaux.
— Sprint 3 : Gestion des comptes vétérinaire.
— Sprint 4 : Messagerie.

Pour chacun de ces sprints, nous allons élaborer des diagrammes de cas d’utilisation, des
descriptions textuelles et des diagrammes d’interaction pour illustrer les différentes fonction-
nalités et interactions du systeme. Ces artefacts fournissent une compréhension détaillée du
fonctionnement de I'application et servent de référence lors du développement et des tests.

3.2. Sprint 1 : Gestion des comptes utilisateurs

Ce sprint s’est étalé sur une semaine et comprend deux items comme suit :

— Inscription et création des comptes utilisateurs : L’utilisateur s’inscrit sur la plate-
forme selon le role qui lui correspond, notamment : un propriétaire ou un administrateur.

— Gestion des comptes utilisateurs : Les utilisateurs peuvent modifier leurs informa-
tions ou supprimer leurs comptes s’ils le souhaitent.
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3.2.1. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 1

) <<include>> S'authentifier
—> \ >

|
A Y .
<<extend>> 'l \ <<extend>> | <<include>>

N
" ’ \\ |
— ! \

|
’ .

U \\

Q

Admin

Utilisateur

fig 3.1 : Diagramme de cas d’utilisation de sprint 1
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3.2.2. Cas d’utilisation « Inscription »

Description textuelle du cas d’utilisation « Inscription »

CU

Inscription

Objectif

L’utilisateur souhaite créer un compte sur le site web
pour accéder aux services ou fonctionnalités réservés aux
membres inscrits.

Acteur principal

L’utilisateur

Acteur secondaire

/

Pré-condition

L’utilisateur doit avoir une adresse email .

Scénario nominal

Accéder a la page d’accueil du site web.
Cliquer sur le bouton « s’inscrire ».
Remplir le formulaire et soumettre son inscription.

Choisir son type d’utilisateur.

AN I

Le systeme valide les informations et crée le
compte.

6. Le compte est créé et le propriétaire peut le consul-
ter.

Postcondition

L’utilisateur a un compte actif sur le site. L’utilisateur
peut se connecter sur le site web en utilisant ses infor-
mations de connexion.

Enchainements alternatifs

Le systeme affiche un message d’erreur si le nombre de
caracteres du mot de passe est inférieur a 8 caracteres.

TABLE 3.1 — Description du cas d’utilisation pour l'inscription
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diagrame d’interaction de cas d’utilisation «s’inscrire»

[sek:inseription——
Page ; accueil Inscriptioncontrolleur use:’s
utilisateur | | I
| |
Acceder a la page d'accueil | |
demander l'inscription @ | |
interface | I
inscription | |
Afficher le formulaire | . | |
remplir le formulaire l I
| |
. . | |
Valider le formulaire Envoyer la demande | |
!a véréfication() |
| |
| | |
aop. 7 T v H
non i ou ] | | |
message d'erreur | |
remplir le formulaire | |
|
envoyer Envoyer la demande I l
vér ) |
, D |
! ] |
T
1
! | Envoyer la requete
: Insertion
I'espace . o o message de succes
utilisateur Rediriger vers | ||hterface spécifie 0 WM. - -
B - mmmm e — e —— - Ao e e e e -
' i
| : | |
1 : | |
1 |

fig 3.2 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Inscription »
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3.2.3. Cas d’utilisation « Se connecter »

Description textuelle du cas d’utilisation « Se connecter »

CuU Se connecter

Objectif L’utilisateur souhaite se connecter au site web pour accé-
der aux services ou fonctionnalités réservés aux membres
inscrits.

Acteur principal L’utilisateur

Acteur secondaire /

Pré-condition L’utilisateur doit étre inscrit sur le site.

Scénario nominal
1. Accéder a I'espace de connexion.

2. Saisir son email et son mot de passe.

3. Cliquer sur le bouton « Se connecter » pour valider
ses informations d’identification.

Postcondition Si les informations sont valides, I'utilisateur est connecté
et dirigé vers son tableau de bord. Sinon, l'utilisateur
reste sur 'interface de connexion.

Enchainements alternatifs Le systeme affiche un message d’erreur si 'utilisateur a
mal saisi son email ou son mot de passe.

TABLE 3.2 — Description textuelle du cas d’utilisation « Se connecter »

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Se connecter »

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Se connecter
».
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utilisateur Interface Authentification users
authentification controlleur

1
Saisir I'email et le mot de passe L

|
se connecter() I Envoyer la demander l

T vlpvérification()
| I
| |
| |
| |
I
I
|
|
|

[Loogd
[champs non renseignés / invalide ] message d'erreur
e = - e e e e e e e e m = -
Resaisir I'email et mot de passe
envoyer()
Envoyer la demande .
véréfication()
| ' Envoyer la requete () vérification)
I | |
[si le mot de passe / I'email sont incorrects] Message d'erreur |
] |  Message d'erreur |
Afficher un message d'erreur -« — —mm e m— - -
e - m e e e meooo oo
[ [ | N T
Rediriger vers | Message de succés
| linterface spécifiece QB _ _ _ _ _ _ _ _ _
espace | ___________________
utilisateur | |
i [ ! 1

fig 3.3 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « se connecter»

3.2.4. diagrame de classe de sprintO1

Cette figure représente diagramme de classe de sprint 01 :
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User

-id-user
-nom-utilisateur:String
-email:String
-password:String
-user-type:text
-Photo:String

+Créer-compte()
+Modifier-compte()

JaN

Propriétaire

-adresse_propriétaire:String
| Admin ’ -numero de
| J téléphone_propriétaire:String

fig 3.4 : Diagramme de classe« Sprint 1»

3.3. sprint 2 : Gestion des profils des animaux

Ce sprint s’est étalé sur 12 jours et comprend trois items qui sont :
— création des profils des animaux : Le propriétaire crée des profils pour ses animaux.

— Gestion de profil animal : Les propriétaires peuvent modifier et supprimer les infor-
mations de leurs animaux domestiques, assurant ainsi la mise a jour des données.

— Ajout de note pour chaque animal : Le propriétaire peut ajouter des notes pour
chacun de ses animaux, cela lui permet une gestion complete et organisée de tous les
aspects de la vie d'un animal tels que le suivi de la santé et des activités de ’animal, la
gestion de son alimentation, etc.

3.3.1. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 2

Le diagramme de cas d’utilisation suivant illustre de maniere générale les différents cas
d’utilisation correspondant aux items du deuxieme sprint.
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Créer des
Profils pour ses animaux
domestiques

<<include>>

<<include>>

Gérer les profils de

Propriétairi

3.3.2.

ses animaux

S'authentifier

modifier le
profil

<<include>>

1

1

1

1

1

1

1
.‘

Ajouter des notes pour
chacun de ses animaux

4 \
<<extend>> , \ <<extend>>
/ \

Ve
supprimer la note modifier la note

fig 3.5 : Diagramme de cas d’utilisation « sprint2 »

Cas d’utilisation « Créer des Profils pour les animaux domestiques »

Description textuelle du cas d’utilisation « Créer des comptes pour les animaux
domestiques »

CuU Création d’un profil pour ’animal

But Faciliter la gestion de suivi des informations et des soins
nécessaires a leur bien-étre

Acteur principal Propriétaire de I’animal

Acteur secondaire /

Pré-condition Le propriétaire de I’animal doit étre inscrit sur le site
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Scénario nominal
1. Le propriétaire sélectionne 'option « créer Profil »
dans 'application.

2. Le systeme affiche un formulaire .

3. Le propriétaire saisit les informations requises sur
I’animal (nom, espece, age, etc.).

4. Le systeme valide les informations et crée le "Profil.

5. Le Profil est créé et le propriétaire peut le consulter.

Post-condition Un nouveau Profil de 'animal a été créé et le propriétaire
peut y accéder

Enchainements Si les informations sur I'animal sont incompletes ou

alternatifs incorrectes, le systéme affiche un message d’erreur

TABLE 3.3 — Description textuelle du cas d’utilisation « Créer des comptes pour les animaux
domestiques »

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Créer des Profils pour les animaux
domestiques »

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Créer des
Profils pour les animaux domestiques ».
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. Controlleur
Propriétaire Espace création compte pet pet
ref
Authentification
Accéder a l'interface
Afficher le formulaire
Remplir le formulaire
créer() Envoyer la demande()
b vérification()
Loop )
[champs non valides] Envoyer un message d'erreur
Remplir le formulaire
Valider() Envoyer la demande() |
>l Vérification()

Envoyer la requete()

insertion
create() message de succes
-——————— —_— —_— —_— Yy T = = =

Profil animal
'

fig 3.6 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « créer Profil animal»

3.3.3. Cas d’utilisation « Gérer les “"Profils des animaux domestiques »

Description textuelle du cas d’utilisation « Gérer les "Profils des animaux domes-
tiques »

CU Gérer les Profils des animaux domestiques

But Centraliser, simplifier la gestion des informations relatives
aux animaux

Acteur principal Propriétaire

Acteur secondaire /

Pré-condition L’utilisateur doit étre connecté et avoir au moins un Profil
d’animal

32



CHAPITRE 3. PREMIER RELEASE

Scénario nominal

1. Le propriétaire se connecte a son compte sur
I’application.

2. Le propriétaire sélectionne 1’animal dont il souhaite
gérer le Profil.

3. Le propriétaire peut effectuer les actions suivantes :
— Modifier les informations de I'animal : mise a jour
des données de I'animal.

— Supprimer le Profil de I’animal : en cas de besoin,
I'utilisateur peut supprimer le compte associé a
son animal.

Post-condition Les informations du Profil animal sont mises a jour au
niveau de la base de données. En cas de suppression, le
compte de I'animal sera retiré de la base de données

Enchainements Si les modifications sur I’animal sont incompletes ou
alternatifs incorrectes, le systéme affiche un message d’erreur

TABLE 3.4 — la description de cas d’utilisation Gérer les Profils des animaux

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Gérer les "Profils des animaux do-
mestiques »

La figure suivante présente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Modification
de profil de I'animal » :
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[sd: Modification profilpet )
@ Controlleur
pet pet
Propriétaire liste des profils d'animaux
[ [
1
- | ' |
rel . .
| Authentification : :
]
T
Sélectionner le profil de I'animal () | :
I
demander la modification | |
s [ |
I |
interface
| I |
I modifier pet | |
[ ! | |
Afficher formulaire modifier | | | |
..................... 1-----4 | I
| | | |
I I | I
I | I
Remplir le formulaire : | |
[ Envoyer la demande() | |
Modifier() X | |
i ' Veérifier() |
| I I
Toop I ]
[champs non valides] Afficher le message d'erreur | Message d'erreur 'l |
_____________________________________________ |
I
Remplir le formulaire I | |
Modifier() | Envoyer la demande() | |
I Vérifier() |
| I I
. | |
| [ I I
| I I I
| | ' Envoyer la requete() Modifier()
I
Afficher le message de sutchés message de succés l ______ Bﬂ’?_"_sf’ ____________
! |
1 [

fig 3.7 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « modifier compte animal»
Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Supprimer un animal »

La figure suivante présente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Supprimer un
animal » :
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Propriétaire Controllleur pet

liste des Profils animaux

ref

' Authentification

- . T
Selectionner un animal |

1
Ciquer sur le button supprimer Envoyer la demande de suppréssion()!

4:veér

| messagge de confirmation
afficher un messagge de confirmation'<- ——————————————————
|

R R PR ]

Envoyer la demande()

confirmer I Envoyer la demande()

1
|
! . message de succés
message de succés =0 e - - - - - o - - _--

suppression()

3.3.4.

fig 3.8 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation «Supprimer animal »

Cas d’utilisation « Ajouter une note pour un animal »

Description textuelle du cas d’utilisation « Ajouter une note pour un animal »

CuU Ajouter une note pour un animal

But Faciliter la gestion de suivi des informations et des soins
nécessaires a leur bien-étre

Acteur principal Propriétaire

Acteur secondaire /

Pré-condition L’utilisateur doit étre connecté et avoir les droits nécessaires

pour ajouter des notes au profil de I’animal

Scénario nominal

1. Le propriétaire clique sur 'option « Ajouter une note ».
Le propriétaire sélectionne ’animal concerné.

3. Le systeme présente un formulaire pour saisir le
contenu de la note.

4. Le propriétaire entre le détail de la note (date,
description, etc.).

Le propriétaire soumet la note.

