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 Dans un monde où la technologie prend de plus en plus d'ampleur, les événements 

sportifs ne sont plus limités à une zone géographique. En effet, il est désormais possible de 

regarder des matchs en direct depuis n'importe où dans le monde grâce aux technologies de 

diffusion en continu. Cependant, trouver une plateforme fiable et de qualité pour regarder des 

matchs en direct peut s'avérer difficile pour les amateurs de sports. 

C'est dans cette optique que nous avons choisi de réaliser notre projet de mémoire, un site 

web de diffusion de matchs en direct. Notre plateforme offrira une solution simple et pratique 

pour tous les amateurs de sports, qu'ils soient chez eux ou en déplacement. Elle leur permettra 

de suivre en direct les matchs de leurs équipes préférées, peu importe où ils se trouvent dans 

le monde. 

 Notre projet a pour objectif de faciliter l'accès à des matchs en direct de qualité et en 

temps réel pour tous les passionnés de sports, en proposant une interface ergonomique et 

intuitive. Nous souhaitons également offrir un service de qualité. 

Afin de réaliser ce projet, nous mettrons en pratique les connaissances et compétences 

acquises durant notre formation universitaire, notamment en matière de développement web, 

de bases de données, de design d'interface et de gestion de projet. Nous sommes motivés par 

ce travail et sommes convaincus qu'il répondra aux besoins des amateurs de sports les plus 

exigeants. 

Objectif  

• Une interface utilisateur intuitive et facile à utiliser pour permettre aux utilisateurs de 

trouver rapidement et facilement les matchs qu'ils souhaitent regarder. 

• Un flux vidéo de haute qualité avec des temps de chargement rapides pour garantir 

une expérience de visionnage fluide et sans interruption. 

• Une base de données à jour avec les derniers événements sportifs pour que les 

utilisateurs puissent suivre leurs équipes préférées en temps réel. 

• Une interaction avec les utilisateurs à travers un système de chat pour discuter et 

partager leurs opinions sur les matchs en direct. (Reste à voir). 
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Chapitre  I : Les sports et la diffusion en ligne 

I. Introduction  
 Dans ce chapitre, nous allons nous concentrer sur les sports les plus populaires en 

Algérie et sur la façon dont ils sont diffusés en direct grâce aux nouvelles technologies de 

streaming. Nous allons également examiner les avantages et les défis de la diffusion en direct 

des événements sportifs et les sports qui peuvent être diffusés en direct en Algérie. Enfin, 

nous allons aborder la question de l'impact de la diffusion en direct des événements sportifs 

sur l'industrie du sport en Algérie. Ce chapitre s'adresse à tous ceux qui s'intéressent au sport, 

à la technologie et à leur impact sur la société, en particulier en Algérie. 

II. Sport 

II.1 C'est quoi le sport ? 

 Le sport est une activité physique ou mentale qui implique un effort physique ou 

psychologique soutenu, souvent pratiqué dans un but de loisir, de compétition ou 

d'entraînement. Il existe une grande variété de sports, allant des sports d'endurance tels que la 

course à pied, le cyclisme et la natation, aux sports d'équipe tels que le football, le basket-ball 

et le volley-ball, en passant par les sports de combat tels que la boxe, le judo et le karaté. 

Chaque type de sport a ses propres règles, équipements et exigences physiques spécifiques. 

La pratique régulière du sport est bénéfique pour la santé mentale et physique, aidant à 

réduire le stress, à améliorer la condition physique et à renforcer les capacités cognitives. 

II.2 Les sports les plus populaire en Algérie  

 En Algérie, le sport occupe une place importante dans la vie quotidienne des citoyens. 

Les sports les plus populaires sont le football, le handball, le basketball, le volley-ball, le 

tennis, l'athlétisme et la boxe. Le football est sans conteste le sport le plus populaire en 

Algérie, avec une forte passion des Algériens pour leur équipe nationale et les grands clubs 

locaux. Le handball est également très apprécié en Algérie, avec une équipe nationale ayant 

remporté plusieurs titres continentaux et mondiaux. Le basketball, le volley-ball et le tennis 

ont également une forte popularité dans le pays, avec des tournois locaux organisés 

régulièrement. L'athlétisme est également très développé en Algérie, avec de nombreux 

athlètes de haut niveau ayant remporté des médailles lors de compétitions internationales. 
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III. La diffusion 

III.1 Qu'est-ce que le streaming ? 

