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Résume

Dans le cadre du Stage de fin d'étude au sein de I’entreprise Eysi,

J’ai ét¢ demandé de développer une application Web de réservation terrain football
sous le nom de QuickBooking (En utilisant Framework Laravel ), sans avoir
besoin d'aller au terrain pour le réserver ... Grosso modo Connaitre les différent
de terrain dans la zone entourant l'emplacement. Mais d’abord le client doit avoir
un compte pour réserver un terrain.

L’application doit également permettre la réserver , annuler , voir, consulter les
terrains .

e Laréalisation de ce projet passe par trois étapes principales :
e L[’FEtude de la problématique et la spécification des besoins
e [’analyse et la conception de 1’application

e La réalisation (le codage)



I. Présentation

Présentation de I’entreprise d’accueil :

Eysi est une Agence de communication dédiée au développement informatique
située a Marrakech, Maroc.

Constituée de 4 collaborateurs passionnés et ambitieux, travaillant avec
inventivité, reactivité, efficacite et professionnalisme. Spécialisé dans la création
de sites internet et le développement d'applications mobiles. Concevoir des
logiciels et des applications de mesure : écoute, visualisation, développement,
conception, webmarketing, hébergement et support.

Ils garantissent une entiere satisfaction, grace a des méthodes modernes de
compréhension des besoins des clients et de transposition de leurs idées dans des
produits numériques performants.

Eysi, agence web et communication digital a Marrakech, spécialisée en création
des sites web, apps mobile, conception graphique et digital marketing.
Parmis les partenaires de la société on cite :

-The American School of Benguerir.
-College Canada.
-The American School of Marrakech.



Il. Contexte et spécification
générale

Introduction :

Depuis son apparition et gradce au progres de la recherche scientifique et
technologique, I’informatique n’a cessé d’évoluer et de s’adapter aux besoins de
I’homme, sur tout I’internet.

Néanmoins, elle est devenue la base de toute fonction commerciale,
éducationnelle, sociale...

Il n’y pas de doute ! Internet est passe de devenir le moyen de communication
du 21eme Siécle et le raccordement a Internet s'avere indispensable pour tout
établissement publicitaire.

Le progres technologie qui ne casse de croitre et la révolution informatique
deviennent aujourd’hui un préalable au développement al plupart des entreprises
ne cessent de vouloir étre leader de leur domaine, pour elles ¢’est un défi.

Pour relever ce défi, la plupart des entreprises ont choisis, entre autre, de
développement leur propre site web.

En effet, un site web est une nouvelle tendance qui a émergée et ces propagée
grace au développement des technologies Internet et présentent aux internautes
des services qui assurent la continuité entre I’entreprise et son environnement de
manier simple et interactive.

Un nombre assez important d’entreprises est intéressé par cette démarche. En effet
plusieurs sociétés proposent dans leur site des services destiné aux internautes, aux
spécialistes et aux chercheurs, et essayent de leur donner une meilleure impression
sur son activité grace a des signes modernes et attractifs.

Le stage de fin d’étude est une occasion pour mettre en ceuvre les prés acquis
théoriques dans un cadre pratique qui vise la réalisation d’une application
généralement informatique. C’est dans ce cadre notre projet intitulé se situe
« conception et réalisation du site web dynamique de réservation les terrains ».ll
consiste a concevoir et a réaliser ce site en offrant aux visiteurs plusieurs services
interactifs concernant la réservation.



lll. Conception

A. Introduction

La conception est la phase créative d’un projet. Le but premier de la conception
est de permettre de créer un systeme ou un processus répondant a un besoin en
tenant compte des contraintes.
Dans ce chapitre, nous avons choisi d’illustrer la notation UML qui est un standard
largement utilisé.
Modele de conception MVC :
Le modele MVC décrit une maniere d’architecturer une application informatique
en la decomposant en trois sous-parties :

e La partie Model

e La partie Vue

e La partie Controleur

Ce modele de conception (design pattern) a été imaginé a la fin des années 1970
pour le langage Small talk afin de bien séparer le code de I’interface graphique de
la logique applicative. Il est utilisé dans de tres nombreux langages notamment
Java.

Roéles des composants :

La partie Modele d’une architecture MVC encapsule la logique métier (business
logic) ainsi que 1’acces aux données. Il peut s’agir d’un ensemble de fonctions
(Modele procédural) ou de classes (Modele orienté objet).

La partie Vue s’occupe des interactions avec 1’utilisateur : présentation, saisie et
validation des données.

La partie Controleur gére la dynamique de 1’application. Elle fait le lien entre
’utilisateur et le reste de I’application.

Interactions entre les composants :

Le diagramme ci-dessous résume les relations entre les composants d’une
architecture MVC :



request
HTTR CL, etc.