6. Le systeme enregistre la note dans le dossier de
I’animal et confirme ’ajout au propriétaire.

Post-condition Une note est ajoutée au compte de I’animal accessible pour

consultation ou mise a jour ultérieure
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Enchainements Si les informations sont incomplétes ou incorrectes, le
alternatifs systeme affiche un message d’erreur

TABLE 3.5 — Description textuelle du cas d’utilisation « Ajouter une note pour un animal »

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Ajouter une note pour un animal »

La figure suivante présente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Ajouter une
note pour un animal ».

Isd-prisedenate ___J

@,

Controlleur
PetNot
Propriétaire Espace note pet etNote
| |
i 7 | I
) . I_
Authentification
|

Demander l'interface prise note()

Afficher le formulaire

selectionner un animal

Remplir le formulaire()

Envoyer le requete()

Envoyer la demande()

Vérification()

Remplir formulaire()

Valider le formulaire() nvoyer la demande()

|

1

|

|

|

|

l:]Vérification()

|

|

(. —

“Envoyer une requete()

I
I
|
L
—
‘ registrer()
réponse
i« -
I

. Message de succés
note ajouté avec succées @~ ————————
|

Loop) R
[champs non valides ] Afficher un message d'erreur 1
|
*E

fig 3.9 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Ajouter une note pour un animaly
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Diagramme de classe d’utilisation du deuxiéme sprint

La figure ci-dessous représente le diagramme de classe pour le sprint 2 « Compte animal»

Propriétaire

-numero-téléphone:string
-adresse:String 1 Ajouter

+modifier-comptepet()
+supprimer-comptepet()
+modifier-note()
+supprimer-note()

1
créer
0..*
- 0.*
PetProfile
- PetNote
-id_pet
-Nom:String -id_Note
-Espéce:String -Titre:String
-Racel:String . » |-Date:date
-Age: integer 1 Appartient __— -Heure:time
-Sexe:String -Description:String
-Description:String
-Image:string

fig 3.10 : Diagramme de classe du sprint02»

3.4. Sprint 3 : Gestion des demandes d’acces du vétérinaire

3.4.1. Diagramme de cas d’utilisation du troisiéme sprint

Le diagramme de cas d’utilisation suivant représente de maniere générale les cas d’utilisation
constituant les items du troisiéme sprint :
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3.4.2. Cas d’utilisation « Demande d’ouverture d’un compte vétérinaire »

Vétérinaire

Acceder a son includ
\ espace 5<|ncu e>>
\ S e

<<include>>

<<include>>

Tl saisir ses
informations

N \ \\

<<extend>> ~
\ ~
AY
\ S
\ ~

\ SS
AY RS
~

dem

A
condition:{si I'admin a approuvé sa I>|

ande } '

V
! ~
<<extend>>

Admin

! ~
'

e ~ v
Modifier ses
informations <<includes> - s'authentifier

Gérer
les demandes d'ouverture d'un
compte vétérinaire

fig 3.11 : Diagramme de cas d’utilisation « Demande d’ouverture d’un compte vétérinaire»

Description textuel
térinaire »

le du cas d’utilisation « Demande d’ouverture d’un compte vé-

CuU vétérinaire

But Ce cas traite les demandes d’ouverture d’un compte
professionnel « vétérinaire » afin qu’il puisse accéder a son
espace

Acteur principal Vétérinaire

Acteur secondaire

/

Pré-condition

Le vétérinaire doit étre authentifié sur la plateforme en tant
qu’un simple utilisateur
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Scénario nominal
1. Le vétérinaire accede a la fonctionnalité de demande
d’ouverture d’un compte vétérinaire.

2. Le systeéme présente un formulaire ou le vétérinaire
doit saisir ses informations professionnelles (par
exemple : le nom du cabinet, la localisation, etc.).

3. Le vétérinaire remplit le formulaire avec ses
informations.

4. Le vétérinaire soumet la demande d’acces.

5. Le systeme enregistre la demande et envoie un accusé
de réception au vétérinaire.

Post-condition La demande d’acces est enregistrée dans le systeme et sera
examinée par I’administrateur

Enchainements Si les informations sont incompletes ou incorrectes, le

alternatifs systeme affiche un message d’erreur

TABLE 3.6 — Description textuelle du cas d’utilisation « Demande d’ouverture d’un compte
vétérinaire»

Diagramme d’interaction « Demande d’ouverture d’un compte vétérinaire »

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de « Demande d’ouverture d'un
compte vétérinaire » :
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sd demander d'ouverture un compte véterinaire

)

£, N espace création Controlleur eterinaire
Vétérinaire compte vétérinaire 1

i :

ref : ]
I

| - g - |

Authentification
I

demander d'ouvrir un compte()

Afficher un formulaire

Envoyer la demande()

vérification

Loop )

[champ invalide ]

Remplir le formulaire

Valider le formulaire Envoyer la demande()

> Vér ()

envoyer la requete insertion()

Alt

[si I'admin a refusé la demande]

Le vétérinaire n'aura pas accés

a son espace

I

compte i
vétérinaire ! |

I

I

fig 3.12 : Diagramme d’interaction de « demande d’ouverture un compte vétérinaire»

Cas d’utilisation «
naire »

3.4.3.

Gestion des demandes d’ouverture d’un compte vétéri-

Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion des demandes d’ouverture d’un

compte vétérinaire »

CU

Gérer les demandes d’ouverture d’'un compte vétérinaire

But

Examiner et traiter les demandes d’acces soumises par les
vétérinaires pour accéder a leur espace personnel sur la
plateforme

Acteur principal

Administrateur

Acteur secondaire

/

Pré-condition

— L’administrateur doit s’authentifier.

— Les demandes d’ouverture de compte ont été mises a
jour par les vétérinaires et sont en attente.
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Scénario nominal

1. L’administrateur accede a I'espace de gestion des
vétérinaires.

2. Le systeme affiche la liste des demandes d’acces en
attente.

3. L’administrateur sélectionne une demande pour la
consulter en détail.

4. Apres la vérification des informations, ’administrateur
décide soit d’approuver soit de refuser la demande.

Post-condition La demande d’acces est soit approuvée et 'acces est accordé,
soit refusée et le vétérinaire ne pourra pas accéder a son
espace

Enchainements /

alternatifs

TABLE 3.7 — la description de cas d’utilisation Gestion des demandes d’ouverture d’un compte
vétérinaire

Diagramme d’interaction de « Gestion des demandes d’ouverture d’un compte
vétérinaire »

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de « Gestion des demandes d’ou-
verture d’un compte vétérinaire » :
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[Else]

[si les informations sont valables]

Approuver la demande

) espace gestion Controlleur veto
Admin vétérinaire admin

1
: ! !
t i T ]
. . | !
Authentification I I

! |
. : !

| |
Accéder a I'espace de gestion des | | :
vétérinaire() | |
| !
Afficher la liste des demandes | |

- = = = m m m m e m e ———

vérifier les informations : :
| !
| | |
| | |
| | |
(Rsrmatve ) T T T
| | |
|

Envoyer la demande d'approbation() vérification
' IJ Envoyer la requete()

approbation
'en registrée

Afficher le message demande supprimée
avec succeés

uppréssion()

fig 3.13 : Diagramme d’interaction de « gestion des demandes d’ouverture comptes vétérinaires»

3.4.4.

Cas d’utilisation « Modification d’un compte vétérinaire »

Description textuelle du cas d’utilisation « Modification d’un compte vétérinaire »

CcuU Modification d’un compte vétérinaire

But Permettre aux vétérinaires de modifier leurs informations
personnelles et professionnelles

Acteur principal Vétérinaire

Acteur secondaire /

Pré-condition

— Le vétérinaire doit étre authentifié.

— La demande d’acces du vétérinaire doit étre acceptée.
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Scénario nominal
1. Le vétérinaire accede a la page de son profil.

2. Le vétérinaire clique sur le bouton pour modifier ses
informations.

3. Le vétérinaire modifie les champs souhaités (par
exemple, nom, email, mot de passe).

4. Le vétérinaire soumet le formulaire.
5. Le systeme valide les données saisies.

6. Si les données sont valides, le systeme met a jour les
informations du vétérinaire dans la base de données.

7. Le systeme affiche un message de confirmation de la
mise a jour réussie.

8. L’utilisateur est redirigé vers la page de son profil avec
les informations modifiées.

Post-condition Les informations des profils sont mises a jour dans la base de
données

Enchainements Les informations de I'utilisateur ne sont pas mises a jour en

alternatifs raison d’erreurs de validation ou de problemes techniques

TABLE 3.8 — la description de cas d’utilisation modification compte veterinaire
Diagramme d’interaction de cas d’utilisation modifier compte vétérinaire

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation modifier compte
vétérinaire
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vétérinaire

sd Modification d'un compte vétérinaire )

O

profileVéterinaire

Controlleur

veto

vétérinaire

rel

Authentification

Demander la modification() |_Q

Afficher le formulaire a modifiei

Saisir les informations

modifier profil

-

Modifier()

I Envoyer la demande()

Vérification()

00|
[champs non valides]

Message d'erreur

Modifier()

#--Message d'erreur ___

-b?--

IEnvoyer la demande() I:]Vérification()

Mgssage de succés reponse
Profil modifié avec succés —_———t——_——————— gy T =
«

Envoyer la requete()

Modifier()

fig 3.14 : diagrame d’interaction modifier compte vétérinaire

Diagramme de classe de sprint3

La figure suivante représente le diagramme de classe du sprint 3
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User

-id user

-nom:String
-prenom:String
-email:String

-mot de passe:String
-type-utilisateur:text
-photo:String

créer-compte()
modifier-compte()
supprimer-compte()

N
Ve =

vétérinaire

-nom_vétérinaire:String
-Prénom_vétérinaire:String
-num_tel:String
Admin -heure de travail:String
-description:String
-nom_cabinet:String

i -localisationcabinet:string
gérer

e \\L -is_approved:boolean
+Approver-vétérinaire()

+Supprimer-vétérinaire

fig 3.15 : diagramme de classe sprint 3

3.5. Sprint 4 : Messagerie

3.5.1. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 4

Le diagramme de cas d’utilisation suivant représente de maniere générale les cas d’utilisation
constituant les items du quatrieme sprint :

45



CHAPITRE 3. PREMIER RELEASE

<<include>>
P T T T T TR -

|

Envoyer un message 1
- - |

~ Rechercher un 1

1 utilisateur I

] <<extend>> I

|

{
Supprimer le
message
s'authentifier

Recevoir un message
~
/ (N

<<extend>> / ~

<<include>>

-—

<<include>>

utilisateur

<<extend>>

/

N
N
@

fig 3.16 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Envoyer des messages»

3.5.2. Cas d’utilisation « Envoyer des messages »

Description textuelle du cas d’utilisation « Envoyer des messages »

Cu Envoyer des messages

But Permettre a l'utilisateur d’envoyer des messages a un autre
utilisateur de I'application

Acteur principal Utilisateur

Acteur secondaire /

Pré-condition
— L’utilisateur doit s’authentifier

— Le destinataire doit étre disponible dans I’application

Scénario nominal
1. L’utilisateur accede a I'espace de messagerie.

2. L’utilisateur recherche et sélectionne le destinataire du
message.

3. L’utilisateur rédige son message dans le champ de
texte.

4. L’utilisateur envoie le message.

Le destinataire recoit le message et peut y répondre.
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Post-condition

Les messages sont correctement envoyés aux destinataires.
L’utilisateur et le destinataire peuvent continuer leur
discussion

Enchainements
alternatifs

Si la connexion échoue, 'utilisateur ne peut pas envoyer ou
recevoir des messages

TABLE 3.9 — la description de cas d’utilisation Envoyer des messages

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Envoyer des messages »

La figure suivante représente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Envoyer des

messages » .

sd:Envoyer des messages J
espace messagerlecontrolleur messagerie
- messagerie
utilisateur 9 I |
! | |
1

Authfntification | |

l . |

y

Accéder a I'espace messagerie | I

Afficher la boite de la messagerie I

e ]

chercher un utilisateur S envoyer la demande o I

Y - - - - _____ véréfication() I

| .

AlternativeJ |

[si I'utilisateur n'existe pas] |'utilisateur non trouvé | I

Aficher l'utilisateur

envoyer le message| > Envoyer la demande véréfication() I

1 |

| | !

