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Résumé

Dans ce mémoire,nous avons présenté la développement d’une application web pour la
gestion du laboratoire de recherche LICUS. cette application web que nous avons nommé
LICUS est facile a utilise et permet de répondre de besoin de chercheur enseignants et doc-
torants du LICUS.

Ce travail a été conçu en utilisant le langage de modélisation UML. pour ce qui est de
la réalisation et de l’implémentation, notre choix s’est porté sur le FramWork React qui est
basé sur les langages HTML, Css/Tailwind CSS, TypeScript et Postgresql pour la base de
données.

i



Abstract

In this memory, we presented a design and implementation of a web application for the
management of the LICUS research laboratory . This web application that we have named
LICUS is easy to use and makes it possible to meet the needs of LICUS teaching researchers
and doctoral students. This work was designed using the UML modeling language. In terms
of design and implementation, our choice fell on the Framwork React which is based on
HTML, Css/Tailwind CSS, TypeScript and Postgresql languages for the database.
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Chapitre 1

Introduction

Un laboratoire de recherche est une entité qui favorise la collaboration entre des cher-
cheurs travaillant sur des problématiques similaires afin de concrétiser un ou plusieurs axes
de recherche scientifique et de développement technologique. Ces laboratoires peuvent être
établis dans des établissements d’enseignement supérieur, de formation ou d’autres orga-
nismes publics. Ils peuvent être exclusifs à un établissement, mixtes ou associés, en fonction
de leur création dans le cadre d’une collaboration avec le secteur socio-économique ou d’une
coopération scientifique inter-établissements.

L’université de Skikda regroupe un ensemble de laboratoires de recherche affilies à des
facultés relevant de plusieurs domaines de recherche (Informatique, Mathématique, Génie
mécanique, Biologie, etc.). Parmi ces laboratoires, il y a le laboratoire d’informatique et de
communication de l’université de Skikda LICUS.

Le laboratoire informatique et Communication de l’université de Skikda est une unité
de recherche Créé en 2012, il destiné pour d’exécuter des activités de recherche scientifique
et de développement technologique, il accueille quatre équipes de recherche et couvre plu-
sieurs axes de l’informatique théoriques et pratiques : intelligence artificiel, modélisation,
systèmes intelligents et Autonomes,sécurité .

L’objectif principal de notre travail est la conception et la réalisation d’une application
web pour le Laboratoire LICUS rattaché à la département de l’informatique de skikda ,
Ce système de traitement des activités du LICUS vise a remédier aux insuffisances et aux
manques considérables que représente le site web du laboratoire existant. un autre objectif
de ce système est d’offrir des fonctionnalités aux différents acteurs du laboratoire , en par-
ticulier :

É Permettre aux membres chercheurs du LICUS d’avoir un espace dans l’application
et la possibilité d’accéder pour saisir leurs informations,concernant les projets de re-
cherche, publications ou autres cela permet de maintenir à jour la base de données.
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É Permettre à l’administrateur d’avoir toutes les informations nécessaires pour la ges-
tion des activités de recherche du LICUS dans les délais afin d’établir tous les docu-
ments nécessaires au bon fonctionnement du laboratoire.

É Assurer une visibilité de tous les travaux de recherche du LICUS .

É Établir des statiques concernant : l’évolution des activités de recherche du LICUS,
l’évolution des effectifs par grade.

É Avoir une base de données à jour.

Ce présent travail sera structuré en quatre chapitres :

Le chapitre 1 : Nous évoquons l’évolution et les technologies du web.

Le chapitre 2 : Nous allons faire une conception détaillée de notre application en pré-
sentant les cas d’utilisation sous différents diagrammes.

Le chapitre 3 : Sera la partie de l’implementation et la réalisation de notre application,
ou nous présenterons l’environnement de développement et quelques interfaces de celle si.

Le chapitre 4 : Nous allons explorer les perspectives pour notre application .

Enfin, Nous clôturons ce mémoire par une conclusion générale.
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Chapitre 2

Evolution Et Technologies Web

2.1 Préambule

Les applications web jouent un rôle essentiel dans notre vie moderne en nous permet-
tant d’accéder à une multitude de services et d’informations de manière pratique et efficace,
quel que soit l’appareil que nous utilisons.Dans ce chapitre, nous présentons l’internet, tech-
nologie du web,les applications web et l’architecture client/serveur.

2.2 L’internet

2.2.1 Définition

Internet est un réseau informatique qui relie des ordinateurs du monde entier entre eux
et qui leur permet d’échanger des informations. Les données sont transmises par l’intermé-
diaire de lignes téléphoniques, de câbles ou de satellites.

Pour communiquer entre eux, les ordinateurs connectés à internet utilisent un protocole
de transmission et de communication constituant un langage commun.

Ce langage s’appelle la Transmission Control protocol / Internet Protocol (TCP-IP), voir
Figure 2.1.

FIGURE 2.1 – une image qui éxprime l’internet
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2.2.2 Les différents protocoles d’internet

Un protocole est un ensemble de convention et de règles permettant la gestion de
la manière avec laquelle s’effectue la communication entre plusieurs machines.[1]

1. les protocoles TCP/IP (Transmission Control Protocole/Internet Protocole)

Pour faire fonctionner un vaste réseau, Internet met en oeuvre des protocoles
de communication. Les deux protocoles de base sont TCP (Transmission Control
Protocol) et IP (Internet Protocol). Ils sont référencés sous le vocable TCP/IP.

TCP récupère les informations à transmettre, IP les transforme en paquets et les
délivre à la couche chargée du transport (composant électronique). Comme ces pro-
tocoles sont faciles à mettre en place et permettent d’inter-connecter tous les types
de réseaux, ils se sont rapidement développés, et la technologie TCP/IP a permis
l’existence de l’internet mais aussi de nombreux inter-réseaux.

(a) Le protocole IP

Il est mis en oeuvre au niveau de la couche réseaux, sa tâche principale est
de convertir le flux d’information transmis par TCP en paquets de données IP
et les envoie vers une destination décrite par une adresse IP attribuer à chaque
ordinateur.

É L’adresse IP est un nombre binaire codé sur 32bits et attribué à un hôte,
elle est utilisée pour toute communication avec cet hôte, elle est toujours re-
présentée dans une notation décimale constituée de quatre nombres, chacun
compris entre [0-255] et séparés par un point.
Les adresses IP sont reparties en fonction du nombre d’octets utilisés pour
désigner le réseau.

(b) Le protocole TCP

TCP est le protocole de transport le plus important de la suite de TCP/IP,
il offre aux programmes d’application un service de transport fiable de flots de
données bidirectionnel avec contrôle de flux, Après avoir établi une connexion,
les programmes d’application se servent de cette dernière pour s’échanger des
données, et TCP garantit que ces données arrivent dans l’ordre et sans duplica-
tion.

2. HTTP (HyperText transport Protocol)
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C’est un protocole léger et rapide, utilisé pour délivrer des fichiers multimédia
et HyperText appelés plus généralement ressources, en utilisant internet, il gère la
totalité des échanges réalisés entre le client et le serveur .pour chaque demande
d’accès à l’URL, une requête http est émise indépendamment par le client.

3. DNS (Domaine Name service)

C’est un ensemble de protocole permettant aux utilisateurs d’un réseau TCP/IP
d’accéder aux hôtes à l’aide des noms conviviaux hiérarchisés, le serveur DNS as-
sure la transformation des noms des domaines en adresse IP et inversement, car la
structure des adresses IP est complexe à manipuler pour cela on utilise le DNS, sans
celui-ci les utilisateurs devraient mémoriser les adresse IP.

2.2.3 Les services Internet

L’internet offre plusieurs services qui sont relatifs aux différents protocoles de commu-
nication parmi ces services nous citons : [1]

1. Messagerie électronique E-mail (électronique mail)

C’est un service qui offre la possibilité à ces utilisateurs de communiquer et de
recevoir des messages texte, des images, des programmes, des sons, par des mes-
sages électroniques.

2. Le transfert de fichier : FTP (File Transfer Protocol)

En se connectant sur Le serveur FTP qui nous donne l’accès à des fichiers, les
copies, et les déplacer entre les différents réseaux connectés à l’internet, et le pro-
tocole FTP a été mis au point avant l’introduction du web.