FESPDHSE
Controller HTML, RSS, XML,
JSOM, ete.

demand // data \
Model View
Darabase, Vv, etc, Templates, layout

La demande de I'utilisateur (exemple : une requéte HTTP) est recue et interprétée
par le Contréleur. Celui-ci utilise les services du Modele afin de préparer les
données a afficher. Ensuite, le Controleur fournit ces données a la Vue, qui les
présente a l'utilisateur (par exemple sous la forme d'une page HTML).
Avantages et inconvenients :

L'architecture MVC offre une séparation claire des responsabilités au sein d'une
application, en conformité avec les principes de conception déja étudiés :
responsabilité unique, couplage faible et cohésion forte. Le prix a payer est une
augmentation de la complexité de I'architecture.

Dans le cas d'une application web, I'utilisation du modele MV C permet aux pages
HTML (qui constituent la partie Vue) de contenir le moins possible de code
serveur, étant donneé que le Scripting est regroupe dans les deux autres parties de
I'application.




B. Modélisation conceptuelle

Introduction :

Le Langage de Modélisation Unifié, en Anglais Unified

o Modeling Language (UML), est un langage de

MOUIIHEIIF.III:: . modélisation graphique a base de pictogrammes concu
LANGUAGE .. pour fournir une méthode normalisée pour visualiser la

conception d'un systeme. Il est couramment utilisé en
developpement logiciel et en conception orientée objet.

Diagramme de cas d’utilisation :
Un cas d'utilisation (en anglais use case) permet de mettre en évidence les relations
fonctionnelles entre les acteurs et le systeme étudié. Le format de représentation
d’un cas d’utilisation est compleétement libre mais UML propose un formalisme et
des concepts issus de bonnes pratiques. Le diagramme de cas d'utilisation permet
de représenter visuellement une séquence d'actions réalisées par un systeme,
représenteé par une boite rectangulaire, produisant un résultat sur un acteur, et ceci
indépendamment de son fonctionnement interne. Apreés I’identification des
acteurs, nous avons ¢labor¢ le digramme des cas d’utilisation.
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«include»
gérer le site
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Diagramme de classe :

Le diagramme de classes est généralement considéré comme le plus important
dans le développement orienté objet. Il représente 1’architecture conceptuelle du
systeme interne : il décrit les classes que le systeme utilise ainsi que leurs liens, un
héritage au niveau des classes afin de minimiser les interactions ou une agrégation
entre deux classes. Elles permettent de modéliser un programme et ainsi de
découper une tache complexe en plusieurs petits travaux simples.

Compte

-phone: String
-mail: String
-password: String

- +UpdateAccount()
Admin +DeleteAccount() Agence
-idAdmin: string *CreateAccount() -idAgence: String
-fix: String
+AcceptStade() -reglement: Text

+AddToBlackList() -name: String
-adresse: text
-RC: Text

+AddStade()
+RemoveStade()

Message

-id_messsage: String
Client -id_agence: String

— - -id_client: String
-idClient: String e text
-CIN: String message: ex
-nom: String

-prenom: String
-sexe: caractere

+BookingStade()
+CancelStade()
+BookingPayment()

Adresse
-Id: String
-ville: String
-quartier: String
Reservation Terrain -adresse: text
-idClient: String - —
-idTerrain: String -IdTBr_FgItIL String
-dateDebut: TimeStamp -gom._ F'“‘JT )
dacFin Tmesamp | ——— |
-nbrloueurs: int -Ia.rgJeur' ouble
-type: String
-prix: Double
-photo: String
-nbriax: int

11



Diagramme de séquence :

3 O O O

login Interface systéme de Client
| gestion de la
: : séclurité
| saisire username,mot de passe() |

|
|
|
T
alt |
|
L

[password correct] information valide()

existe danstable client()

g afficher interface d'accueil()
<

[password incorrect] I informations incorrectes

I I |
| |
| | 0
! ! g access non valide()
| d
|
: g afficher message d'erreur()
<

[}
| | |
| | |
I I I
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |

Conclusion :

La phase conceptuelle est une étape fondamentale pour la réalisation de
n’importe quel projet. Elle permet de faciliter le systeme d’information
et réaliser I’implémentation de la base de données et le traitement.
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IV. Architecture
technigque et
technologies utilisees

Introduction

Apres avoir terminé la conception détaillée et planification de notre application,
nous traitons dans le présent chapitre les détails liés a la réalisation de I'application.
Durant la réalisation de notre projet, nous avons essayé de choisir les meilleurs
outils de développement, d’une part afin de rendre la tache de la réalisation plus
facile, d’autre part pour que notre systéme soit performant, et que les interfaces
soient claires et faciles a utiliser.

Pour cela, nous exposons tout d'abord les outils de développements de nos
applications puis les étapes d'implémentation suivies de quelques imprimes
d'écrans de l'exécution des modules des application pour illustrer quelques
fonctionnalités de notre systeme.