L

m'p_.J . Message non envoyé I I

connexion echouée — — — — — — —
Etablir la connexion I
~ Envoyer la demande
Réenvoyer le message . g 0 I
> »

|

| envoyer larequete !
¥ ’ > insertion()

. message de succés message de succés
Message envoyé ¢ = = = = = - — - — — — - — — —
¢ — - = = = - - e e e e e e - - =

fig 3.17 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « Envoyer des messages»
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3.5.3. Diagramme de classe du quatriéme sprint

La figure suivante représente le diagramme de classe pour le sprint4 « messagerie »

Messagerie

Utilisateur -id-Message
-id_User 1 Envove 0..* | _Emetteur:Biginteger
-nom-utilisateur:String y -recepteur:Biginteger
-email:String 0.4 -Contenu:String
-Mot de passe:String 1 Recevoif———| -Vu:Boolean
-UserType:String -Date d'envoi:Date
-photo:String -Heure d'envoi:Time
+Supprimer()

fig 3.18 : Diagramme de classe du sprint4.

3.6. Conclusion

Le premier release de notre projet a marqué un début prometteur avec trois sprints réussis.
Le premier sprint a permis la création des comptes utilisateurs, offrant une base solide pour
notre application. Le second sprint a introduit une fonctionnalité cruciale,la gestion des comptes
pour les animaux. Le quatrieme sprint concernant la messagerie via une API, a également été
réalisé avec succes. Cependant le troisieme sprint qui concerne la demande d’acceés pour les
vétérinaires, nécessite des améliorations pour fonctionner pleinement . Ces avancées posent les
fondations d’un systeme robuste et évolutif pour I’avenir. Dans le prochain chapitre nous allons
entamer le deuxieme release.
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deuxieme release

4.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous allons présenter le travail effectué durant le deuxieme release qui
comprend :

— Le sprint 5 : Signalement des alertes.
— Le sprint 6 : La prise de rendez-vous.

Pour chacun de ces sprints, nous allons élaborer des diagrammes de cas d’utilisation ainsi que
les descriptions textuelles pour les cas d’utilisation et les diagrammes d’interactions.

4.2. Sprint 5 : signalement des alertes

Le cinquieme sprint implémente un systeme permettant aux propriétaires de signaler des
urgences, telles que la perte d’'un animal ou la nécessité urgente d’un médicament. Les alertes
sont ensuite gérées par 'administrateur, qui décide de les approuver pour les rendre visibles
sur la plateforme. Ce sprint s’est étalé sur 10 jours, il contient deux items :

— Demande de signalement d’alertes.

— Gestion des alertes.

4.2.1. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 5 :

Le diagramme de cas d’utilisation ci-dessous illustre les cas d’utilisation correspondant aux
items du cinquieme sprint :
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<<include>>

________ _L_T___________.l
signaler des alertes 1
N <<include>> 1

~

PO ] ~
Proprletal re ! Préciser le type d'alerte 1
<<extend>> ,
R / s'authentifier

4
L
@er la liste de se@

” <<include>>
Gérer lesalertes D= = = = = = - - - - - - - -

Administrateur

Supprimer l'alerte

Accepter l'alerte
refuser l'alerte

fig 4.1 : Diagramme de cas d’utilisation du sprint 5.

4.2.2. Cas d’utilisation « Signaler des alertes »

la description textuelle de Cas d’utilisation « Signaler des alertes »

CuU Signaler des alertes

Acteur Principal Propriétaire de 'animal

Objectif Signaler une situation d’urgence concernant un animal
Précondition Le propriétaire doit étre authentifié

Scénario Principal
1. Le propriétaire accede a 'espace alerte dans 1’applica-
tion.

2. Le propriétaire choisit le type de l'alerte, puis la rédige.

3. Le propriétaire soumet 1'alerte pour qu’elle soit traitée
par I’administrateur.

Cas d’utilisation al- | La demande ne sera pas envoyée si le propriétaire oublie de
ternatifs remplir un champ du formulaire.

TABLE 4.1 — la description de cas d’utilisation signaler alerte

Diagramme d’intéraction de cas d’utilisation ’Signaler des alertes’

La figure suivante représente le diagramme d’intéraction de cas d’utilisation ’signaler alerte
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Propriétaire

espace d'alerte

Controlleur
Algrte

Alerte

=

Authentification |

Accéder a l'interface

Afficher le formulaire

Remplir le formulaire

envoyer()

Envoyer la demande() | vérification)

Toop
[champ no valide]

envoyer un message d'erreur

remplir formulaire

Valider():

Envoyer la demande() ‘ vérification()

envoyer la requete

|
|
|
|
|
I
|
|
|
2

insertion()

[si I'admin a refusé I'alerte]

Ma liste d'alerte
Statut refusé

[Else]

Barre de
navigation de
Il'accueil

|
' Suppression()

insertion le
status accepté

4.2.3.

fig 4.2 : Diagramme d’intéraction de cas d’utilisation ’Signaler des alertes’

Cas d’utilisation « Gestion des alertes »

la description textuelle du Cas d’utilisation « Gestion des alertes »

CU

Gestion des alertes

Acteur Principal

Administrateur

Objectif Assurer la gestion efficace des alertes signalées par le proprié-
taire de I'animal
Précondition L’administrateur doit étre authentifié
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Scénario Principal

1. L’administrateur accede a I'espace gestion des alertes.

2. L’administrateur passe en revue les alertes soumises, en
évaluant le contenu.

3. Pour chaque alerte, 'administrateur décide de 'accepter
ou de la refuser.

4. Les alertes acceptées sont ensuite affichées sur la page

d’accueil.

Postcondition Les alertes acceptées sont publiées au niveau de la barre de
navigation de la page d’accueil et sont donc visibles par tous
les utilisateurs.

TABLE 4.2 — la description de Cas d’utilisation « Gestion des alertes »

Diagramme d’intéraction de cas d’utilisation ’Gestion des alertes’

La figure suivante représente le diagramme d’intéraction de cas d’utilisation 'Gestion des

alertes’

sd:Gestion des alertes ))

(2 O Q

espace gestion Controlleur
Admin alerte adnhin
ref I

|
[
| Authentificatioth
|
|
T

accéder a I'espace gestion d'alerte

-

Afficher la liste des signalement d'alertes

vérifier les informations

Alternative

[si les informations sont valides]

Approuver la signalisation envoyer la demande d'approbation

[Else]

vérification

envoyer la requete

approbation
enregistrée

yer la derefus o . ification |

envoyer la requete refus enregistré

fig 4.3 : Diagramme d’intéraction de cas d’utilisation 'Gestion des alertes’

4.2.4. Diagramme de classe du sprint 5

La figure suivante représente le diagramme de classe pour le sprint 5
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Propriétaire

numero_propriétaire:String
adresse_propriétaire:String

Signaler
0..*
Admin
Alerte
1 gérer 0.* | .id_Alert
+accepter alerte() -Type-alerte:String
+refuser alerte() -conter?ufalerte:text
+supprimer alerte() -date d aler_te.Date
-Status:String

<<enumeration>>
status_alerte

alerte en attente
alerte accepté
alerte refusé
alerte supprimé

fig 4.4 : diagrame de classe sprint 05

4.3. Sprint 6 : la prise des rendez-vous

4.3.1. Introduction

Le sixieme sprint de notre application introduit la fonctionnalité de prise de rendez-vous,
permettant aux propriétaires d’animaux de trouver des vétérinaires par localisation. Les pro-
priétaires peuvent visualiser des informations sur les vétérinaires et sélectionner celui qui corres-
pond le mieux a leurs besoins. Apres avoir rempli un formulaire de demande, le rendez-vous est
soumis aux vétérinaires choisis. Le vétérinaire gere ensuite la demande, confirmant ou refusant
le rendez-vous avec des explications si nécessaires.

4.3.2. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 6

Le diagramme de cas d’utilisation ci-dessous illustre les cas d’utilisation correspondant aux
items du sixiéme sprint :
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<<include>>

S~ o <<extend>>
-

=~
- o

-~

L e i i bl
A ~
<<extend>> ~

Prendre un rendez-vous
A \
1 \
1
1 \\ ~ <.
! N
envoyer un message
<Lextend>> \\ v o

voir le profil de vétérinaires
et ses informations

propriétaire

Chercher un vétérinaire pas sa
localisation

P I T I e e T T TSR

> S'authentifier

Vétérinaire

Accepter

~ <\<exlend>>

fig 4.5 : Diagramme de cas d’utilisation du sprint6.

4.3.3. Cas d’utilisation « consulter le profil et voir les informations du vétérinaire
»

La description de Cas d’utilisation « consulter le profil et voir les informations du
vétérinaire »

CU consulter le profil et voir les informations du vétérinaire

Acteur Princi- | Propriétaire de 'animal

pal

Objectif Permettre aux propriétaires d’accéder aux informations détaillées
des vétérinaires et de les contacter si nécessaire

Précondition

— Le propriétaire est inscrit et connecté a son compte sur 1’ap-
plication.

— Les profils des vétérinaires doivent étre disponibles et a jour
dans 'application.
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Scénario Prin-
cipal 1. Le propriétaire accede a la liste des vétérinaires dans I'appli-
cation.

2. Il peut utiliser la fonction de recherche pour filtrer un vétéri-
naire selon la localisation.

3. Il sélectionne un vétérinaire pour consulter son profil.

4. Le profil du vétérinaire s’affiche, incluant les informations
telles que le nom, la localisation, les heures de travail, etc.

5. Si le propriétaire le souhaite, il peut initier le contact avec le
vétérinaire via ’espace de messagerie.

Postcondition | Le propriétaire accede aux informations du vétérinaire et a la pos-
sibilité de le contacter.

Cas d’utilisa- | Si le vétérinaire n’est pas disponible, le propriétaire regoit un mes-
tion alterna- | sage indiquant que le vétérinaire n’est pas disponible.
tifs

TABLE 4.3 — la description de cas d’utilisation « consulter le profil et voir les informations du
vétérinaire »

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « rechercher un vétérinaire » :

La figure suivante présente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation 'rechercher un
vétérinaire ’
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sd rechercher un vétérinaire J

Propriétaire

N .. Controlleur
liste des vétérinaire veterinaire veétérinaire

Authentification

saisir la localisation de vétérinaire

Rechercher() envoyer la requete() AI

I envoyer la requete()
—eee

l rechercher()

[Else]

- -Afficher le vétérinaire Retourner résultat .< Retourner résultat.

fig 4.6 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « rechercher un vétérinaire ».

4.3.4. Cas d’utilisation « Prendre un rendez-vous »

La description textuelle du Cas d’utilisation « Prendre un rendez-vous »

CU

Prendre un rendez-vous

Acteur Principal

Propriétaire

Objectif

Faciliter la prise de rendez-vous entre le propriétaire et le vé-
térinaire

56




CHAPITRE 4. DEUXIEME RELEASE

Scénario Principal
1. Le propriétaire accede a ’espace des vétérinaire.

2. Le propriétaire peut rechercher un vétérinaire en fonc-
tion de sa localisation.

3. Il consulte les informations et les disponibilités des vé-
térinaires.

4. 11 sélectionne le vétérinaire avec lequel il souhaite
prendre un rendez-vous.

5. La demande de rendez-vous est envoyée au vétérinaire
sélectionné.

6. Le systeme affiche un message confirmant que la de-
mande a été envoyée avec succes.

Postcondition Le rendez-vous est planifié et confirmé entre le propriétaire et
le vétérinaire.

Cas d’utilisation alter-
natifs — Si le vétérinaire refuse le rendez-vous, il fournit une rai-
son pour le refus et propose un autre créneau.

— Le propriétaire peut choisir d’accepter le nouveau cré-
neau ou de chercher un autre vétérinaire.

TABLE 4.4 — description de cas d’utilisation « prendre un rendez vous »

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « prendre un rendez vous » :

La figure suivante représente le diagramme d’interaction du cas d’utilisation 'prendre un
rendez vous’
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seprendre-desrendez-vous—

Lo Q9 Q

.. Controlleur
Propriétaire espace vétérinaire rendez-vous
ref )
Authentification
accéder a I'espace vétérinaire '
chercher un vétérinaire par sa localisation
sélectionner un vétérinaire |
demander un rendez-vous
espace rendez-vous
'
Afficher le formulaire
- _re_malir_le_s information
sélectionner I'animal
envoyer() envoyer la requete o
Vérification
[Loop champ incamplet J ! 1
_______ message d'efreur _ _ _ _ |
remplir le chgmp . :
> |
envoyer !
—> 8 envoyer la requete :':)vér" .
!
' envoyer la requete I insertion
[Alernatvg 1 ]

[si le vétérinaire refuse la demande de rdv]

mes

message de refus I message de refus I

rendezvous I 0 |gE€E === === ==
rendez vous refugé D el ' s
""""""""" i | :

1 |
""""""""" i s el g Sl

. essage d'acceptation,

message d'acceptation 35208 daceeplatio

_____ rendez vous accefté_ _ ..* e

fig 4.7 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation prendre rendez vous .