3. Le service IRC : (Internet Relay Chat)

"CHAT" est un terme en anglais qui signifie en français" bavarder "ainsi IRC per-
met le bavardage en directe sur Internet. Il permet l’échange de messages textuels
en temps réel.

4. Les groupes de new (new group)

C’est une messagerie électronique qui permet à toute personne de chercher de
l’aide, faire la recherche sur un sujet bien défini ou d’envoyer un courrier électro-
nique vers un espace ouvert à tout le monde.
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5. La visioconférence

La visioconférence permet aux utilisateurs de communiquer en direct sur inter-
net, avec échange de son et d’images, il est utilisé pour ramener l’école, travaille a
la maison sans se déplacer.

6. Le World Wide Web : en français : Toile d’araignée mondiale

C’est le service le plus connu, le plus récent et maintenant le plus utilisé par le
réseau Internet et naviguer entre des documents reliés par des liens hypertexte.

2.2.4 Intranet-extranet

Il existe deux types de réseau informatique : [1]

1. Intranet

L’intranet est un réseau informatique utilisé à l’intérieur d’une entreprise ou
de toute autre entité organisationnelle utilisant les techniques de communication
d’internet (IP, serveurs http).dans les grandes entreprises, l’intranet fait l’objet d’une
gouvernance particulière en raison de sa pénétration dans l’ensemble des rouages
des organisations.

Un intranet repose généralement sur une architecture à trois niveaux compo-
sée : de clients (navigateur internet généralement), d’un ou plusieurs serveurs d’ap-
plications (middleware) : un serveur web permettant d’interpréter des scripts PHP,
ASP, ou autre, et les traduire en requêtes SQL afin d’interroger une base de données
et d’un serveur de bases de données. De cette façon, les machines clientes gèrent
l’interface graphique, tandis que les différents serveurs manipulent les données. Le
réseau permet de véhiculer les requêtes et les réponses entre clients et serveurs.

2. Extranet

Un extranet est une extension de l’entreprise à des partenaires situés au-delà
du réseau et ce de manière sécurisée (authentification par un mot de passe). De
cette façon un extranet n’est ni un intranet ni un site web internet, il s’agit d’un
système supplémentaire offrant par exemple aux clients, à ses partenaires ou à des
filiales un accès privilégié à certaines ressources informatiques de l’entreprise par
l’intermédiaire d’une interface web.
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2.3 Le web

2.3.1 Définition

Le Web est un système d’information mondial qui permet l’accès à une multitude de
ressources et de services à travers Internet. Le Web repose sur des technologies de com-
munication, telles que le protocole HTTP et le langage HTML, qui permettent la création
et la publication de pages web sur des serveurs accessibles à tous les utilisateurs connec-
tés à Internet. Le Web permet aux utilisateurs de naviguer entre les pages et les sites web,
de rechercher de l’information, de communiquer avec d’autres utilisateurs, de partager des
contenus, d’effectuer des transactions commerciales, etc. [2]

2.3.2 Évolution du web

Les differentes phases de cette évolution sont d’ecrites comme suit ,voire Figure 2.2. [3]

Web 1.0

Le web traditionnel également, appelé web 1.0, a vu le jour dans les années 1990. Il
s’agissait principalement d’un web statique axé sur la diffusion d’informations, principale-
ment associé aux grandes entreprises. Les sites web étaient généralement orientés vers les
produits et ne sollicitaient que peu la participation des utilisateurs, ressemblant souvent à
une version en ligne des catalogues papier. Les premiers sites de commerce électronique
ont été développés à cette époque. En ce temps là, le coût des programmes et logiciels pro-
priétaires est énorme et l’explosion de la bulle dot.com, en 2000, remet en question cette
approche de la toile.

Web 2.0

Le web 2.0, ou web social, change fondamentalement la donne. Il privilégie la di-
mension de partage et d’échange d’informations et de contenus (textes, vidéos, images ou
autres). Il voit l’émergence des réseaux sociaux, des smartphones et des blogs. Le web se
démocratise et se dynamise. C’est l’époque des forums, des wikis, etc. L’avis du consomma-
teur est sollicité en permanence et il prend goût à cette socialisation virtuelle. Toutefois, la
prolifération de contenus de qualité inégale engendre une infobésité difficile à contrôler.
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Web 3.0

Le web 3.0, aussi nommé web sémantique, vise à organiser la masse d’informations
disponibles en fonction du contexte et des besoins de chaque utilisateur, en tenant compte de
sa localisation, de ses préférences, etc. C’est un web qui tente de donner sens aux données.
Les algorithmes règnent en maître. C’est aussi un web plus portable qui fait de plus en plus le
lien entre monde réel et monde virtuel et répond aux besoins d’utilisateurs mobiles, toujours
connectés à travers une multitude de supports et d’applications malines ou ludiques.

Web 4.0

Le web 4.0, ou web intelligent, est l’évolution logique du web sémantique. Il effraie
autant qu’il fascine, puisqu’il vise à immerger l’individu dans un environnement digital de
plus en plus prégnant. Basé sur la communication sans fil reliant les personnes et les objets
à tout moment et en tout lieu dans le monde physique ou virtuel en temps réel, le web 4.0
pousse à son paroxisme la voie de la personnalisation ouverte par le web 3.0. Mais il pose
par la même occasion de nombreuses questions quant à la protection de la vie privée, au
contrôle des données, etc .

FIGURE 2.2 – L’évolution du web
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2.4 Navigateur web

Un navigateur web, également appelé (web browser en anglais), est un programme
informatique qui permet d’ouvrir et d’afficher une page web sur l’écran de l’utilisateur. Pour
cela, il doit être capable de lire et d’interpréter les fichiers html. Les navigateurs accèdent
au web grâce au protocole de communication HTTP, en agissant comme un client HTTP qui
se connecte à un serveur. [4]

2.4.1 Principaux navigateurs web du marché

Les navigateurs web sont utilisés sur tous les appareils qui proposent un accès à Internet
et qui offrent la possibilité de consulter des pages web : tablettes, smartphones, ordinateurs
personnelsLes plus connus des navigateurs grand public sont : [4]

É Mozilla Firefox

É Google Chrome

É Internet Explorer (Microsoft)

É Safari (Apple)

É Opera

É Android Browser (spécifique aux mobiles Android) Certains d’entre eux proposent
une variante mobile spécifique.

2.5 Serveur web

Un serveur web est un ordinateur connecté à Internet et sur lequel sont hébergés des
sites web, composés de pages HTML (le serveur web, également appelé serveur HTTP, peut
également être composé d’un groupe d’ordinateurs). Le logiciel fédérateur, sur un serveur
web, est le serveur HTTP (Apache, le plus fréquemment), auquel viennent s’adjoindre un
interpréteur de langage dynamique (PHP dans la plupart des cas), un gestionnaire de base
de données (tel que postSQL(et d’autres programmes, comme un serveur SMTP.

La fonction d’un serveur web est de répondre aux requêtes des navigateurs Internet
(Internet Explorer, Firefox, Chrome, Opéra, Safari, ...) .[5]
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2.6 Les site web

Un site internet regroupe des pages web et des ressources liées par des liens hypertextes
accessibles grâce à une adresse web appelée URL, et enregistrée sous un même nom de do-
maine. Il comprend des textes, des images et des vidéos, et est hébergé sur un serveur web
qui permet d’y accéder via Internet ou un réseau intranet. Une page web est une collection
de documents HTML organisée, stockée sur un serveur connecté à Internet, qui est princi-
palement composée de texte et enrichie d’images, de vidéos, d’animations, parfois de sons
et de liens hypertextes qui permettent de relier cette page à d’autres pages web.[6]

2.6.1 Les différents types de sites web

Il existe différents types de sites web, chaque type correspond à un objectif.

On peut citer :[7]

Site web statique

Un site web statique est présenté dans un navigateur web tel qu’il est stocké sur le
serveur. Il se compose de pages web à contenu fixe qui sont codées en HTML et fournies sur
un serveur web. Il ne subit aucun changement et reste identique, ou "statique", pour tous
les visiteurs du site.