Etude technique

e Choix des langages de développement
e Pour le développement de notre application mobile nous avons choisi
les outils suivants
e Pour la maintenance du site web nous avons choisi les outils suivants :

PHP

PHP : HyperText Préprocesseur, plus connu sous son sigle
PHP, est un langage de programmation principalement
utilisé pour produire des pages Web dynamiqgues via un
serveur HTTP, mais pouvant également fonctionner
comme n'importe quel langage interprété de facon locale.
PHP est un langage impératif orienté-objet.
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HTML

HTML HTML : L’HyperText Markup Language, généralement abrégé
HTML, est le format de données congu pour représenter les
pages web. C’est un langage de balisage permettant d’écrire de
I’hypertexte, d’ou son nom HTML permet également de
structurer sémantiguement et de mettre en forme le contenu des
pages, d’inclure des ressources multimédias dont des images,

des formulaires de saisie, et des programmes informatiques. Il permet de créer des
documents inter opérables avec des équipements tres variés de maniére conforme
aux exigences de 1’accessibilité du web.

Css

CEs CSS : Cascading Style Sheets (feuilles de styles en cascade) :
servent a mettre en forme des documents web, type page
HTML ou XML. Par l'intermédiaire de propriétés
d’apparence (couleurs, bordures, polices, etc.) et de
placement (largeur, hauteur, c6te a cOte, dessus- dessus
dessous, etc.), le rendu d'une page web peut étre
intégralement modifié sans aucun code supplémentaire dans la page web. Les
feuilles de styles ont d'ailleurs pour objectif principal de dissocier le contenu de
la page de son apparence visuelle.

JavaScript

43

JavaScript est un langage de programmation de scripts
principalement employé dans les pages web interactives mais
aussi pour les serveurs. C’est un langage orienté¢ objet a
prototype, et qui a été créé en 1995.

e Outils de developpement

14



Laravel

Laravel est un Framework web open-source écrit
en PHP respectant le principe modéle-vue-controleur et
entierement developpé en programmation orientée objet.
Laravel est distribué sous licence MIT, avec ses sources
hébergées sur GitHub.

Composer

Composer est un logiciel gestionnaire de dépendances libre
écrit en PHP. Il permet a ses utilisateurs de déclarer et
d'installer les bibliothéques dont le projet principal a
besoin.

jQuery

jQuery est une bibliotheque JavaScript libre et

multiplate forme créée pour faciliter I'écriture de

@ -auer{ scripts c6té client dans le code HTML. Des pages web
l jQuery prend beaucoup de téaches courantes qui
nécessitent de nombreuses lignes de code JavaScript

a accomplir, et les enveloppe dans les méthodes que
vous pouvez appeler avec une seule ligne de code.

Bootstrap

Bootstrap : est une collection d'outils utiles a la création du
design de sites et d'applications web. C'est un ensemble qui
contient des codes HTML et CSS, des formulaires, boutons,
outils de navigation et autres éléments interactifs, ainsi que des
extensions JavaScript en option.

Vs Code

Comme éditeur de texte nous avons choisi Visual Studio
Code qui est un éditeur de code extensible développé par
Microsoft pour Windows, Linux et MacOs, et I’un de ces
avantages c’est qu’il supporte Flutter et ses plugins.

15



Photoshop

Photoshop est un logiciel de retouche, de traitement et de dessin
assisté par ordinateur, lancé en 1990 sur MacOs puis en 1992 sur
Windows qui a révolutionné la photographie et jusqu'a la
conception que I'on pouvait s'en faire.

lllustrator

Adobe Illustrator est un logiciel de creation graphique vectorielle. 1l fait
partie de la gamme Adobe, peut étre utilisé indépendamment ou
en complement de Photoshop, et offre des outils de dessin
vectoriel puissants. Les images vectorielles sont constituées de
courbes genérées par des formules mathématiques.

Git

o

GitHub est un service web d'hébergementet de gestion de

développement de logiciels, utilisant le logiciel de gestion de
versions Git

MySQL

; MySQL est unsysttme de gestion de bases de
données relationnelles (SGBDR). Il est distribué sous une

Ml__j double licence GPL et propriétaire. Il fait partie des logiciels

de gestion de base de données les plus utilisés au monde,

autant par le grand public (applications web principalement) que par des

professionnels, en concurrence avec Oracle, PostgreSQL et Microsoft SQL
Server.

Conclusion :
Ce chapitre nous a permis de mettre en ceuvre les différents langages utilisés pour

16



la réalisation du site ainsi que les outils et les Framework permettant de donner
une meilleure vision sur le travail effectue. Ka

V. Réalisation

Mise en ceuvre :
Dans ce chapitre on va vous présenter les différentes prises d’écran de notre
application.