4.3.5. Cas d’utilisation « Gestion des rendez-vous »

La description textuelle du Cas d’utilisation « Gestion des rendez-vous »

CU

Gestion des rendez-vous

Acteur Principal

Vétérinaire

Objectif

Informer le propriétaire de la disponibilité du vétérinaire
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Précondition Le vétérinaire doit étre authentifié

Scénario Principal
1. Le vétérinaire accede a l'espace de gestion de rendez-
vous.

2. Le vétérinaire vérifie les rendez-vous (date, heure, etc.).
3. Le vétérinaire accepte ou refuse le rendez-vous.

4. Si un rendez-vous est supprimé, le vétérinaire fournit
une raison de refus.

Postcondition La décision du vétérinaire sera affichée dans I’espace proprié-
taire.

TABLE 4.5 — description de cas d’utilisation gestion rendez-vous

Diagramme d’interaction de cas d’utilisation « gestion des demande de rendez vous
» o

La figure suivante présente le diagramme d’interaction de cas d’utilisation ’gérer les de-
mandes de rendez-vous ’
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sd:Gestion des demandes de rendez-vous J
oY espace gestion O
vétérinaire
rendez-vous rendez vous rendezvous
controller '
)
! :
ref J) )

|
Authentification
|

t
Accéder a I'espace gestion des rdv !

Afficher la liste des rendez-vous

Vérifier les informations

opt ]
envoyer un motif

envoyer la demande lvérification

A 4

envoyer la requete nsertion()

>

b u - I wi

Alternative J

[si les informations sont valides]

Approuver la demande

M d as e Message de succes
motif ajouté avec succés -.‘essage € succes
|
|
t
|
|
|
|
|
|

Envoyer la demande
d'approbation P
envoyer la requete

insertion()
" . & Message de succes
fficher le message demande approuvée -.M?siasf d_e s:ctfs-'<_ —viessage de succes

| | L
ottt el e i i mTTTTTTmms
refuser la demande | envoyer la demande de 1
efus
N Bl . envoyer la requete |
d n
>
insertion()
Afficher le message demande refusé  Message de refus-.‘ . Message de refus

fig 4.8 : Diagramme d’interaction de cas d’utilisation gérer les demandes de rendez-vous .

4.3.6. Diagramme de classe du sprint6

La figure suivante représente le diagramme de classe pour le sprint 6
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Propriétaire

-num-tel:String
Prenom:String

adresse:String
Vétérinaire
avoir
-Nom:String
-Prénom:String 1
-num_tel:String
-heure de travail:String 0.*
-nom-cabinet:String -
-localisation-cabinet:string Petprofile
-description:String prendre
-is-approved:Boolean -id-petprofil:
+accepter-rdv() -Nom’.St.rmg_
+refuser-rdv() -Espe-cse.':_}trmg
+Nb-rdv() g i
-description:string
L 0.* -lmage:String
Rdv
id_rendezvous
-date:date
gérer 0..* |-heure: time
-status-rdv:enum
-N-b rdv:text

<<enumeration>>
status_Rdv

Rdv en attente
Rdv accepté
Rdv refusé

fig 4.9 : Diagramme de classe du sprint6 .

4.4. Conclusion

Notre deuxieme release représente une avancée significative dans le développement de notre
projet, marqué par la réussite de deux sprints essentiels. Le sprint de « Signalement des alertes
» a introduit une fonctionnalité permettant aux utilisateurs de signaler diverses urgences liées
aux animaux, telles que les pertes des animaux ou les besoins urgents. Parallelement, le sprint
de « Prise de rendez-vous » a simplifié la coordination entre les propriétaires et les vétérinaires.
De plus, les lacunes identifiées au premier release ont été comblé avec succes, consilidant ainsi
notre progression vers une application plus solide et fonctionnelle. Prochainement nous allons
entamer la phase du dernier release.
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Chapitre 5

Troisieme Release

5.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous allons présenter le travail effectué durant le troisieme release qui
comprend :

— Le sprint 7 : L’adoption
— Le sprint 8 : Publication

Pour chacun de ces sprints, nous avons élaboré des diagrammes de cas d’utilisation ainsi que
des descriptions textuelles pour les cas d’utilisation et des diagrammes d’interactions.

5.2. sprint 7 : « L’adoption »

Le septiéme sprint implémente un systéeme permettant aux propriétaires de proposer des
animaux a adopter dans I’espace adoption. Les autres propriétaires peuvent alors adopter un ou
plusieurs animaux, et le propriétaire initial gere les demandes d’adoption. Ce sprint est réalisé
dans une semaine, il comprend deux items :

— Afficher des animaux a adopter.

— Demande d’adoption d’animaux.
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5.2.1.

Diagramme de cas d’utilisation du sprint 7

Propriétaire

<<extend>>

/
/

<<include>>

Mettre I'animal en
adoption

sauthentifier
<<include>>

adopter un animal
N <<extend>>
~
~
I N
<<extend>> , S e
1 ~

I
] rechercher un animal
1

<<include>>

accepter

J

fig 5.1 : Diagramme de cas d’utilisation du sprint 7
5.2.2. Cas d’utilisation « Adopter un animal »
Titre Adopter un animal

Acteur Principal

Adoptant,Propriétaire
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Conditions

— l'adoptant ou le propriétaire doit étre inscrit et
connecté a ’application.

— Des annonces d’animaux disponibles pour adop-
tion doivent étre publiées.

Scénario Principal

1. L’utilisateur navigue vers la section « Adoption »
de 'application.

2. L’utilisateur utilise un filtre de recherche pour
trouver les animaux disponibles pour 1’adoption.

3. L’utilisateur sélectionne ’animal qui I'intéresse.

4. L’utilisateur consulte le profil de I’'animal pour voir
ses informations détaillées.

5. Si l'utilisateur est intéressé, il clique sur le bouton
« Adopter Animal ».

6. L’utilisateur soumet la demande d’adoption.

7. L’application envoie la liste de demandes au pro-
priétaire actuel de I’animal pour confirmer ou sup-
primer la demande.

8. Si le propriétaire accepte, I'adoption est finalisée
et les deux parties organisent la remise de I’animal
dans I’espace messagerie.

Extensions

Si I'utilisateur a des questions, il peut contacter le pro-
priétaire.

TABLE 5.1 — description de cas d’utilisation adopter animal"
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Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « Adopter un animal »

sd:Adopter un animal J

espace adoption ControlleurAdoptlon
I

Adoptant Q Adoption
1

ref |

|
JlAuthentification

accéder a I'espace
consulter la liste

opt |

| .
Chercher un animal
|

selectionner un animal

voir les information de I'animal

demander l'adoption |
Afficher le formulaire

Remplir le formulaire

Submit() envoyer la demande

vérification

Moop champ invalide J .
_ __ _ Afficher message d'erreur _
remplir le champ R
Submit() "B envoyer la demande
> érification
|
|
|
[alt J

[si I'utilisateur adopter le meme animal

1

1

o

|

1 |>

1 =

s
[}

I

1 |2

1 w

18

P la

| | @

| |3

-

1

o

| a—

]

1

1

1

I

1

1

I

1

1

1

1

1

[Else]

Alternative
[si le propriétaire a accepté la demande]

mes demande | accepter
aggption - p qoption accepté ¢ ———— — — —
demande accepté _ | Adoption accepte
|

|
|
l o
|fD
3
'3
|m
| &
f =
|(Il
;]
|
|
Ly
o
[=)
e}
(-3
[=]
=3
S
[}
o
[ =4
]
[
-
3,
{=4
n
(1]
2

fig 5.2 : Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « Adopter un animal »

5.2.3. Cas d’utilisation « Gestion des adoptions »

Titre Gestion des adoptions

Acteur Principal Propriétaire de 1’animal
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Préconditions
— Le propriétaire doit s’authentifier.

— Le propriétaire doit avoir listé I’'animal comme dispo-
nible pour ’adoption.

Scénario Principal
1. Le propriétaire accede a la section « Gérer les Adoptions
».

2. Le propriétaire examine les demandes d’adoption regues
pour son animal.

3. Le propriétaire sélectionne une demande pour ’approu-
ver ou la supprimer.

4. Le propriétaire engage la conversation avec le futur
propriétaire pour discuter les détails et les conditions
d’adoption.

5. Le statut de 'animal est mis a jour comme « adopté ».

TABLE 5.2 — description de cas d’utilisation « Gestion des adoptions »

Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « Gestion des adoptions »

Propriétaire espace gestion pet controller pet
adoption

|
Auth:entification
t

Accéder a I'espace
_____ Ahfficher la listes d'adoption _ __ _

vérifier les informations

f
Contacter l'utilisateur
]

(Alternative )
[si les information sont valabes] App! lad d lad -
yer la d'app
envoyer la requete
enregistré
) . message succés
afficher message demande approuvé . _ _Mmessage succés o l}- ———————————————
[Else] Refuser la demande !
envoyer la requete
| ] enregistré
afficher message demande supprimé suppréssion succés suppression
N e — — RPTESO
______ avecsucees P+ """ - ———
1

fig 5.3 : Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « Gestion des adoptions »
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5.2.4. Diagramme de classe de sprint 7

Adopter

Propriétaire

-num_tel:String
-adresse:String

+accepter adoption()
+refuser adoption()
+denoer nbadoption()

0..* 0..*

Possede mettre en adoption

érer '
\9\ -date d'adoption:Date

Adoption

-id_adoption

-heure d'adoption:Time
-Status:String
-N_b:adoption:text

adoptable

is-adoptable:boolean

PetProfile

-id_pet
-Nom:String
-Espeéce:String
-Racel:String

-Age: integer
-Sexe:String
-Description:String
-Image:string

Adopter

Adoptant

-nom_adoptant:String
1 [-prenom_adoptant:String
-adresse:String

<<enumeration>>
status_adoption

adoption en attente
adoption accepté
adoption refusé

-phone:String

fig 5.4 : Diagramme de classe « sprint7 »

5.3. Sprint 8 : « Publication »

Le sprint de publication est une itération de travail durant laquelle les fonctionnalités per-
mettent aux utilisateurs de publier du contenu, interagir avec celui-ci via des « j'aime » et des
commentaires. En outre, il inclut la possibilité de signaler les publications inappropriées. Ce

sprint est realisé dans deux semaines et comprend trois items :

— Effectuer des publications.

— Interactions avec les publications (j’aime, commentaire, etc.).

— Le signalement des publications.
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5.3.1. Diagramme de cas d’utilisation du sprint 8« Publication »

Utilisateur

Administrateur

Effectuer des publications

<<include>>

-
<<extend>> -

<<extend>>

supprimer la publication refuser le
signalement

fig 5.5 : Diagramme de cas d’utilisation du sprint 8

5.3.2. Cas d’utilisation « Effectuer des publications »

Titre

Effectuer des publications

Acteur Principal

Utilisateur de I’application

Précondition

— L’utilisateur doit s’authentifier.

Scénario Principal

L’utilisateur accede a ’espace publication.
L’utilisateur rédige la publication.

L’utilisateur publie le contenu sur la plateforme.

Ll

Les autres utilisateurs pourront voir et interagir
avec la publication via des « j’aime » et des com-
mentaires.
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Postcondition
— Nouvelle publication créée.
— Les autres utilisateurs peuvent interagir avec la
publication.
Extension En cas de contenu inapproprié, les utilisateurs pourront
signaler la publication.