Site web dynamique

Un site web dynamique nécessite une programmation web et la conception d’une base
de données. Un site web dynamique contient des informations et un contenu qui changent,
en fonction de facteurs tels que le visiteur du site, l’heure de la journée, le fuseau horaire
ou la langue maternelle du pays du visiteur). Le contenu de votre site (texte/images) est
stocké sur une base de données ou un système de gestion de contenu. Lorsque l’information
est mise à jour ou modifiée dans la base de données, elle change sur le site.

2.7 Les Application web

Une application web désigne un logiciel applicatif hébergé sur un serveur et accessible
via un navigateur web. Contrairement à un logiciel traditionnel, l’utilisateur d’une applica-
tion web n’a pas besoin de l’installer sur son ordinateur. Il lui suffit de se connecter à l’ap-
plication à l’aide de son navigateur favori. La tendance actuelle est d’offrir une expérience
utilisateur et des fonctionnalités équivalentes aux logiciels directement installés sur les or-
dinateurs. Les technologies utilisées pour développer les applications web sont les mêmes
que celles employées dans la création des sites internet. [8]
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2.7.1 Les types des application web

Il existe cinq (05) types d’application web :[9]

Application web statique

On désigne par application web statique, les applications web de base qui renferment
peu de contenu et offrent peu de possibilités de mouvement. Ces applications web sont
souvent conçues en utilisant du CSS et du HTML et peuvent supporter du contenu animé
comme les GIFS et les vidéos. Elles se chargent sur le navigateur d’un utilisateur exactement
comme elles sont enregistrées sur le serveur web. Ce sont des applications qui manquent de
flexibilité et proposent peu ou pas d’interaction. Changer le contenu statique stocké sur les
applications web statiques peut être délicat et nécessite d’effectuer de grands changements :
télécharger le code HTML, le modifier sur le serveur, etc.

Application web dynamique

Les applications web dynamiques constituent des outils qui, à l’inverse des applications
web statiques, utilisent des bases de données pour charger leurs informations. Elles changent
continuellement et peuvent fournir beaucoup d’informations en fonction de l’interaction
avec l’utilisateur. Ce style d’application est techniquement plus compliqué que l’application
statique et est mis en place pour faire en sorte que les bases de données ou les forums soient
régulièrement capables de se mettre à jour ou de changer l’information disponible. Ceci est
généralement possible grâce à l’utilisation d’un CMS ou d’un système de gestion de contenu.

Applications e-commerce

Si vous vous êtes déjà procuré quelque chose en ligne, vous connaissez éventuellement
les applications web les plus répandues, car elles font partie du e-commerce. Une application
web qui prend la forme dun magasin est considérée comme du e-commerce. Le processus de
développement de cette application est plus compliqué que les deux précédemment men-
tionnés, car une application de e-commerce doit accepter des paiements électroniques par
carte de crédit, PayPal ou autre mode de paiement. Il est donc conseillé de confier votre
projet à des entreprises de développeurs web spécialisées comme Globalis qui se chargeront
de réaliser convenablement votre projet d’application web.

Application de portail web

Une application de portail web renvoie simplement à une application dans laquelle
différentes sections ou catégories sont accessibles par l’intermédiaire d’une page d’accueil.
Ce type de page se compose à la fois des forums, des chats, des courriels, des navigateurs
et ainsi de suite.
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Application web animée

Un application web animée doivent obligatoirement être compatibles avec la technolo-
gie FLASH. Cette dernière peut être complexe pour quiconque n’ayant pas d’expérience avec
ce type de technologie. Toutefois, si vous êtes à la recherche d’une application web relative-
ment moderne offrant la possibilité d’ajouter du mouvement, il est préférable de travailler
avec la technologie FLASH.

2.7.2 La différence entre le site Web ou application Web

La principale différence entre une application Web et un site Web est qu’un site Web est
une collection de pages universellement accessibles et imbriquées qui contiennent un seul
nom de domaine. Alors qu’une application web est un programme ou un logiciel qui est
accessible à l’aide de n’importe quel navigateur web. Son frontend est typiquement créé en
déployant des langages de programmation comme HTML CSS Javascript qui sont renforcés
par les principaux navigateurs.

Le backend, quant à lui, utilise des langages plus ingénieux tels que PHP et Python, et
parfois JavaScript. Les systèmes de base de données, les configurations de serveur, les cadres
de test et d’autres outils de développement sont également employés dans le développement
des sites Web et des applications Web.[10]

2.7.3 Pourquoi choisit le développement application web

Choisir le développement d’application web permet principalement de faciliter l’accès
et l’usage des services d’une entreprise aux utilisateurs. En effet, l’application web s’active
à travers un navigateur web dans le cloud. Les informations quelle contient sont stockées
dans un serveur. De ce fait, l’utilisateur peut les avoir en se connectant à un ordinateur, un
téléphone ou une tablette. Pour y parvenir, il doit simplement activer sa connexion, ouvrir
l’application et insérer son identifiant ainsi que son mot de passe.

2.7.4 Les avantages et Les inconvénients d’une application web :

Les Avantage d’une application web

Les applications web proposent de nombreux avantages sur différents aspects :[11]

1. L’accessibilité

Une application web est plus rapidement accessible qu’une application native.
L’utilisateur n’a pas besoin de télécharger une application sur son appareil, il peut
l’utiliser instantanément. Lorsqu’il souhaite interagir avec l’application, il lui suffit
d’une connexion internet et de rentrer l’URL de celle-ci dans un navigateur web,
qu’il soit sur son ordinateur, sa tablette ou son smartphone.
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2. La compatibilité

L’application web est conçue de manière à être compatible sur tous les systèmes
d’exploitation et responsives sur tous les appareils. Étant donné que celle-ci fonc-
tionne grâce à un navigateur, elle ne dépend ni de l’appareil utiliser, ni du système
d’exploitation et elle est faite pour s’adapter à tous les formats d’écrans.

3. La mobilité

La mobilité est améliorée grâce aux applications web. Où que vous soyez, votre
application est accessible tant que vous possédez une connexion internet. Vous pou-
vez passer d’un ordinateur à l’autre, de votre ordinateur à votre smartphone, etc...
Vos données sont stockées dans l’application, ce qui vous permet de reprendre votre
activité à tout moment et de n’importe où !

4. Le travail en équipe

Dans le cadre d’une entreprise, les applications web simplifient le travail d’équipe.
Elles permettent de créer des espaces collaboratifs sur lesquels il est très facile de
partager le travail avec une équipe entière. Toutes les données sont stockées en ligne
et il suffit de partager un lien ou de créer un accès pour accéder aux espaces de col-
laborations. Plus besoin de travailler en local et d’envoyer les documents par mails
à chaque modification !

5. Pas de contrainte des magasins d’applications

Le développement d’une application web permet d’éviter certaines contraintes
imposées par les magasins d’applications natives. Votre application étant hébergée
en ligne, elle n’est pas soumise aux différentes règles de conformités ou à la véri-
fication des magasins d’application comme Google Play Store ou l’App Store. Cela
permet de gagner beaucoup de temps sur le développement.

6. Mise à jour et sécurité

L’application web est toujours à jour. Contrairement aux applications natives
qu’il faut mettre à jour manuellement, les applications web ont l’avantage d’être
toujours à jour pour tout le monde. La mise à jour se fait côté serveur et non du
côté de l’utilisateur, aucune action n’est donc requise par l’utilisateur. Cela permet
de renforcer la sécurité. Lorsqu’une faille est détectée, elle est corrigée pour tous les
utilisateurs en même temps.
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7. Le stockage

Plus de soucis à se faire concernant la limite de stockage de votre ordinateur ou
de votre smartphone. Les applications web sont hébergées en ligne et vous n’avez
pas de données à stocker directement sur votre appareil. Les applications peuvent
aussi permettre d’enregistrer votre travail, vos documents, ou n’importe quels fi-
chiers directement sur le cloud qui va proposer une capacité de stockage quasiment
infinie.

Les inconvénients d’une application web

Les applications web proposent de nombreux avantages très attrayants mais elles pré-
sentent aussi certains inconvénients que tous devez connaître avant de vous lancer dans le
développement : [11]

1. Dépendance à internet

Une application web ne fonctionne que si vous avez accès à internet. Sans
connexion, vous ne pourrez pas vous rendre sur votre navigateur et interagir avec
la Web app.