17



Page d’accueil.

Accueil Top Terrain Espace Agence Catalogue Contact

Al Football fields Location of football fields

TOP TERRAINS OF THE MONTH

T Terrai

Marrakech Massira

Terrain targa

Marrakech targa

Price/Hour Price/Mour
40004 300K
booking now booking now

Terrain daoudiate "W Terrain Bin Lkchali

Marrakech daoudiate Marrakech Bin Lichali

price/Hour
Price/Hour 500
4000H
booking now

booking now >

TERRAINS ON QUICKBOOKING

Sign up
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LIENS

Accueil

Top Terrain
Espace Agences
Catalogue
Contact

Mentions Légales

SUIVEZ-NOUS = -

Ol &Y ¢

TESTIMONIALS

Abdelghafour AOUAD

Grace au site j'ai réservé un terrain de foot facilement !

RESTEZ EN CONTACT

contact@Quickbooking.com
05 25 4578 96
05 25 78.96 21

© All right Reversed.

Espace agence.
Page Espace agence :

19



Accueil Top Terrain Espace Agence Catalogue Contact Sign in

e R VT I S i

| n

| pourquoi-pas vous 2

|

{ g ¢

| s , i)
1 Plus de 50 d'inscrits,

I

|

|

!

Inscription Connexion

QuickBooking makes your renting process much easier :

Vous profitez d'une liberté totale. Vous déterminez le prix de terrain, votre
disponibilité et les conditions de réservation .

Sign up
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COMMENT LOUER VOS TERRAINS ?

¥
GEREZ VOS TERRAINS
Indiquez toutes les informations de votre o
terrain, sans oublier de les accompagner
de photos.
¥ N
— GERER VOS RESERVATIONS
Effectuez le suivi des réservations, Vous
avez le choix d'accepter ou de refuser
toute demande.
LIENS RESTEZ EN CONTACT
Accueil © - contact@Quickbooking.com
Top Terrain 000
Esbacenéeﬁces. : 060

Catalogue .
Contact =~

Mentions Légales
SUIVEZ-NOUS

O @Y ¢

. .© All right Reversed.
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Page Inscription d’un agence :

Agency Information

Title

Full Name

Position

Company

Location and Contact Details

Street

Phone Number
Your Email

Enter your password

1 Ido accept the Terms and Conditions of
Your site.

Sign Up

22



Page ajouter un terrain :

Appuyant seulement sur le bouton « Nouvelle Terrain » ouvre un formulaire qui permet
d’ajouter une voiture avec ces informations.

o
¥
=
2

Parcourir... | Aucun fichier sélectionné.

Page gérez réservations :

Lorsqu’un client fait une réservation I'agence concerner doit confirmer cette réservation
appuyant sur le bouton « Valider » apres ce clic un message de confirmation sera envoyé

Réservations &MAAMER » B LOGO! # RETOU
B
&
List des reservations
# N°RESERV TERRAIN REF CLIENT DATE DEBUT DATEFIN NOMBRE D'HEURE DISPONIBILITE ACTION
4 [ IATE AQUAL I HEURE Disponible A ETE VALIDER
MA KASSEN I 1700 HEUR ndi ble A ETE VALIDER
DAOUDIATE | AOUAL I 171 HEUR Dispanible
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Espace client.
Inscription et Authentification d’un client :

username

password

sign up

usename
Phone Number
Your Email

Enter your password

[] |doaccept the Terms and Conditions of
your site.

Sign Up

24



Contactez-nous.

Les utilisateurs de la plateforme (soit client ou agence de location) peuvent
contacter les administrateurs de la plateforme remplissant le formulaire situer
au-dessous de toutes les pages (Footer) ou bien le formulaire de la page
contactez-nous.

NOUS SOMMES A VOTRE ECOUTE :

Contact

LIENS RESTEZ EN CONTACT

Accueil contact@Quickbooking.com
Top Terrain 000
Espace -Agences 000

Catalogue

Contact
enticnsLgtler m

SUIVEZ-NOUS

O & ¢

@ All right Reversed.
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VI. Conclusion

Apres avoir effectué un stage au sein de cette coopeérative qui entre dans le cadre
de ma formation pratique. Le stage m’a permis d’exploiter mes connaissances
théoriques plus de nouvelles connaissances qui on a prises au sein de "Eysi".

Genéralement on a passé un excellent stage a I’aide des responsables qui ont fait
le maximum pour nous faciliter les choses.

Ainsi que cette période du stage était pour moi-méme trés intéressant car il m’a
fournit une occasion d étre responsable pour mieux faire a fin d accomplir mon
travail avec la fidelité et la perfection.

Finalement je remercie de nouvelle toute personne qui m’avais encouragee et
m’a donné 1’aide durant ce mois de stage
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