TABLE 5.3 — description de Cas d’utilisation « Effectuer des publications »

Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « effectuer des publications »

>
O O O ) @) 2.
I i ublication ke
utllisateur espace ;I)ubllcatlon pubﬁcw_:geur IlkeConTroIIeur commentControlleur P , ,
| ] I
I | | I I l |
[ | I | i i { '
| . . |
, ' Authentification | | | |
| | |
| : | |
accéder a l'espace I T I I | |
publication | | | | |
Afficher e formulaire | | | I | :
rédiger la publication : : : : | |
Publier() | | | | : :
|
| | | | | |
| I | | | l
l | I | | |
| | | |
envoyerla | | | I | |
demande | | : | |
| |
| | | I !
(champ non valide] Afficher I'erreur | : | | | |
= = e s formuisive ™ | | | | | |
Publier() ver la d d | | | | :
| verfcation | | | | |
| | | ! ,
| | ' | | | '
| | ' | | | '
| | ' | | | '
: i envoyer larequete | | | |
— | | l
| : | : | | J— | |
. |
Publication affiché avec | | create() | mbssage succés | | |
succes - b - - |
____________________ J P —— | | |
| | I | | ! |
' I | ! I I l '
| | I |
| \ | | | I
ot - — , ' I | | | |
aimer la publication envoyerlla demande | |
f | ! enboyer la requete | !:) insertion |
. . h
..... Jaime activé avec sugcés | abwer.. .4 __________|_messagedesucces '
accéder la pubiication” | 2 # | o [T q |
afficher I'espace commentairlé elnvoyer la demandie | | | |
_________ Commenter(j” """ """~~~ i
i 1 | 1 envoyer la requete | insertion
. | ! i i I r
: : commentairg | | | |
777777777 |,,,,e,f[e,‘it!lé,,,L,,,,,,,,,,,, -_____,,,,,,,,,,4,,,'?‘9,5,5999,"9,5‘!993,51,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,h
commentaire affichk [ | |
PR .avecsuccés....% ...... : | | | | |
| |
| \ | | | | ' |
' | ' I | | l !
| I | | | | : l
' \ | I | | '
| ! | , | . ! I
| | | I H | |
| ! | |

fig 5.6 : Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « Effectuer des publications »
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5.3.3. Cas d’utilisation « signaler des publications »

La description textuelle du Cas d’utilisation « signaler des publications »

Titre

sihnaler des publications

Acteur Principal

'utilisateur(propriétaire,vétérinaire,adoptant)

Précondition

— L’utilisateur doit s’authentifier.

Scénario Principal

L’utilisateur accede a 1’espace publication.
L’utilisateur signale la publication.

Le systéme lui affiche un formulaire .

> W o=

L’utilisateur doit remplir les information de signalement
ainsi la cause

5. La demande ca sera envoyé aux admins de I’application
pour accepter ou refuser le signalement

Postcondition
— la publication ¢a sera supprimé si 'admin a accepté le
signalement .
Extension En cas de contenu inapproprié, les utilisateurs pourront si-

gnaler la publication.

TABLE 5.4 — description de Cas d’utilisation « signaler des publications »
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Diagramme d’interaction du cas d’utilisation « signaler des publications »

@ signalementcontrolleur signalement
Publication |

utilisateur

|
Authentification

Accéder a I'espace publication
Choisir la publication a signaler

Cliquer sur le bouton de signalement

Afficher le formulaire de signalement

Remplir le formulaire

ignaler() Envoyer la demande

-__1'___ﬂh______-__—__

[champs requis] Message d'erreur —l
7 TRempiir le formulaire
Envoyer() Envoyer la demande
véréfi ()

| Envoyer la requete

I insertion
o Tac a spprouet o slgnalerend] | '* confirmation

Publication supprimée -l‘ _____ supprimer() ___ """ -------
SSNUESUSSRN  Mthte [rosesernnenenenanenanaes T —
Message de refus |, _Messagederefus_ _ _ _ 4
_________ Signalemem-refusé—————#’"""""""_

fig 5.7 : Diagramme d’interaction du cas d’utilisation «signaler la publication»
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5.3.4. Diagramme de classe de sprint 8

Publication
-contenent:text
-image:String
Lii ing 0. Publier
dats i
-heure-creation:time|
1
1 1
Utilisateur
Posséde
Posséde :
-Nom-utilisateur:String
-email:String
R *
0 0.; -Password:String
commentaire o -UserType:String
y " LS -Photo:String
-content:text -id-like 0-1 Aimer 1
- - ire: ] a Fraery
Eate commenlalr_e da_te +supprimer-publication()
posséde +supprimer-commentaire()
+dislike()
+enlever like()
1
0.* Commenter
L 7/
— Vétérinaire
Admin Propriétaire Adoptant
I -nom:String -Nomadoptant:String
+accepter-signalement() -prenom:String -num_tel:String -Prenomadoptant:String
+refuser-signament() -num_tel:String . e -adresseP:String
+supprimer-publication -nom_cabinet:String CRLEE G -Num_telP:String
-Localisation-cabinet:String
1. -Photo:String
. -description:String
gérer
T
o 1 1
Signalement
-id-signalement 0.* Signaler
-contt i 9
0.* Signaler
0.4
Signaler
0.* N

fig 5.8 : Diagramme de classe «sprint8»

5.4. Conclusion

Le troisieme release a étendu les fonctionnalités de 'application en intégrant la gestion des
adoptions d’animaux et la gestion des publications. Le septieme Sprint a ajouté la capacité pour
les utilisateurs de mettre en adoption leurs propres animaux, et pour les utilisateurs souhaitant
en adopter, de soumettre des demandes d’adoption. Le huitieme Sprint a introduit la possibilité
pour les utilisateurs de créer et partager du contenu sur la plateforme, avec des interactions
sous forme de « j'aime », de commentaires, et de signalements pour les contenus inappropriés.
Ces fonctionnalités ont enrichi l'interaction sociale sur la plateforme et renforcé la gestion des
contenus et des adoptions, marquant ainsi une étape clé dans le développement de ’application.
L’étape suivant va aborder la phase de la modélisation de base de données.
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Chapitre 6

Modélisation de la Base de données

6.1. Introduction

Ce chapitre aborde la conception de la base de données, un élément crucial pour le bon
fonctionnement de notre application. Apres avoir défini les besoins et les fonctionnalités a
travers les sprints Scrum précédents, nous nous concentrons sur I’établissement des regles de
gestion. Ces regles sont fondamentales pour structurer et organiser les données, garantissant
ainsi I'intégrité et la cohérence du systeme, et guideront la création du diagramme de classe, du
dictionnaire de données et du modele relationnel, essentiels pour la mise en ceuvre technique.

6.2. Regles de gestion

Afin d’élaborer un diagramme de classe compréhensible et adapté aux besoins du systéme
Petracker, nous avons suivi les régles de gestion suivantes :

— Un utilisateur peut étre soit un propriétaire, un vétérinaire,un adoptant ou un adminis-
trateur.

— Un propriétaire peut créer plusieurs profils pour ses animaux domestiques.
— Un propriétaire peut gérer les comptes de ses animaux (modifier, supprimer).
— Un animal peut avoir une ou plusieurs notes.

— chaque propriétaire peut signaler plusieurs alertes.

— L’administrateur peut gérer plusieurs alertes.

— Le vétérinaire peut ouvrir un seul compte.

— L’administrateur peut gérer plusieurs demandes d’ouverture de compte vétérinaire.
— chaque propriétaire peut prendre plusieurs rendez-vous.

— Le rendez-vous est pris par un seul vétérinaire.

— chaque vétérinaire gere ses rendez-vous.

— L’utilisateur peut contacter plusieurs utilisateurs.

— chaque propriétaire peut mettre en adoption plusieurs animaux.

— L’adoptant ou le propriétaire peut adopter un ou plusieurs animaux.

— L’utilisateur peut publier plusieurs publications.

— L’utilisateur peut aimer plusieurs publications, chacune est peut-étre aimée qu'une seule
fois.

— L’utilisateur peut écrire plusieurs commentaires dans une publication.
— L’administrateur ou vétérinaire ou adoptant peut signaler plusieurs publications.

— L’administrateur peut gérer plusieurs signalements.
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6.3. Diagramme de classe

Un diagramme de classe est essentiel en modélisation orientée objet (UML), fournissant une
représentation statique de la structure interne du systeme en définissant les types d’objets et
leurs relations, indépendamment de tout langage de programmation. Il illustre la vue statique
qui est les classes et leurs relations comportant[20] :

— Les associations : décrit les connexions entre les instances de deux classes ou plus, repré-
sentée par un trait avec le nom de la relation et la cardinalité de chaque classe.

— Les agrégations : la classe composante peut étre retirée sans affecter la classe composée.

— Les compositions : Retirer la classe composée entraine également la suppression de la
classe composante.

— Les généralisations : Représente la relation d’héritage, ou la classe héritée hérite des
attributs et méthodes de la classe mere [20].

La figure suivante représente le diagramme de classe :
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Commentaire
-id-commentaire
o.4|CONtent:text .
~|-date-commentail ate N Utilisateur
-heure-commentaire:time -
-id_User
Posséde pS il :String Miessageric
. -email:String g
1 -lTot ¢.1re pa.ssste_:strmg -id-Message
Publication 3 ;er Ype: fing -émetteur:Biginteger
. o -photo:string . |-récepteur:Biginteger
-id-publication o . ] E 0.
- Publi +créer() . .
A - -4 N , |-vu:Boolean
-image:String +modifier compte() . : o | Date d'envoi:Date
-video:String 1 1 |*supprimer mes§age() _Heure d'envoi:Time
-date de création:date +supprimer publi ()
-heure-création:date Possede a +Supprimer commentaire()
imer islike-publicati
o Tikes ot +dislike-publication()
1
Signaler
y 1
Signaler 1 1 i Adoptant
9 Propriétaire Adoption — P i
Vétérinaire -id_adoption -
MNorVéte: Siine 1 " _date-adoption:date -PrénomAdoptant:String
-NomVéto: String -adresse:String 1 4 ption: i
é éto:String :String Gérer 0. |-heure e IPeString
Administrateur -Numtél:S tat O -num-telP:String
Posséde -Horaire de trawail: +créer compte animal() -N-B adoption:text 1] 1
+approuvé vétérinaire() String . +modifier compte animal()
+supprimer vétérinaire |, ,  [-NomCabinet:String +supprimer compte animal()
P! alerte() erer- -L Isat ring +modifier Ja note()
+refuser alerte() -Description:String +supprimer la note()
+supprimer alerte() pp! ion() jouter
+accepter sighalement() +accepter-rdv() +refuser adoption()
+refuser signalement() +refuser-rdv() +Donner NB-adoption() 0.*
+supprimer publication() +donner NB-rdv() 1 1 1 2 BetNote
¥
1. 1.4 1 “id_Note
met en -#id_pet
Prendre adoption -Titre:String
| -Date creation:date
Geérer Posséde adopiabie -Heure creation:ti
rrrrrrrrr is-adoptable:boolean -Description:String
0.4
0.4 o. 0.4 Geérer| Gérer [
RDV
Signalement id RDV 1.
. 0..* -Date:date 0.4 0.*
-id_report -Heure:time PetProfile
-Reason-signalement:text Stat: i .
-Date:date -N-B rdv:text -id_pet
-Nom:String 1
-Espéce:String Appartenir
0.* A -Racel:String PP
0-- teger
Alerte tring
5 -Description:String
-id_Alert
-~ . 0.* . :stri 0.* Adopter
-Type:String Signaler Image:string P
-Date:date
-contenu-alerte:String|
-Status-alerte:enum
9
<<enumeratio_n>> <<enumeration>> <<enumeration>>
status_adoption status_Rdv status_alerte
adoption en Rdv en attente alerte en attente
attente . Rdv accepté alerte accepté
adoption accepté Rdv refusé alerte refusé
adoption refusé alerte supprimé