Aujourd’hui, rares sont les situations où aucune connexion internet n’est dispo-
nible mais dans ce cas précis, l’application ne vous sera d’aucune utilité.

2. La compatibilité

Un des avantages de l’application web est sa compatibilité sous différents for-
mats. Mais pour cela, il faut développer une application parfaitement responsive
et compatible au niveau technique. C’est une tâche qui peut parfois compliquer le
développement et demander beaucoup de temps.

3. Moins de visibilité

Une application web ne bénéficie pas de la visibilité des magasins d’applications.
Celle-ci à la même visibilité qu’un site web classique sur lequel il faut travailler le
référencement.

4. Accès restreint à certaines fonctionnalités

Une application web a un accès restreint aux fonctionnalités de l’appareil contrai-
rement aux applications natives qui ont accès simplifié aux fonctionnalités maté-
rielles comme le GPS, la caméra, le micro, etc.
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2.8 L’architecture client/serveur

L’architecture client/serveur est un modèle de communication entre plusieurs ordina-
teurs, dans lequel un ordinateur client envoie des requêtes à un ordinateur serveur pour
obtenir des informations ou des services. Le serveur répond aux requêtes en fournissant les
données demandées. Ce modèle est utilisé pour la communication dans les réseaux infor-
matiques, notamment pour l’accès à des bases de données et aux applications distribuées.
L’architecture client/serveur permet une gestion centralisée des données et une répartition
des tâches entre les clients et les serveurs, ce qui facilite la maintenance et l’évolution des
systèmes informatiques.[12]

2.8.1 Types d’architecture client/serveur

Il y a plusieurs types d’architectures de client/serveur selon les applications et les don-
nées qui se trouvent sur le même ordinateur ou non : [13]

Présentation de l’architecture à 2 niveaux

L’architecture à deux niveaux (aussi appelée architecture 2-tier , signifiant rangée en
anglais) caractérise les systèmes clients/serveurs pour lesquels le client demande une res-
source et le serveur la lui fournit directement, en utilisant ses propres ressources. Cela si-
gnifie que le serveur ne fait pas appel à une autre application afin de fournir une partie du
service,voir figure 2.3.

FIGURE 2.3 – Architecture 2-tier
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Présentation de l’architecture à 3 niveaux

Dans l’architecture à 3 niveaux (appelée architecture 3-tier) , il existe un niveau inter-
médiaire, c’est-à-dire que l’on a généralement une architecture partagée entre Un client :
c’est-à-dire l’ordinateur demandeur de ressources, équipée d’une interface utilisateur (géné-
ralement un navigateur web) chargée de la présentation. Le serveur d’application (appelé
également middleware) : chargé de fournir la ressource mais faisant appel à un autre ser-
veur. Le serveur de données : fournissant au serveur d’application les données dont il a
besoin,voir figure2.4.

FIGURE 2.4 – Architecture 3-tier

Comparaison des deux types d’architecture

L’architecture à deux niveaux est donc une architecture client/serveur dans laquelle le
serveur est polyvalent, c’est-à-dire qu’il est capable de fournir directement l’ensemble des
ressources demandées par le client.

Dans l’architecture à trois niveaux par contre, les applications au niveau serveur sont
dé-localisées, c’est-à-dire que chaque serveur est spécialisé dans une tâche (serveur web/ser-
veur de base de données par exemple).

L’architecture à trois niveaux permet :

Une plus grande flexibilité/souplesse .

Une sécurité accrue car la sécurité peut être définie indépendamment pour chaque ser-
vice, et à chaque niveau .

De meilleures performances, étant donné le partage des tâches entre les différents ser-
veurs.

L’architecture multiniveaux

Dans l’architecture à 3 niveaux, chaque serveur (niveaux 2 et 3) (Figure 3), effectue
une tâche (un service) spécialisée. Un serveur peut donc utiliser les services d’un ou plu-
sieurs autres serveurs afin de fournir son propre service. Par conséquent, l’architecture à
trois niveaux est potentiellement une architecture à n niveaux...,voir figure2.5.
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FIGURE 2.5 – Architecture n-tier

2.8.2 les avantages et les inconvénients de l’architecture

les avantages les inconvénients
Séparation des responsabilités : l’architec-
ture client/serveur permet de séparer les res-
ponsabilités entre le client et le serveur, ce qui
facilite la maintenance et le développement
des applications.[14]
Meilleure sécurité : en utilisant une archi-
tecture client/serveur, les données sont inté-
grées sur le serveur plutôt que sur le client,
ce qui offre une meilleure sécurité et une
meilleure protection contre les attaques mal-
veillantes.[15]
Gestion des ressources : l’architecture
client/serveur permet de mieux gérer les
ressources informatiques en les répartissant
entre le client et le serveur.[16]

Complexité : l’architecture client/serveur
peut être plus complexe à mettre en oeuvre
que d’autres architectures, ce qui peut néces-
siter une expertise technique plus élevée.[17]
Coût : l’utilisation d’une architecture
client/serveur peut être déboursée en raison
de l’achat et de la maintenance des serveurs,
du matériel et des logiciels nécessaires.[15]
Dépendance au réseau : l’architecture
client/serveur dépend fortement du réseau,
ce qui peut entraîner des problèmes de
performances ou d’indisponibilité en cas de
problèmes de réseau.[18]

TABLE 2.1 – les avantages et les inconvénients de l’architecture
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2.9 Conclusion

A la fin de ce chapitre, nous avons identifié les différents concepts web qui nous semblent
essentiels à la réalisation de notre projet. Nous décrivons ensuite les différents types d’ap-
plications web et leurs avantages et inconvénients, ainsi que l’architecture client/serveur.
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Chapitre 3

Analyse Et Conception

3.1 Préambule

Dans le cycle de vie de notre projet, la spécification des exigences est indispensable pour
donner une bonne description et analyse du système, ainsi que la conception qui représente
une phase primordiale et déterminante pour produire une application de haute qualité.

Dans ce chapitre, nous allons identifier les différentes fonctionnalités que notre appli-
cation doit offrir, cela en recensant les différents besoins fonctionnels et non fonctionnels,
les acteurs qui interagissent avec le système. Ensuite, nous allons présenter les diagrammes
de cas d’utilisation pour chaque entité, suivi de leurs diagrammes d’activité et enfin le dia-
gramme de classes.

3.2 Spécification des besoins

Un besoin est ce qu’on attend du système faire, ou l’objectif qui doit être accomplis par
le système.

Nous distinguons dans ce qui suit les besoins fonctionnels qui présentent les fonctionna-
lités attendues de notre application, et les besoins non fonctionnels qui permettent d’éviter
le d’enveloppement d’une application non satisfaisante.

3.2.1 les besoins fonctionnels

É S’authentifier pour permettre un accès contrôle et sécurise au système avec des pri-
vilèges propres a chaque membre.

É Gérer les membres du LICUS (ajouter, rechercher, modifier, supprimer un membre).

É Permettre aux membres de mettre a jour leurs informations personnelles et leurs
travaux de recherche.
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É Assurer la gestion des équipes (Ajouter/Modifier/Supprimer/Rechercher).

É Permettre a un visiteur de consulter les informations publiques du (profils des membres
chercheurs, activités de chaque équipe et ses membres).

É Gérer les activités du LICUS (ajouter, rechercher,modifier, supprimer) par l’adminis-
trateur.

É Établira des statistiques des activités du LICUS.

3.2.2 les besoins Non fonctionnels

É L’application doit garantir un certain niveau de sécurité lors de l’accès à la base de
données.

É le chercheur doit être identifié et authentifier ç travers son login et son mot de passe.

É Le système doit garantir la sécurité du transfert des données via le réseau de trans-
fert du client à la machine serveur.

É Le système doit assurer la confidentialité des données personnelles.

É Offrir aux chercheurs un moyen de spécifier les droits d’accès à leurs documents
chargé sur serveur.

É Limitation du droit de suppression des documents qu’à l’administrateur et le cher-
cheur qui les a publiés.

3.3 Analyse des besoins

3.3.1 Diagrammes Cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation dans UML est une sorte de diagramme qui utilise des
acteurs et des cas d’utilisation pour décrire les fonctionnalités du système.

Les actions, services et fonctions que le système doit exécuter sont ce que vous avez
appelé les" cas d’utilisation".

Alors que les entités qui opèrent sous des rôles spécifiques trouvés dans le système sont
les "acteurs".

Et le "système" est celui qui est en cours de développement.Une pointe de flèche montre
par ailleurs une relation de dépendance entre cas d’utilisation.[19]

Une distinction est faite entre ces deux stéréotypes :[20]
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É L’association d’inclusion "include" : Le cas d’utilisation d’où part la ligne de connexion
en pointillés inclut un deuxième cas d’utilisation, pointé par la pointe de flèche.

É L’association d’extension "extend" : Le cas d’utilisation d’où part la ligne de connexion
en pointillés commence peut, sous certaines conditions, étendre le cas d’utilisation
pointé par la tête de flèche. Mais ce n’est pas toujours le cas.

Identification des acteurs

Il y a quatre différents acteurs qu’on peut trouver dans notre système, on les présente
comme suit :

É Visiteur : C’est un utilisateur qui n’est pas connecté qui peut consulter les informa-
tions du laboratoire.

É Chercheur : Sont les chercheurs du laboratoire qui sont inscris comme membres, il
gère les traveaux et peut gèrer son profil .

É Chercheur chef d’équipe : Un membre comme tout autre chercheur, en plus ,Peut
gérer son équipe.

É Directeur de laboratoire : Aussi un membre du laboratoire, mais il a une fonction
en plus , il peut ajouter ou supprimer une équipe ainsi que l’ajout et la suppression
d’un thème de recherche.

É Administrateur : Il dispose de toutes les autorisations sur l’application.

3.3.2 Diagramme de cas d’utilisation de chercheur

Le diagramme suivant représente les cas d’utilisateur associé le chercheur du labora-
toire, voir Figure 3.1.

FIGURE 3.1 – Diagramme de cas d’utilisaion "chercheur"
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3.3.3 Diagramme de cas d’utilisation de Chef d’équipe

Le diagramme suivant représente les différents taches réaliser par le chef équipe,voir
Figure 3.2 .

FIGURE 3.2 – Diagramme de cas d’utilisation "chef d’équipe"
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3.3.4 Diagramme de cas d’utilisation Administrateur

Le diagramme ci-dessous représente les taches spécifiées a un administrateur, voir Fi-
gure 3.3 .

FIGURE 3.3 – Diagramme de cas d’utilisation "Administrateur"

3.3.5 Diagramme de cas d’utilisation Anonyme

Le diagramme suivante représente les taches spécifiées a un anonyme, voir Figure 3.4.
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FIGURE 3.4 – Diagramme de cas d’utilisation "Anonyme"

3.3.6 Description textuelle des cas d’utilisation :

Chaque cas d’utilisation d’un système doit être défini textuellement, cela consiste a :
[21]

Identifier le cas :Résume de son objectif, les acteurs impliques.

Scénario nominal : C’est le scénario "idéal" (tout se passe bien) pour le cas d’utilisa-
tion.on décrit un enchaînement d’actions (Acteur Système) qui conduisent au bon déroule-
ment du cas d’utilisation. on parle également de scénario de base, scénario normal.

Scénario alternatif : Partant du scénario nominal, on étudie chaque point de l’enchaî-
nement et s’il existe une variante, on propose "une nouvelle façon de dérouler le cas d’uti-
lisation ".

Scénario d’exception : Même description que pour le scénario alternatif sauf que les
post-conditions du cas d’utilisation ne sont pas remplies.
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Cas d’utilisation "s’authentifier"

Cas d’utilisation s’authentifier
Acteur chercheur, Chef d’équipe, Administrateur
Objectif Permet d’identifier l’utilisateur et de savoir son rôle dans l’applica-

tion
Pré-condition L’utilisateur doit être déjà inscrit
Scénario nominal

1. L’utilisateur demande de se connecter.

2. Le système affiche la fenêtre d’authentification .

3. L’utilisateur saisit son nom d’utilisateur et son mot de passe.

4. Le système approuvé si les informations d’identification
sont correctes.

5. Le système donne accès a l’interface d’accueil correspon-
dant a chaque utilisateur.

Scénario alternatif Si les informations d’identification sont incorrectes, le système
affiche un message d’erreur et retourne à l’étape 2.

TABLE 3.1 – Description du cas d’utilisation "s’authentifier".

25



Cas d’utilisation "gérer les membres "

Cas d’utilisation gérer un membre
Acteur Chef d’équipe,Administrateur
Objectif Pouvoir d’ajouter,modifier,supprimer des membres du laboratoire
Pré-condition Authentification
Scénario nominal cas 01 :ajouter un membre

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface d’ajout d’un membre.

3. Le système affiche la fenêtre d’ajout d’un membre.

4. L’utilisateur saisit les données nécessaires et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les donnés .

cas 02 :modifier le profil d’un membre

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface de modification d’un
membre.

3. Le système affiche la fenêtre de modification d’un membre.

4. L’utilisateur saisit les données a modifier et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les données.

cas 03 :supprimer un membre

1. L’utilisateur choisit le membre a supprimer.

2. Le système demande une confirmation.

3. L’utilisateur confirme ou annule la suppression.

4. Le système supprime le membre de la base de donnée.

Scénario alternatif cas 01:Si le nom d’utilisateur ou le mot de passe introduit sont
incorrects,le système affiche un message d’erreur pour le champ
erroné sur l’interface d’authentification et reprend au point (2) du
scénario nominal.
cas 02:Si les données saisies sont invalides, le système affiche un
message d’erreur et reprend au point (3) du scénario nominal.
cas 03:si membre inexistant ,le système affiche un message d’er-
reur.

TABLE 3.2 – Description du cas d’utilisation "gérer un membre".
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Cas d’utilisation "gérer les équipes".

Cas d’utilisation gérer un équipe
Acteur Chef d’équipe,Administrateur
Objectif Pouvoir d’ajouter,modifier,supprimer des equipes de recherche
Pré-condition Authentification
Scénario nominal cas 01 :ajouter un équipe

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface d’ajout d’un équipe.

3. Le système affiche la fenêtre d’ajout dun membre.

4. L’utilisateur saisit les données nécessaires et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les donnés .

cas 02 :modifier un équipe

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface de modification d’un
équipes.

3. Le système affiche la fenêtre de modification d’un equipe.

4. L’utilisateur saisit les données a modifier et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les données.

cas 03 :supprimer un équipe

1. L’utilisateur choisit l’équipe a supprimer.

2. Le système demande une confirmation.

3. L’utilisateur confirme ou annule la suppression.

4. Le système supprime le équipe de la base de donnée.

Scénario alternatif cas 01:Si les données introduit sont incorrects,le système affiche un
message d’erreur pour le champ erroné sur l’interface d’authentifi-
cation et reprend au point (2) du scénario nominal.
cas 02:Si les données saisies sont invalides, le système affiche un
message d’erreur et reprend au point (3) du scénario nominal.
cas 03:Si équipe inexistant , le système affiche un message d’erreur.

TABLE 3.3 – Description du cas d’utilisation "gérer un équipe".
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Cas d’utilisation "gérer les projet de recherche".

Cas d’utilisation gérer un projet de recherche
Acteur Chef d’équipe,Administrateur
Objectif Pouvoir d’ajouter,modifier,supprimer des projet de recherche
Pré-condition Authentification
Scénario nominal cas 01 :ajouter un projet de recherche

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface d’ajout d’un projet de
recherche.

3. Le système affiche la fenêtre d’ajout dun projet de re-
cherche.

4. L’utilisateur saisit les données nécessaires et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les donnés .

cas 02 :modifier le projet de recherche

1. L’utilisateur s’authentifie.

2. L’utilisateur demande l’interface de modification d’un projet
de recherche.

3. Le système affiche la fenêtre de modification d’un projet de
recherche.

4. L’utilisateur saisit les données a modifier et valide.

5. Le système vérifie la validité des données saisies.

6. Le système enregistre les données.

cas 03 :supprimer un projet de recherche

1. L’utilisateur choisit le projet a supprimer.

2. Le systeme demande une confirmation.

3. L’utilisateur confirme ou annule la suppression.

4. Le système supprime le projet de la base de donnée.

Scénario alternatif cas 01:Si les donnees saisies sont incorrects,le système affiche un
message d’erreur pour le champ erroné sur l’interface d’authentifi-
cation et reprend au point (2) du scénario nominal.
cas 02:Si les données saisies sont invalides, le système affiche un
message d’erreur et reprend au point (3) du scénario nominal.
cas 03:si le projet inexistant ,le système affiche un message d’er-
reur.