fig 6.1 : Diagramme de classe

6.4. Dictionnaire de données et description des classes

Classe Attribut Définition de lattri- | Type Observation
but

Utilisateur id__user Identifiant de 'utilisa- | BigInteger

teur
username Nom d’utilisateur String(10)
email email String

password Mot de passe String
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usertype Type d’utilisateur String (admin,
user, vété-
rinaire)
photo Photo String
Propriétaire adresse Adresse String
num__telephone Numéro de téléphone | String(10)
Adoptant nomAdopt Nom adoptant String(10)
prénomAdopt Prénom adoptant String(10)
adresse Adresse String
num__telephone Numéro de téléphone | String(10)
Vétérinaire nomveto Nom de vétérinaire String
prénomveto Prénom de vétérinaire | String
numtel Numéro de téléphone | String(10)
heure travail Heure de travail String
nom cabinet nom de cabinet String(20)
localisation localisation de cabinet | String(4)
description Description Text(255)
isapproved Approbation Boolean (0,1)
image Image String
PetProfil id_ pet Identifiant de I'animal | BigInteger
nom Nom de I'animal String(
espece Espece String
race Race String(8)
age Age Integer
sexe Sexe string(4)
description Description Text(255)
isAdoptable Animal adoptable Boolean (1,0)
image Image String
PetNote id_ petnote Identifiant de la note | Biglnteger
titre Titre de la note Varchar
description Description de la note | String(255)
date Date de création Date
heure heure de la création Time
Alerte id_ alerte Identifiant de I’alerte | Biglnteger
type Type de 'alerte Varchar
contenu Contenu Text(255)
statut Etat de lalerte Enum (en at-
tente,accepté
refusé,
supprimé)
Messagerie id__message Identifiant de messa- | BigInteger
gerie
emeteur Emetteur BigInteger
recepteur Récepteur BigInteger
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Contenu Corps du message String(255)
Vu Vu Boolean (0,1)
date envoi Date d’envoi Date
heur d’envoi I’heure d’envoi Time
Adoption id_adoption Identifiant de l’adop- | Biglnteger
tion
statut Etat de I'adoption enum (en_ attente
,accepté,
refusé)
date Date de 'adoption Date
heure I’heure de ’adoption | hour
N_ b remarque text(255)
Publication id_ publication Identifiant de la publi- | BigInteger
cation
contenu Contenu Text
image Image Varchar
vidéo Vidéo Varchar
date creation Date de création Date
heure_ creation Heure de création Time
Like id__like Identifiant de j’aime Biglnteger
Commentaire id commentaire Identifiant de com- | Biglnteger
mentaire
contenu Corps du commen- | Text
taire
date Date de commentaire | Date
heure heure Time
RendezVous id rendezvous Identifiant de rendez- | BigInteger
vous
date Date Date
heure Heure Time
statut Etat du rendez-vous Enum (en_ attente
acceptée,
refusée)
note Note Text
Signalement id__signalement Identifiant de signale- | Biglnteger
ment
reason signalement reason de signalement | text(255)
Date date de signalement Date

TABLE 6.1 — Dictionnaire de données
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6.4.1. Schéma relationnel
Les regles de passage du diagramme de classe vers le modele relationnel

Pour garantir une représentation précise des données lors de la conversion du diagramme de
classe au modele relationnel, il est essentiel de suivre un ensemble de regles. Voici les directives
principales a observer :

1. Classe vers Table : Chaque classe du diagramme de classe est généralement traduite en
une table dans le modele relationnel, avec le méme nom.

2. Attributs vers Colonnes : Les attributs de chaque classe sont généralement représentés
par des colonnes dans leurs tables respectives, avec le méme nom.

3. Clé primaire : L’identification de la clé primaire est cruciale, avec les attributs formant la
clé primaire définis comme tels.

4. Relation un-a-un : Les relations un-a-un peuvent étre traduites en incluant la clé primaire
d’une classe comme clé étrangere dans 'autre classe.

5. Relation un-a-plusieurs : Les relations un-a-plusieurs peuvent étre traduites en incluant
la clé primaire de la classe « Un » comme clé étrangere dans la classe « plusieurs ».

6. Relation plusieurs-a-plusieurs : Les relations plusieurs-a-plusieurs nécessitent générale-
ment une table de jointure supplémentaire contenant les clés primaires des deux classes.

7. Héritage : Pour traduire une association d’héritage, trois décompositions sont possibles :

(a) Décomposition par distinction : Chaque sous-classe devient une relation avec la clé
primaire migrée de la surclasse.

(b) Décomposition descendante : En cas de contrainte de totalité ou de partition, ou les
attributs de la surclasse migrent vers les sous-classes.

(c) Décomposition ascendante : Supprime la relation issue de la sous-classe et transfere
les attributs vers la surclasse.

6.4.2. Modeéle relationnel

Pour notre conception, voici le schéma relationnel obtenu, ou les données sont organisées en
tables selon le modele relationnel, facilitant la création de nouvelles relations a partir d’opéra-
tions sur d’autres tables :

— Utilisateur (id__user, nom__ utilisateur, email, mot_ de_ passe, usertype, photo)
— Propriétaire ( numéro_ de_téléphone, adresse, #id_ user)
— Administrateur ( #id_ user)

— Vétérinaire ( nomveto, Prénomveto, Numtél, Horaire de_ travail, NomCabinet, localisa-
tion,description, is_approuved, #id_ user)

— Adoptant ( NomAdoptant, PrénomAdoptant, numtelp, adressep, #id_ user)

— Petprofil (id_pet, Nom, Espece, Race, Age, Sexe, Description, Image, #id_ propriétaire)
— PetNote (id_ PetNote, titre, date_creation, heure_ creation, description,#pet-id)

— Alerte (id_ alerte, type, Date,Contenu_ alerte, status, #propriétaire_ id)

— Rendez-vous (id_rdv, Date, Heure, status_rdv, N_B_rdv, #id_ propriétaire, #id_ pet,
#id_ vétérinaire)

— Message (id__message, Contenue, emetteur, recepteur, vu, Date d’envoie, Heure d’envoie,id_user)

— Publication (id_ publication, contenue, image, video, date création, heure création, #id_ user)
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— Commentaire (id__commentaire, contenue, date commentaire, heure commentaire, #id_ post,

#id__user)
— Like (id_ like, #id_ user, #id_ publication)
— Adoption (id_ adoption, Date adoption, Heure adoption, #id_adoptant, #id_ propriétaire)

— Signalement (id_ signal, reason_ signalement, Date,#id__adoptant, #id__propriétaire, #id_ vétérinaire
#id_ post)

6.5. Conclusion

Ce chapitre nous a permis de comprendre I'importance cruciale de la modélisation de la
base de données pour notre application. A travers 'utilisation du diagramme de classes, des
regles de gestion et du dictionnaire de données, nous avons pu garantir la cohérence et la
précision de notre conception. Ces outils ont facilité une structuration efficace des données,
permettant ainsi de répondre aux besoins spécifiques de notre application. Dans le chapitre
suivant nous présenterons l’environnement de developpement ainsi que quelques interfaces de
notre application.
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Chapitre 7

Réalisation

7.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous définirons la réalisation de notre application en mettant en avant
I’environnement de développement et les technologies employées pour 'implémentation de notre
application. Par la suite, nous présenterons quelques interfaces du systeme pour illustrer les

fonctionnalités implémentées.

7.2. Langages, outils et environnement de développement

7.2.1. Coté Backend

Langages utilisés

PHP (HyperText Preprocessor) est un langage de script
cOté serveur qui est spécialement utilisé pour le dévelop-
pement web. Il est principalement destiné a la généra-
tion de contenu dynamique ainsi qu’a la manipulation
des bases de données.!

Framework utilisés

Laravel est I'un des Framework du langage de program-
mation PHP le plus populaire. Il est open-source et
orienté objet. Créé par Taylor Otwel en 2011, il est des-
tiné au développement des applications web suivant le
modele architectural MVC (Model View Controller). La-
ravel offre plusieurs fonctionnalités telles que 'authenti-
fication, la gestion des sessions ainsi que la manipulation
et la migration des bases de données via Eloquent ORM.?

'PHP. https ://www.php.net/ (visité le 29 mai 2024).
2Laravel. https ://laravel.com/ (visité le 29 mai 2024).
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CHAPITRE 7. Réalisation

Base de données utilisée

Mysql (My Structured Query Language) est un SGBDR
(systeme de gestion de base de données relationnelles)
open-source. Il est largement congu pour stocker et ma-
nipuler des bases de données. Il utilise le langage SQL
(Structured Query Language) qui prend en charge les
opérations CRUD (Create, Read, Update, Delete), les
quatre fonctions basiques de la gestion des bases de don-
nées. 3

7.2.2. Coté Frontend

Langages utilisés

HTML (HyperText Markup Language) est le
langage standard utilisé pour créer des pages
web. Il permet de structurer le contenu d’une
page en utilisant des balises.* CSS (Cascading
Style Sheets) est un langage de feuille de style
utilisé pour décrire I'apparence et la mise en
forme d’'un document écrit en HTML. Il permet
de controler la mise en page d'un site web.?

JavaScript est un langage de programmation de scripts
orienté objet, coté client. Il est principalement utilisé
dans les pages web interactives. Il permet de manipuler
le DOM (Document Object Model) et de communiquer
avec les serveurs via AJAX. ¢

3MySQL. https ://fr.wikipedia.org/wiki/MySQL(visité le 29/05/2024)

AN
My

FIG 6. : Logo de
MySQL

HTML C55

FIG 6. : Logo de HTML5

et CSS 3

FIG 6. : Logo de
JavaScript

AHTML. https ://developer.mozilla.org/fr/docs/Web/HTML(visité le 29/05/2024)
5CSS.https://developer.mozilla.org/fr/docs/Learn/CSS_basics(visité le 29/05/2024)
6Js. https ://developer.mozilla.org/fr/docs/Web/JavaScript (visité le 29/05/2024)
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Framework utilisés

Bootstrap est un Framework CSS frontend et open-
source, utilisé pour le développement. Il offre une collec-
tion de composants HT'ML, CSS et JavaScript qui facilite
le développement et la création des designs des sites et
des applications web. 7

FIG 6. : Logo de
Bootstrap

Pusher est un service de messagerie en temps réel qui

facilite la création des applications interactives.Il permet [? P U S H ER
des fonctionnalités telles que la mise a jour instantanée

des données, les notifications et les chats en direct dans FIG 6. : Logo de
les applications mobiles et web. & Pusher

7.2.3. environnement de développement

Node Js est un environnement d’exécution JavaScript
cOté serveur, multiplateforme et open-source. Il est lar-
gement utilisé pour développer des serveurs, des scripts
et des APIs. Grace a son écosysteme de modules npm
(gestionnaire de paquets), Node js est I'un des choix les
plus populaires pour les développeurs. ?

FIG 6. : Logo de
NodelJs

VS Code (Visual Studio Code) :est un éditeur de code
source open-source développé par Microsoft. Connu pour
sa flexibilité et sa rapidité, il offre un environnement de
développement riche avec des outils de débogage intégrés
et une vaste bibliotheque d’extensions pour divers lan- FIG 6. : Logo de Vscode
gages de programmation. 1

"Bootstrap. https ://getbootstrap.com/(visité le 29/05/2024)
8Pusher. https ://pusher.com/laravel/(visité le 29/05/2024)
9NodelJs.https ://nodejs.org/en/(visité le 29/05/2024)
10VScode. https ://code.visualstudio.com/ (visité le 29/05/2024)
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Github : est une plateforme de développement collabo-
rative reposant sur Git, qui permet aux développeurs de
collaborer et de contribuer a des projets partagés tout en
gardant un suivi détaillé de leur progression. Facilitant
ainsi le travail en équipe et la contribution a des projets
open-source tout en offrant des outils pour le contrdle de

version, la gestion des branches et la gestion des conflits.
11

Figma : est un outil de design graphique et prototypage
largement utilisé pour la conception des site web et d’in-
terfaces d’applications. Il est principalement basé sur le
Cloud, offrant une collaboration en temps réel et diffé-
rentes fonctionnalités avancées telles que la création de
maquettes et de prototypes interactifs ainsi que le par-
tage de fichiers. 2

Lucidchart est un outil en ligne pour créer et visuali-
ser des diagrammes comme les flux de travail, les orga-
nigrammes, et les cartes mentales. Il offre une interface
intuitive, des options de collaboration en temps réel, et
s'integre a divers outils pour faciliter le travail d’équipe
et le partage des visuels. 13

HGithub. https ://github.com/ (visité le 29/05/2024)
2Figma. https ://www.figma.com/fr-fr/ (visité le 29/05/2024)
13Lucidchart. https ://lucid.app/
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7.3. Etude comparative finale

Nous avons repris I’étude comparative effectué dans le premier chapitre (Contexte d’etude
et recueil des besoins page 8) en ajoutant la comparaison entre les deux applications Wamiz et
Yummypets avec notre application Petracker.

Fonctionnalité Wamiz Yummypets Petracker
Espace de publication

Espace d’alerte d’urgence X X

Espace Messagerie X

Espace rendez-vous X X

Espace Adoption

Espace de création des comptes animaux X

Mini agenda X X

Facilité d’utilisation Bonne Bonne Bonne
Disponibilité (web/mobile) Web et mobile | Web et mobile | Web uniquement

TABLE 7.1 — Comparaison des fonctionnalités des applications

7.3.1. Analyse comparative

— Wamiz : Propose des fonctionnalités de publication, messagerie et adoption, mais manque
d’alertes d’urgence, de gestion des rendez-vous, de création de comptes animaux et de mini
agenda. Disponible sur web et mobile.