TABLE 3.4 – Description du cas d’utilisation "gérer un membre".
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3.3.7 Architecture logicielle

Une architecture est un modèle générique et conceptuel qui se rapporte a un sujet et
qui représente la fonctionnalité, la structure, le positionnement, l’interrelation des différents
types d’éléments (hardware, logiciels, infrastructure) qui la composent :

La couche présentation (frontend)

Cette couche est fonctionnelle sur le navigateur de l’utilisateur et est créée avec les
technologies suivantes : Typescript avec JSX, React, TailwindCSS, ReactRouter et MobX.

Cette couche est responsable de la présentation de l’interface utilisateur de l’application.
Elle communique avec la couche de service pour récupérer les données et les afficher à
l’utilisateur.

La couche de service

Cette couche est responsable de la logique métier de l’application. Elle est exécutée sur
le serveur et est créée avec Typescript sans JSX, nodejs, next js et Prisma (ORM).

Cette couche communique avec la couche de présentation pour récupérer les données
et effectuer des opérations sur ces données. Elle communique également avec la couche de
persistance pour accéder aux données étendues dans la base de données.

La couche de persistance

Cette couche est responsable de l’accès aux données prolongées dans la base de données.
Elle est créée avec Postgresql et communiquée avec la couche de service pour récupérer et
stocker les données.

3.3.8 Diagrammes d’activité

Ce type de diagramme présente une présentation visuelle d’une série d’actions ou d’un
flux de contrôle dans un certain système qui est identique à un organigramme ou un dia-
gramme de flux de données.

Le diagramme d’activité a généralement un début ou l’état initial et une fin qui est l’état
final .[19]

Diagramme d’activité de l’authentification

Le diagramme d’activité d’authentification nous permet de voir les comportements in-
ternes du système, lors du démarrage de l’application par l’utilisateur, le système lui affiche
le formulaire d’authentification, après que le mot de passe soit saisit le système vérifie sa
validité et affiche la page d’accueil sinon il affiche un message d’erreur,voire Figure 3.5.

29



FIGURE 3.5 – Diagramme d’activité de "l’authentification"

Diagramme d’activité d’ajout

Le diagramme d’activité d’ajout ,voire Figure 3.6.

FIGURE 3.6 – Diagramme d’activité "d’ajout"
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Diagramme d’activité de modification

Le diagramme d’activité de modification,voire Figure 3.7 .

FIGURE 3.7 – Diagramme d’activité de "Modification"

Diagramme d’activité de suppression

Le diagramme d’activité de suppression,voire Figure 3.8.

FIGURE 3.8 – Diagramme d’activité de "suppression"
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3.3.9 Diagrammes de classes

Un diagramme de classes fournit une vue globale d’un système en présentant ses classes,
interfaces et collaborations, et les relations entre elles.

Les diagrammes de classes sont statiques : ils affichent ce qui interagit mais pas ce qui
se passe pendant l’interaction, voire la figure 3.9. [22]

FIGURE 3.9 – Diagramme de classe
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3.3.10 Diagrammes de déploiement

Les diagrammes de déploiement indiquent la manière dont les logiciels sont déployés
sur les composants matériels d’un système.

Ces visuels sont particulièrement utiles pour les ingénieurs système et ils illustrent gé-
néralement les performances, l’évolutivité, la maintenabilité et la portabilité.

Lorsque les composants matériels sont représentés les uns par rapport aux autres, il est
plus facile de suivre l’ensemble de votre infrastructure informatique et de s’assurer que tous
les éléments sont pris en compte lors d’un déploiement, voir figure 3.10. [23]

«device»
M achine C lient

«device»
Navigateur

«device»
M achine Serveur

«artifact»
HTML + CSS +

JS + Ressources

«artifact»
Serveur Web

(Node.js)

«artifact»
Serveur Base
de Données
(Postgres)

Utilisateur

«actor»

:5432

I/O

https:443

FIGURE 3.10 – Diagramme de déploiement

3.4 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons examiné les besoins fonctionnels et non fonctionnels de
notre application, ainsi que les différents types de diagrammes UML qui peuvent être utilisés
pour modéliser ces besoins.

Les diagrammes de cas d’utilisation sont utiles pour représenter les différentes actions
que les utilisateurs peuvent effectuer dans le système et les diagrammes de classe permettent
de détailler les différents classes et relation entre celles-ci ainsi les diagrammes d’activité
permettent de modéliser les processus métier et les diagrammes de déploiement permettent
de décrire l’environnement technique dans lequel le système sera déployé, ensemble ces
outils de modélisation peuvent aider à développer un système qui répond aux besoins de
l’entreprise et des utilisateurs tout en étant efficace et bien structuré.
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Chapitre 4

Implémentation

4.1 Préambule

Dans ce chapitre,on présente la réalisation d’application web,tout d’abord,on commence
par les différents technologies utilisé ainsi que les outils de développement et quelque
example d’interface graphique de notre système.

4.2 Les technologies utilisé :

4.2.1 Le frontend

Le frontend est la partie visuelle de l’application Web qui est affichée dans les naviga-
teurs.

Html

HTML signifie Hyper Text Markup Language est le langage de balisage standard pour
la création de pages Web, html décrit la structure d’une page Web, se compose d’une série
d’éléments indiquant au navigateur comment afficher le contenu, Les éléments HTML éti-
quettent des éléments de contenu tels que "ceci est un titre", "ceci est un paragraphe", "ceci
est un lien", etc. [24]

Css

CSS signifie feuilles de style en cascade CSS décrit comment les éléments HTML doivent
être affichés à l’écran, sur papier ou sur d’autres supports CSS économise beaucoup de tra-
vail. il peut contrôler la mise en page de plusieurs pages Web à la fois Les feuilles de style
externes sont stockées dans des fichiers CSS. [24]
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typescript

TypeScript est un sur-ensemble syntaxique de JavaScript qui ajoute un typage statique.

Cela signifie essentiellement que TypeScript ajoute une syntaxe au-dessus de JavaScript,
permettant aux développeurs d’ajouter des types.

Pourquoi devrais-je utiliser TypeScript ?

JavaScript est un langage faiblement typé. il peut être difficile de comprendre quels
types de données sont transmis en JavaScript.

En JavaScript, les paramètres de fonction et les variables n’ont aucune information ! Les
développeurs doivent donc consulter la documentation ou deviner en fonction de l’implé-
mentation.

TypeScript permet de spécifier les types de données transmises dans le code et a la capa-
cité de signaler des erreurs lorsque les types ne correspondent pas. par exemple, TypeScript
signalera une erreur lors du passage d’une chaîne dans une fonction qui attend un nombre.
JavaScript ne le fera pas. [24]

Tailwind CSS

Tailwind CSS est un framework CSS utilitaire qui vous aide à concevoir une interface
utilisateur réactive. il prend en charge la thématisation, l’animation, le rembourrage et les
marges prédéfinis, le flex, les grilles, etc. [25]

Tailwind CSS a été développé dans le but d’accélérer le processus de prototypage de
pages Web pour répondre aux exigences (personnalisées), Tailwind CSS essaie d’adopter
une autre approche dans le développement Web, qui a été dominé par Bootstrap, de sorte
qu’il n’y a plus le terme "vue d’un million de personnes" en raison des similitudes entre un
site Web et un autre (car les deux utilisent le thème Bootstrap par défaut , personnalisation
minimale).

Un exemple est que les paramètres de rembourrage sont déclarés pour contenir uni-
quement la propriété padding, pourquoi est- ce parce que les utilisateurs peuvent librement
ajuster l’apparence du site Web sans être bloqués par les règles établies par le framework
qui définissent plus d’une propriété css dans 1 classe Points importants du CSS Tailwind :
[26]

1. Tailwind CSS fournit des tonnes de classes CSS prêtes à l’emploi pour créer des
interfaces utilisateur selon les besoins.

2. Minimiser l’écriture de CSS personnalisés.

3. Réactif car chaque utilitaire Tailwind a des types réactifs qui facilitent la création
d’interfaces réactives sans avoir besoin en utilisant CSS personnalisé.

4. Compatible avec les composants bien que nous ne puissions faire que beaucoup de
choses avec en utilisant des classes d’utilité, ainsi qu’en étendant un projet, il sera
utile pour coder des modèles communs en abstractions de haut niveau.
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React

React est une bibliothèque JavaScript pour créer des interfaces utilisateur. React est uti-
lisé pour créer des applications d’une seule page. React nous permet de créer des composants
d’interface utilisateur réutilisables..[27]

Historique de React.JS

La version actuelle de React.JS est la V18.0.0 (avril 2022).

La version initiale au public (V0.3.0) était en juillet 2013. React.JS a été utilisé pour la
première fois en 2011 pour la fonction Newsfeed de Facebook.

L’ingénieur logiciel de Facebook, Jordan Walke, l’a créé.

La version actuelle de create-react-app est la v5.0.1 (avril 2022). create-react-app inclut
des outils intégrés tels que webpack, Babel et ESLint. [24]

Quand utiliser React ?

React est une solution universelle et offre des possibilités de développer tout types d’ap-
plication. En particulier : [28]

1. Les application dynamiques React est un excellent choix pour développer des ap-
plications dynamiques notamment car il permet de refléter rapidement les change-
ments de données dans la vue.

2. Les SPA (Single Page Application) Étant donné que React peut afficher les modifica-
tions de contenu sans recharger la page actuelle, il s’agit dune excellente solution
pour les applications dites SPA.

3. Applications mobiles React Native permet la création d’applications mobiles dites
hybrides avec un rendu natif.

React Router :

React router est la bibliothèque la plus populaire et la plus utilisée pour le routage dans
les applications React,au fur et à mesure que votre application nécessite plusieurs vues et
itinéraires, il est idéal de choisir un bon routeur pour gérer la transition entre les vues, les
redirections, obtenir facilement les paramètres d’URL, etc.

Le routage est de la plus haute importance dans presque toutes les architectures d’ap-
plication. Plus votre application est grande, plus votre fonctionnalité de routage devient
complexe, des scénarios de routage simples à ceux profondément imbriqués.[29]

36



Mobx (gestion réactive des états de l’application)

MobX est une bibliothèque de gestion d’état simple, évolutive et puissante. Tout comme
React, qui utilise un DOM virtuel pour rendre les éléments de l’interface utilisateur dans nos
navigateurs, réduisant le nombre de mutations DOM, MobX fait la même chose mais dans
notre état d’application.

MobX a été créé en utilisant TFRP (application transparente programmation réactive)
. Nous pouvons le comprendre comme étant une bibliothèque réactive : cela rend l’état de
notre application cohérent et sans bogue en utilisant un graphe d’état de dépendance réactif
qui ne sera mis à jour que lorsque cela sera nécessaire.

MobX traite l’état de votre application comme une feuille de calcul, ce qui est vrai. Un
autre avantage de MobX est qu’il s’agit d’une bibliothèque indépendante du framework, ce
qui signifie que vous pouvez également l’utiliser dans d’autres environnements JS, ou même
dans d’autres langages par exemple, Flutter.[30]

4.2.2 Le backend

Le backend est le côté serveur d’un site Web. Il conserve et organise les données et
garantit que tout le côté client du site Web fonctionne correctement.

Node.js

Node.js est un environnement de serveur open source et gratuit Node.js fonctionne sur
différentes plates-formes (Windows, Linux, Unix, Mac OS X, etc.) Node.js utilise JavaScript
sur le serveur .[24]

Que peut faire Node.js ?

É Node.js peut générer du contenu de page dynamique

É Node.js peut créer, ouvrir, lire, écrire, supprimer et fermer des fichiers sur le serveur

É Node.js peut collecter des données de formulaire

É Node.js peut ajouter, supprimer, modifier des données dans votre base de données

Next.js

Next.js est un framework JavaScript open-source pour créer des applications web avec
React. Il fournit des fonctionnalités pour faciliter le développement d’applications web sta-
tiques et dynamiques, comme la prise en charge de l’exécution côté serveur pour les compo-
sants React, la gestion automatique des routes, la pré-rendu, la prise en charge des médias
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statiques, etc. Il permet aux développeurs de créer des applications web performantes et
évolutives en utilisant les avantages de React et des outils modernes de développement
web. Il est souvent utilisé pour créer des applications web d’entreprise, des sites web blogs,
des plateformes e-commerce, etc.[31]

4.2.3 La base de donnée

Prisma

Prisma est un ORM moderne qui prend en charge plusieurs bases de données SQL, Mon-
goDB et CockroachDB (à l’aide d’un package externe). Il offre une gamme de fonctionnalités
qui facilitent et rendent plus productif le travail avec les bases de données, notamment un
outil CLI, des schémas, un générateur de requêtes de type sécurisé, des migrations et une
interface graphique pour inspecter votre base de données et votre schéma.

Avec Prisma, vous définissez votre schéma de base de données à l’aide du langage de
définition de schéma (SDL) de Prisma, et Prisma génère une API de création de requêtes
de type sécurisé basée sur ce schéma. Cela signifie que vous pouvez écrire des opérations
de base de données d’une manière plus sécurisée et conviviale pour les développeurs. Cela
inclut la saisie semi-automatique, la coloration syntaxique et la vérification des erreurs.[32]

Postgresql

Postgresql est un système de base de données open source, très stable, qui prend en
charge différentes fonctions de SQL, comme les clés étrangères, les sous-requêtes, les dé-
clencheurs, ainsi que différents types et fonctions définis par l’utilisateur. Il augmente encore
le langage SQL en proposant plusieurs fonctionnalités qui permettent de mettre à l’échelle et
de réserver méticuleusement les charges de travail de données. Il est principalement utilisé
pour stocker les données de nombreuses applications mobiles, web, géospatiales et analy-
tiques.[33]

4.3 outils de Développement

4.3.1 Overleaf

Overleaf est une plate-forme en ligne gratuite permettant
d’éditer du texte en LATEX sans aucun téléchargement d’applica-
tion. En outre, elle offre la possibilité de rédiger des documents
de manière collaborative, de proposer ses documents directement
à différents éditeurs (IEEE Journal, Springer, etc.) ou plateformes
d’archives ouvertes (arXiv, engrxiv, etc.) pour une éventuelle publi-
cation,cette plateforme est très compatible avec différents supports
tels que tablettes et smartphones.[34]
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4.3.2 PlantUML

PlantUML est un outil de modélisation Open Source qui per-
met aux utilisateurs de créer des diagrammes à partir d’un langage
de texte brut. Ce langage utilise une syntaxe simple qui inclut des
constructions courantes de l’UML, mais suit également des conven-
tions spécifiques à chaque type de diagramme. Grâce à PlantUML,
les utilisateurs peuvent créer des diagrammes rapidement et faci-
lement, sans avoir besoin de connaissances approfondies en pro-
grammation ou en graphisme.[35]

4.3.3 Visual Studio code

Visual Studio Code (VSCode) est un éditeur de code source
et un environnement de développement intégré (IDE) de Micro-
soft. Il est open-source et cross-platform, c’est-à-dire qu’il fonc-
tionne sur Windows, Linux et Mac. Il a été conçu pour les dévelop-
peurs web, mais il prend en charge de nombreux autres langages
de programmation tels que C#, C++ ,Python, Java, etc.Il offre de
nombreuses fonctionnalités comme la coloration syntaxique,l’auto-

complétion,la mise en évidence des erreurs, la navigation de code, le débogage, la gestion
de versions, l’intégration avec Git,et beaucoup d’autres. Il est également extensible à l’aide
d’une grande variété d’extensions développées par la communauté,permettant aux dévelop-
peurs de personnaliser l’éditeur selon leurs besoins.[36]

4.3.4 Prisma studio

Prisma Studio est une interface graphique de base de données
qui permet aux développeurs de gérer et de visualiser les données
capables dans leurs bases de données Prisma. Selon le site officiel
de Prisma, Prisma Studio est "une interface utilisateur graphique
pour interagir avec vos bases de données Prisma. Elle permet de

visualiser et de gérer les données transférées dans vos bases de données Prisma, de gérer
les schémas de base de données et de générer des requêtes SQL". Prisma Studio facilite la
gestion et l’exploration des données pour les développeurs travaillant avec Prisma[37].