— Yummypets : Offre des fonctionnalités de publication, d’adoption et de création de
comptes animaux, mais ne propose pas d’alertes d’urgence, de messagerie entre utilisa-
teurs, de gestion des rendez-vous ni de mini agenda. Disponible sur web et mobile.

— Petracker : Fournit une gamme complete de fonctionnalités incluant les alertes d’ur-
gence, la gestion des rendez-vous, la création de comptes animaux et un mini agenda, en
plus des fonctionnalités de base. Disponible uniquement sur le web.
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7.4. Présentation des interfaces

Dans ce qui suit, nous présentons quelques interfaces de notre application « Petracker ».

7.4.1. Interface d’accueil

La figure suivante représente l'interface d’accueil de notre plateforme « petracker ».

wﬂg Home  Actualités g Nosservices  Donation

Chien Max, labrador noir, vu pourla derniére fois 2 proximité du parc central A Setif, veuillez contacter le 06 12 34 56 78 si vous avez des informations.

Bienvenue sur Petracker

Votre plateforme dédiée aujsauvetage et a I'adoption des animaux de compagnie.

Ensemble, changeons la vie'de nos précieux compagnons!

Se connecter

fig 7.1 : Interface d’accueil de petracker (partie 1)

7.4.2. Interface d’accueil

La figure suivante présente l'interface d’accueil de notre plateforme « petracker partie 02 ».

(J
“WAAKEB Home  Actualitésc  Nosservices  Donation Se connecter S'inscrire
JNCS cooh mon dieu j&#039;ai perdu mon chat

Nos services

p—

Service d'Adoption Service de Sauvetage Consultation Vétérinaire en
Trouvez votre compagnon idéal parmi nos animaus Participez & nos efforts de sauverage et aidez-nous & Ligne
disponibles a I'adoption protéger les animaux en détresse.

Obtenez des conseils et des consultations vétérinaires en

ligne pour la santé de votre animal.

En savoir plus ‘En savoir plus
‘En savoir plus

fig 7.2 : Interface d’accueil de petracker (partie 2)

7.4.3. Interface d’inscription

La figure suivante représente l'interface d’inscription de notre plateforme « petracker ».
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Nom

Email

Mot De Passe

Confirmer Mot De Passe

User Type

Admin v ‘

Déja inscrit? REGISTER

fig 7.3 : Interface d’inscription de petracker

7.4.4. Interface de connexion

La figure suivante présente l'interface de connexion de notre plateforme « petracker ».
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Email

Mot De Passe

Se souvenir de moi

Mot De Passe oublié? ME CONNECTER

fig 7.4 : interface de connexion
7.4.5. Interface Espace proprietaire

La figure suivante représente 'interface de ’espace propriétaire de notre plateforme « pe-
tracker ».
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J
W HRECHERCHER.. Q @ 0 As

& - &:
Dashboard p. 3 L b2 - e
. . Glenvenue dClVlﬁ votre QﬁPGCQ
(jouter un animal Vot
- onpuetame/adoptant »
P ! .‘
'Q Liste de mes Animaux " -~ adma se I, lCLWll , -~ ‘e
: & > & g
‘E&s:"l Espace adoption ~ s¢
‘:; Espacepublicaﬁon L e »:
g &space alertes ¢ Se -
o Espace messagetie ».
o
t‘ &space Rendez-vous ¥ - ».
o o
Mon dgenda
T 9,
® lon Peofl - - v - . L
- on Profl . % . ° , H 4
) o P ’d PL] w
:E’ Se déconnecter
s¢ ¢ e

fig 7.5 : Interface d’accueil de I’espace propriétaire

7.4.6. Interface creation compte animal

La figure suivante représente la premiere partie de 'interface de création d’un compte animal,

®
WEB RRECHERCHR Q @ 0 As

Lo ® ' Ajouter un Nouvel dnimal Domestigue ‘ ie ®

(jouter un animal ] )

\é Liste de mes Animaux v, | . % .
& { - &

‘A;‘é;ﬂ Espace adoption ~ ] i 2
{a4) Espace Publication S | Nom de l'animal: [ 2
E Espace alertes e L 3
o Espace messagerie Espoce: b3
O™ expace Rendez-vous ©
) Espace Rendez-vous » % Selectionner une espece v # %
Mon dgenda | |
° ' Race: l B
P

- Mon Profl . | ‘e »
. 3 d bd e
acSe déconnecter .

| j b

Aae:

fig 7.6 : Interface de création d’'un compte animal partie 1

7.4.7. Interface Espace création compte animal

La figure suivante représente la deuxiéme partie de I'interface créer compte animal de notre
plateforme « petracker ».
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.‘i.

Dashboard

(jouter un animal

£ @ Ciste de mes animaux
‘R;és'{"l &space adoption ~
|:‘_A. Espace Publication
A Expace alertes

D Espace messagerie
f Espace Rendez-vous ~
Mon Agenda

:a Mon Profil

[ ] »
ac Se déconmecter

RRECHERCHER. Q 4 0O A
o 3
. 4 ' . e
»: Race: o, »:
gl (1
) t b4 : )
: ¢
<9 . ) s
e dge:
e ) i L 4 » »: B
e % 3
Sexe:
* O MaleO Femelle * *
Description: =€
»: | ) . »:
" .
¥ 1 ‘% .

< { Photo: | Choisit un fichier | ucun fichier choisi ) i B § d
< | R 4 »: <

fig 7.7 : Interface de creation d’un compte animal partie2

7.4.8. Interface espace liste de mes animaux

La figure suivante représente 'interface liste des animaux de notre plateforme « petracker

».

.‘i.
Dashboard

(jouter wn animal
\A Liste de mes Animaux
AA’%E’\'"I &space adoption ~
|._‘_‘. Espace Publication
A Expace alertes
D 65]’)(,1(:2 m26509€71€
‘{T Espace Rendez-vous v
Mon dgenda
:a Mon Profil

° )
acSe déconnecter

RRECHERCHER. Q a8 o AS

Mes Animaux Domestiques Enteqgistrés

Image Espece Race dge Sexe Description Crééle dction

2 toutou chien caniche 1 female very cuute 2024-06- Modifier
.
upprimer
08:25:06 ik
Voir le profil
Faite ddopter
1 picso chat siamois 1 male clest mon 2024-06- Modifier
chat p'réfé*zé 28 :
08:19:56
Voir le profil
Faire ddopter

fig 7.8 : Interface liste de mes animaux

7.4.9. Interface profil d’un animal

La figure suivante représente 'interface du profil animal de notre plateforme « petracker ».
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Dashboard

- (jouter un animal
Ié% Liste de mes Animaux
ﬁ Espace adoption ~
‘E‘ &space Publication
-\n’- Espace alextes
o Espace messagerie
r Espace Rendez-vous ~
Mon dgenda
:° Mon Profil

[ ] .
ab Se déconmecter

7.4.10.

Nom : toutou

£spece : chien

Race : caniche
dge:1

Sexe : female

Description : very cuute

»:
}
»
|
b
‘

=

fig 7.9 : Interface profil animal

Interface de la prise de note

La figure suivante représente I'interface de prise de note d’un animal de notre plateforme «

petracker ».

Brrscs

127.0.0.1:8000 indique

Note ajoutée avec succes

R
toutou

Dashboard - e g 4 B
> (jouter un animal ® . Tite )
F:a Liste de mes dnimaux ' ‘ veeein ‘ . -
2 »
)
ﬁ Espace adoption ~ . Date de l'événement i i#
i3 4
— > 27/06/2024 B
| 44} €space Publication . %
- '-
-B- E:pace alextes - Hewre de l'événement ' o~
A Ep | . del ie ¢
0 Espace messagerie . 12:02 © .
e 3 e :
s
L Espace Rendez-vous ¥ w° e Description b ‘;
@ Mon agenda " Jat fais son vacein
o St »
:O Mon Profil 4
» »:
08! -,
I.C* Se déconnecter N 2 2
" 4
& 25 5~ -~ o
fig 7.10 : Interface prise note pour animal
7.4.11. Interface de la liste des notes prises

La figure suivante représente l'interface de la liste des notes prises pour un animal dans
notre plateforme « petracker ».
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Tlom : toutou
Dashboard Espéce : chien
a imal Race: caniche
ljouter wn anima

dge :1
é LCiste de mes dnimaux Sexe : female

Description : very cuute
o Cpace adoption ~

| sk Espace Publication

- Espace alextes o i
- Notes de toutou
() €space mezsagerie D

bk il
t‘ Espace Rendez-vous ¥ vaccin
Date: 2024-06-27

Mon Agenda

:O Mon Profl

Heure: 12:02:00
Description: j'ai fais son vaccin

_.n Se déconnecter

fig 7.11 : Interface note pour animal

7.4.12. Interface Espace publication

La figure suivante représente I'interface publier de notre plateforme « petracker ».

nasma sellami

Exprimez-vous..

> 1
llmage Ewidéo @I ublie

fig 7.12 : Interface publier
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7.4.13. Interface publication

La figure suivante représente l'interface publication de notre plateforme « petracker ».

4
”n

Sarna

2024-06-28 Signalex

08:08:51

bonjour est ce que vous pouvez me donnez des consetlles pour mon chat

w,
”n

. @ 2 commentaizes

djoutez un commentaire... @

fig 7.13 : Interface publication
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7.4.14. Interface signaler une publication

La figure suivante représente le signalement des publications de notre plateforme « petracker
».

Signaler un contenn

Raison du signalement

publication imﬂpmomié%

cimnuler

fig 7.14 : signaler la publication
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7.4.15. Interface de gestion des signalement des publications

La figure suivante représente la liste des signalements des publications qui sera gérée par
I’administrateur de notre plateforme « petracker ».

= O Rechercher. [a)
Espace Admin _ Gestion des Publications N B N N
Nom De Centenu De La Publication gl'agr::‘e?nuent Action

L'utilisateur

Gestion Publications

53

Gestion véterinaires

S

»: 5 > € »: > > i« »: > »e <€
i_ﬂ; Gestion Alertes
g % ¥ g 3 % B % % B
D Espace Messagerie > » . » > » H
@ . <. & *
£ Espace Publication [ v e » - it * - v ®
<3 $4 X2 iz
T R | - » m . ™ »:
5 % %
- B3 o -~ = ’,

® Se déconnecter :"' :.‘ :\.- :.' ..I.- :.'
* & & &

fig 7.15 : signaler la publication
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7.4.16. Interface messagerie

La figure suivante représente l'interface messagerie de notre plateforme « petracker ».

®
WEB WRECHERCHER . Q @ 0 As

o ] o - N T o . o - o

[¢ &2 MESSAGES katiba a

Pashboard ¥ & User Details

\ | katiba
(jouter un anima
! bonjour katiba ¥ 23 nours ago
\A Ciste de mes dnimaux TourSpace bonjour asma comment ga va?? 23 hours ago
|

samm £xpace adoption = ave messages secrell
A'ﬂ']
All Message: atiba

Delete Conversation

|:| &space Publication

8 5
Q SMPGCQ ale'zte_ Shared Photos

— B Nothing shared yet
' 'Sspace messagerie

t’ Espace Rendez-vous ~

Mon Agenda

:0 Mon Profil

Type a message. 4
. o e
ac e déconmecter i ) . B ) - - . ~
< v e < . o * = — ‘

fig 7.16 : Interface messagerie

7.4.17. Interface liste des vétérinaire

La figure suivante représente la liste des vétérinaires de notre plateforme « petracker ».