4.3.5 Docker

Docker est une plateforme de conteneurisation qui permet aux
développeurs de créer, de réussir et d’exécuter des applications
dans des conteneurs logiciels isolés. Selon le site officiel de Do-
cker, "un conteneur est une unité standard de logiciel qui regroupe
le code et toutes ses dépendances, ce qui permet à l’application
de s’exécuter rapidement et de manière fiable dans n’importe quel
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environnement". Docker permet aux développeurs de créer des
images de conteneurs qui peuvent être distribuées facilement et

exécutées sur n’importe quel système d’exploitation ou infrastructure cloud. Docker est lar-
gement utilisé dans le développement d’applications modernes pour sa facilité de déploie-
ment et sa portabilité.[38]

4.3.6 StoryBook

Storybook est un outil open-source pour le développement
d’interfaces utilisateur (UI) isolées, réutilisables et testables. Selon
le site officiel de Storybook, "Storybook est un environnement de
développement pour les composants UI, il vous permet de parcou-
rir un ensemble de composants, de les développer et de les tester

en isolation de votre application".Storybook permet aux développeurs de concevoir, de dé-
velopper et de tester des composants UI en dehors de leur application principale, ce qui
facilite la réutilisation et la maintenance des composants. Storybook prend en charge de
nombreux frameworks front-end populaires, tels que React, Vue.js, Angular, etc.[39]

4.4 Présentation des interfaces

Les figures ci-dessous représentent les différentes sections de linterface vitrine de notre
application :

4.4.1 Page d’accueil

il s’agit de la première page qui apparaît a lutilisateur, elle englobe les informations les
plus importantes de notre application et joue le rôle de portail de cette dernière.
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FIGURE 4.1 – Page d’acceuil

4.4.2 Liste des travaux

FIGURE 4.2 – Liste des travaux
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4.4.3 Formulaire d’enregistrement

FIGURE 4.3 – Formulaire d’enregistrement

4.4.4 Formulaire d’authentification

FIGURE 4.4 – Formulaire d’authentification
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4.4.5 Liste des Modèles Prisma

FIGURE 4.5 – Liste des Modèles Prisma

4.4.6 Model Prisma - Labo

FIGURE 4.6 – Model Prisma - Labo
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4.4.7 Model Prisma - User

FIGURE 4.7 – Model Prisma - User

4.4.8 Model Prisma - Team

FIGURE 4.8 – Model Prisma - Team
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4.4.9 Model Prisma - Project

FIGURE 4.9 – Model Prisma - Project

4.4.10 Model Prisma - Work

FIGURE 4.10 – Model Prisma - Work
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4.5 conclusion

Ce dernier chapitre nous avons décrit en premier tous les technologies et les outils de
développements que nous avons utilisés pendant la réalisation de notre projet. Ensuite nous
avons présenté les captures les plus importants de l’application.
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Chapitre 5

Perspectives

5.1 Préambule

L’application web développée pour le laboratoire de recherche informatique et commu-
nication de l’université de Skikda LICUS présente un grand potentiel d’amélioration et de
développement dans divers domaines.

Dans ce chapitre, Nous allons examiner les différentes perspectives qui pourraient être
améliorées afin d’optimiser l’expérience utilisateur et l’efficacité de l’application.

PWA (Progressive Web App)

pourrait améliorer l’expérience utilisateur, ce qui pourrait une utilisation plus fluide et
rapide de l’application, même hors ligne. Les utilisateurs peuvent installer l’application sur
leur écran d’accueil pour y accéder facilement et rapidement.

SEO

l’application pourrait bénéficier d’une amélioration du référencement naturel (SEO)
pour améliorer sa visibilité et son accessibilité sur les moteurs de recherche. Les techniques
de SEO permettraient de mieux positionner l’application dans les résultats de recherche, ce
qui attirerait d’avantage d’utilisateurs.

Corrections les bugs

Des corrections régulières des bugs devraient également être dégradées pour assurer la
stabilité et la fiabilité de l’application. Cela permettra de maintenir la qualité de l’application
et de garantir une expérience utilisateur satisfaisante.
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Améliorations des performances

L’amélioration des performances est également un domaine clé pour l’application. Les
temps de chargement doivent être réduits autant que possible pour offrir une utilisation plus
rapide et plus fluide, ce qui améliorerait l’expérience utilisateur. L’optimisation des perfor-
mances devrait également permettre de mieux gérer les ressources système et d’améliorer
la sécurité de l’application.

Amélioration de l’IHM (UI/UX)

L’amélioration de l’interface utilisateur (UI/UX) est également importante, car elle peut
rendre l’application plus attrayante et plus facile à utiliser. L’interface utilisateur doit être
intuitive et facile à comprendre, afin que les utilisateurs puissent tirer le meilleur parti de
l’application

Ajouts de fonctionnalité

En termes de fonctionnalités, l’ajout d’un éditeur de texte pour la collaboration entre
les chercheurs, utilisant la technologie CRDT, serait une amélioration majeure pour l’appli-
cation. Cela impliquait aux chercheurs de travailler de manière plus efficace et de mettre en
oeuvre plus facilement.

Amélioration de l’outil de modélisation pour une meilleure expérience utilisateur

l’application pourrait bénéficier d’une amélioration de l’outil de modélisation PlantUML
ou de l’adoption d’un autre outil plus flexible. Cela pourrait mieux modéliser les systèmes
et offrir une meilleure expérience utilisateur.

5.2 Conclusion

En somme, l’application web développée pour le laboratoire de recherche informatique
et communication de l’université de Skikda LICUS a un grand potentiel d’amélioration et de
développement dans divers domaines.

En adoptant la technologie de Progressive Web Apps (PWA), en diminuant le référence-
ment naturel (SEO), en corrigeant régulièrement les bugs, en diminuant les performances et
l’interface utilisateur (UI/UX), en ajoutant un éditeur de texte pour la collaboration entre les
chercheurs et en faciliter l’outil de modélisation, l’application pourrait offrir une meilleure
expérience utilisateur, une meilleure collaboration et une meilleure productivité.
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Chapitre 6

Conclusion Générale

A travers ce modeste travail, on a tenté d’expliquer notre thèmes de projet de fin d’études
du point de vue théorique et pratique, un thème qui consiste à la conception et la réalisation
d’un application web dynamique pour le laboratoire LICUS (Laboratoire d’informatique
et de communication de l’université de Skikda).

Nous avons présenté les concepts fondamentaux d’internet et du web, ainsi que l’archi-
tecture client/serveur.

Ensuite, nous avons abordé l’analyse des besoins pour notre applications web, en se
concentrant sur la spécification des besoins fonctionnels et non fonctionnels,nous avons
également présenté les diagrammes de cas d’utilisation, diagramme de classes, d’activité et
de déploiement pour aider à comprendre les exigences et les fonctionnalités du système.

Nous avons réalisé notre application web, et traité les phases nécessaires à la réalisa-
tion,où nous avons appris à manipuler le Framework React, et approfondir nos connais-
sances sur le langage HTML, CSS/Tailwind CSS,TypeScript Postgresql et nodejs .

Enfin,nous proposons également quelques perspectives autour PWA,SEO,Correction les
bugs,Amlioration des performances,Amlioration de l’IHM(UI/UX),Ajouts de fonctionnalité,Amé-
lioration de l’outil de modélisation pour une meilleure expérience utilisateur.

La réalisation de ce projet nous a été extrêmement rentable, car elle nous a permis de
prendre conscience de la complexité et de l’importance d’une étude préalable approfondie,
ainsi que de mettre en pratique les connaissances théoriques que nous avons acquises. En
outre, ce projet nous a permis d’approfondir nos connaissances pratiques et théoriques en
matière de conception et de programmation.
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