W KLOCALTSATION Q ﬁ 0 AS

et - = - - = e - = . -
e . ALl
Bgll vashboand Liste des Vétérinaires
Ajouter wn animal
I ) Numéro de Nom du Hewres de Prendre
(1 Clste de mes Animaux Prénom telephone cabinet tavail Cocalisation Description rendez-vous

& Espace adoption ~
Rl P P sata touati 0798617780 soin pet 10Hjusqual6h bejaia je soigne que les Prendre
— . chats et les wendez-
| aA| Espace Publication | chiont vous
g Espace alertes
O Espace messagerie - ». - ». - ». S
o o o o o o o
t‘ Espace Rendez-vous ¥ & v & v & v
5 ». 5 o " R »~
o' 3¢ 0! ¢ 0o ¢ »¢'
Mon Agenda
¥ . ¥ . ¥ . ¥
® Mo Profl - Rl -
-5 N B <
8 * P £ &8 £ &
I.E‘ Se déconnecter % % %
* * o« * o« * o«

fig 7.17 : Interface liste vétérinaire
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7.4.18. Interface profil du vétérinaire

La figure suivante représente l'interface le profilde vétérinaires de notre plateforme « petra-
cker ».

mes infos
Nom: saza touatt numero de telephone: 0798617780
Hewre de travail: 1I0Husqualsh l'email: vetoagmail.com
Cocalisation: bejaia "
4
la description
je soigne que les chats et les chient
.y, .., 2t
- ’ -
- L 4 s N 4 .a -

fig 7.18 : Interface profil du vétérinaire
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7.4.19. Interface de la liste des demandes de rendez-vous

La figure suivante représente la liste des demande de rendez-vous qui sera géré par le vété-
rinaire

toutou emale 2024~ 15:40:00
5ellam1 ' 06- decepter djouter une
ematgque -y
A

(jouter Remarque

Uccepter (jouter une
emar qLI e
Refuser
(jouter Remarque

fig 7.19 : Interface liste des rendez-vous

7.4.20. Interface prise de rendez-vous

La figure suivante représente l'interface prise de rendez-vous de notre plateforme « petracker
».
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(4
W RRECHERCHER. Q o 0 As

Ml Pechoard Prendre rendez-vous avec sara

Qjouter un animal

é Liste de mes dnimaux r ‘o

sremn £space adoption =
it .; €
|':; Espace Publication . Tom: »
! Espace alettes
Y es sageri
(J €space messagerie R
R
t‘ Espace Rendez-vous ~
Mon dgenda
® adresse :
o Mon Profl %
..E' Se déconnecter .
€
fig 7.20 : Interface prise de rendez-vous
7.4.21. Interface Espace adoption
La figure suivante représente l'interface adoption de notre plateforme « petracker ».
> o
KRECHERCHER. Q a0 o
Dashboard » & & . ' » < ) »
Espace ddoption
(jouter un animal
.-.'. :‘: .‘."

2 g Liste de mes cnimanx B e ‘e ‘o ©% e ‘e "

] % 24 zﬁ r\r& @ £ x i

.;"é'n Espace adoption' $€ Chat Chien Olseau 3¢ aute 3¢

APET
|:; &space Publication

E Espace alertes

‘ ' Sb]’)C«CQ mesbageqie

g & Rend.
space Rendez-vous »
W <P = » » »
Mon dgenda
[ ]
o Mon Profil
P P o & i
outou
I.E' Se déconnecter
chien 3¢

fig 7.21 : Interface adoption
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7.4.22. Interface adopter un animal

La figure suivante représente I'interface adopter un animal de notre plateforme « petracker
».

:8000/adopt#

127.0.0.1:8000 indique

votre demande a ete envoye avec succes .

Adopter un animal

Nom complet

asma

Numéro de téléphone

0798617783

adresse

ighil cuazoug

Submit

annuler

fig 7.22 : Interface adopter un animal

7.4.23. Interface de gestion des adoptions

La figure suivante représente la liste des demandes d’adoption qui sera géré par le proprié-
taire de 'animal .

99



CHAPITRE 7. Réalisation

ashboard
jouter un animal

ste de mes dnimaux
space adoption ~
“space Publication
pace alettes

‘pace messagerie
space Rendez-vous ~

on dgenda

on Profil

7.4.24.

- - - - - -

P 3 0 o e E & - e » & - e P
w o« | " »:
ste dosadotions = . ¢

¢ Liste des gdoptions % : %
% 4 r s e e
Nom de Nom de L'email de Nom
lanimal | lutilisatenr | lutilisateur complet | Telephone Adresse Remarque
mimi oussama oussamaagmail.com asma 0798617783 ighil ,
e gmat ;g:’.;zou approuver djouter une
9 S
Rejeter
_ a3
Ojouter Remarque
| v » . v, o~
G - a8 A - o & - o
., » o ‘e ., » e ', » o £ g .,
'. () L '. () '. () < .

fig 7.23 : Interface gestion des demandes d’adoptions

Interface alerte

La figure suivante représente l'interface alerte qui permet au propriétaire de signaler des
alertes d’urgence .

Bbrmacke

o "~
Dashboard
L djouter un anlmal
Fg% Ciste de mes dnimeaux

ﬁ Espace adoption ~

|:} Espace Publicatlon

-\g/- Espace alertes

o Eapace messagerle

e
t_‘}' cspace Rendez-vous =

fMon dg enda
:0 fMlon Profil

I.E‘ Se déconnecter

RECHERCHER Q

' wigence !
' -2 g

q Type designalement
Pete danimal
2
Message

i Chien Max, labrador noly, v powr la dewnidre fols & proximité du pare contral & Setif, veulllez contacter e 0612 34 56 78 st vous avez des
mformations.

A
L | -
Envoyer

Comsulter ma liste de signalement

3 = 5 g 5 = 5
5% ) B 5%
& - & & o L 5 ] & 5
% % %
5 ¢ s - 3 X : B
& ¥ R ® ¥ ' ¥ R ®

fig 7.24 : Interface alerte
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7.4.25. Interface de gestion des alertes

La figure suivante représente la liste des alertes qui sera géré par 'administrateur .

0 Rechercher. [al '&maaaz
oo, '“‘ e kS e kS e
Espace Admin L GeSth_n des Alertes PR . PR .
" 13 Utilisateur Type Message Status Actions

= Gestion Publications

ﬁé Gestion véterinaires

. Chat noir partant un collier bleu, perdu depuis hier les 2
) Gestion Alertes 2 Y PEME  Chvirions de Naceria & Bejaia acceptée
e L A % A 3 a4
Q Espace Messagerie e . » . . » :.“ .
= 4 % = 4
& &
= Espace Publication [+ R » s B3 " . e »
s s
w 5 w .t
Library B - -« B - -« B )
En a
i * T g * - I
& Se déconnecter % %
. 23 0 . * 9
* » < * » L *
" ' "W
fig 7.25 : Interface gestion des alertes
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7.4.26. Interface demande d’ouverture d’un compte vétérinaire

La figure suivante représente le formulaire de demande d’ouverture d’un compte vétérinaire

PDemandediouvertaredanicompiewvetennaire

Numeéro du téléephone Nom du cabinet

Numero du téléphone Nom du cabinet

Horraire de travail Frais de la consultation

Horraire de travail Frais de la consultation en DA

Localisation Description

Localisation Ajoutez une description ici. ..

Chaoisir un fichier

Se déconnecter

@ = S

fig 7.26 : formulaire de demande d’ouverture d’un compte vétérinaire

102



CHAPITRE 7. Réalisation

7.4.27. Interface de gestion des demandes d’ouverture de comptes vétérinaire

La figure suivante représente la liste des demandes d’ouverture d’un compte vétérinaire qui
sera géré par 'administrateur .

KRECHERCHER . Q N o 0

‘-
.t '..- . . .‘. ’ > - -
“* Demandes d'inscription des vétérinaires

&
(1
oo
&
2 |

Numéro de Hewzes de 'f -
prenom Localisation Description

telephone travail
je soigne 3

OUSSAMG bezkani 0565892345 soin pet 8Hjusqualsh drariaalger :j
chats et les h’ Supprimer
chient
il Approuver
= Supprimer
. -‘“" . ~ ‘.." e . “- L .
Y » e " & R " »~ e "
P ’ & t & O P

fig 7.27 : Interface gestion des demandes d’ouverture de compte vétérinaire

7.5. Conclusion

Dans ce dernier chapitre consacré aux réalisations, nous avons détaillé les outils et tech-
nologies utilisés pour développer notre application. Nous avons adopté des langages modernes
tels que Laravel et php, permettant une création flexible et dynamique de nos fonctionnalités.
L’environnement de développement a été soigneusement choisi pour optimiser la collaboration
et lefficacité, utilisant des plateformes comme Visual Studio Code et GitHub pour la gestion
de version et le contréle du code.

En ce qui concerne les interfaces, nous avons congu une interface utilisateur intuitive et
conviviale. Parmi les exemples présentés, ’écran des espaces de I'ajout d'un profil animal, les
espaces d’adoptions expliqué en détail, les espaces de prise de rendez-vous ainsi que ’espace de
signalement des alertes d’'urgence. Ces réalisations témoignent de notre engagement a fournir
une application performante et évolutive, posant ainsi les bases solides pour les développements
futurs et I'amélioration continue de notre produit.
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Conclusion générale

Le développement de Petracker a été une aventure passionnante, au cours de laquelle nous
avons pu mettre en pratique nos compétences en génie logiciel et notre expertise dans les tech-
nologies web. Notre objectif était ambitieux : créer une plateforme novatrice dédiée a ’adoption
et au sauvetage des animaux domestiques, et nous sommes fiers du résultat obtenu. Durant le
processus de développement, nous avons été confrontés a divers défis et obstacles. Cependant,
ces défis nous ont permis de nous améliorer et d’affiner notre approche. En utilisant des mé-
thodologies de développement telles que la méthode Scrum et le langage de modélisation unifié
(UML), nous avons pu structurer notre projet de maniere efficace et cohérente. Petracker offre
une vaste gamme de fonctionnalités, comprenant la gestion des profils d’animaux, un espace
complet dédié a ’adoption des animaux domestiques, un espace de publication pour le partage
d’informations au sein de la communauté Petracker, la prise de rendez-vous entre les proprié-
taires d’animaux et les vétérinaires, ainsi qu’une messagerie intégrée pour tous les utilisateurs de
notre plateforme. De plus, nous avons mis en place un systeme de signalement d’urgences pour
une réaction rapide en cas de besoin. Toutes ces fonctionnalités visent a améliorer le bien-étre
des animaux domestiques et a simplifier la vie de leurs propriétaires.

En conclusion, Petracker représente une avancée significative dans le domaine des tech-
nologies dédiées aux animaux domestiques. Notre engagement envers 'innovation continue et
I’amélioration constante garantit que Petracker restera a la pointe de son secteur, offrant des
solutions pratiques et efficaces pour le bien-étre de nos précieux compagnons a quatre pattes.
Bien que nous soyons satisfaits des progres réalisés jusqu’a présent, nous sommes conscients
qu’il reste des marges d’amélioration. Dans les prochaines versions de Petracker, nous prévoyons
d’intégrer des fonctionnalités telles quun espace de dons, une animalerie, une application mobile
complémentaire et des améliorations de performance pour une expérience utilisateur optimale.
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Résumé

‘Petracker’ est une application web innovante congue pour faciliter I'adoption et le sau-
vetage des animaux domestiques. En réponse aux nombreux défis locaux, tels que I'absence
d’une plateforme centralisée, la gestion désorganisée des soins vétérinaires, le nombre croissant
d’animaux abandonnés ainsi qu’a la complexité du processus d’adoption ; Petracker offre des
solutions efficaces et accessibles. L’application met en avant des profils détaillés des animaux
a adopter, facilite la prise de rendez-vous en ligne pour simplifier les visites et les consulta-
tions avec des vétérinaires, et integre un systeme d’alerte pour les situations d’urgence et les
événements de sauvetage. En partageant du contenu communautaire pertinent, Petracker vise
a transformer et améliorer le processus d’adoption et le sauvetage des animaux domestiques,
tout en favorisant une cohabitation harmonieuse entre les humains et les animaux en Algérie.

Mots clés : Application web, Petracker, Galoufa, HTML, UML, MVC, Scrum, Release,
Sprint.

Abstract

‘Petracker’ is an innovative web application designed to facilitate the adoption and rescue
of domestic animals. In response to numerous local challenges, such as the lack of a centralized
platform, disorganized veterinary care management, the growing number of abandoned animals,
and the complexity of the adoption process, Petracker offers effective and accessible solutions.
The application features detailed profiles of animals available for adoption, facilitates online
appointment scheduling to simplify visits and consultations with veterinarians, and integrates
an alert system for emergencies and rescue events. By sharing relevant community content,
Petracker aims to transform and improve the adoption and rescue process for domestic animals,
while promoting a harmonious coexistence between humans and animals in Algeria.

Keywords : Web Application, Petracker, Galoufa, HTML, UML, MVC, Scrum, Release,
Sprint.

107