 Le streaming (ou la diffusion en continu) est une méthode de lecture de fichiers audio 

ou vidéo qui permet de lire des contenus multimédias en temps réel sur un réseau, sans avoir 

à les télécharger sur un ordinateur ou un appareil mobile. En streaming, le fichier multimédia 

est envoyé en petits morceaux à l'appareil de l'utilisateur, qui peut alors le lire dès que le 

premier morceau est reçu, sans avoir à attendre la fin du téléchargement. Cette technologie 

est de plus en plus utilisée pour la diffusion de contenus en direct, tels que des événements 

sportifs, des concerts ou des émissions de télévision, et permet aux utilisateurs de regarder 

ces contenus en temps réel depuis n'importe où dans le monde, à condition d'avoir une 

connexion Internet suffisamment rapide. 

III.2 Les sports qui peuvent être diffuser en direct on Algérie 

 Plusieurs sports peuvent être diffusés en direct en Algérie, parmi les plus populaires 

on peut citer : 

• Le football : étant le sport le plus populaire en Algérie, il est très souvent diffusé en 

direct. 

• Le basketball : il est également très populaire en Algérie et peut être diffusé en direct 

lors des matchs importants. 

• Le handball : ce sport est très apprécié en Algérie et les matchs importants peuvent 

être diffusés en direct. 

• Le volleyball : ce sport est également populaire en Algérie et peut être diffusé en 

direct lors des compétitions importantes. 

• La boxe : bien que moins populaire que les sports précédents, la boxe peut également 

être diffusée en direct en Algérie lors des combats importants. 

• Le tennis : ce sport est de plus en plus populaire en Algérie et les matchs importants 

peuvent être diffusés en direct. 

 Il convient de noter que cette liste n'est pas exhaustive et que d'autres sports peuvent 

également être diffusés en direct en Algérie en fonction de leur popularité et de l'intérêt du 

public. 
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IV. Application similaire 

 Il existe de nombreuses applications de streaming sportif populaires à travers le 

monde, telles que ESPN, DAZN, Sling TV et Hulu Live TV, pour n'en citer que quelques-

unes. Cependant, en Algérie, il n'y a pas encore de plateforme de diffusion des matchs en 

direct qui domine le marché. Certaines applications locales proposent des diffusions en direct 

de matchs de football, comme El Heddaf TV ou la chaîne sportive de l'ENTV, mais ces 

options sont limitées et ne couvrent pas tous les sports ou événements en direct. Il y a donc 

un potentiel important pour une plateforme de streaming sportif en Algérie pour combler 

cette lacune et répondre à la demande croissante de contenu sportif en direct. 

i 

Figure 1 : Vue sur le site kora online 

 
Figure 2 : Vue sur le site yacine tv (diffuse ligue 1 FR et ES) 
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Figure 3 : Vue sur el heddaf (il a une chaine YouTube) 

 

 

Figure 4 : Vue sur le site ESPN 
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Figure 5 : Vue sur le site ESPN 

 

 

Figure 6 : Vue sur le site hulu 

 

V. Conclusion 
  En conclusion, ce chapitre nous a permis de mieux comprendre ce qu'est le sport et 

de découvrir les sports les plus populaires en Algérie. Nous avons également exploré le 

concept du streaming et comment il peut être utilisé pour diffuser des événements sportifs en 

direct. Enfin, nous avons identifié les sports qui peuvent être diffusés en direct en Algérie. En 

somme, le sport est un domaine très vaste et varié qui suscite un grand intérêt et une passion 

chez de nombreuses personnes, et la technologie nous offre de nouvelles possibilités pour en 

profiter et le partager avec les autres. 
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I.    Introduction : 

 Dans ce chapitre, nous allons présenter le cahier des charges et les diagrammes qui 

décrivent notre solution pour la plateforme. Le cahier des charges décrit les exigences 

fonctionnelles et non fonctionnelles de notre système, tandis que les diagrammes fournissent 

une vue d'ensemble visuelle de la conception. 

II. Langage de modélisation : 

 Le langage de modélisation est un outil graphique utilisé pour représenter de manière 

schématique les différents éléments et les relations entre eux d'un système ou d'un processus. 

Il permet de visualiser les différentes composantes d'un système, de les organiser et de les 

communiquer clairement à d'autres parties prenantes. 

 Le Unified Modeling Language (UML) est un langage de modélisation standard 

utilisé pour la conception et la documentation des systèmes informatiques. Il permet de 

représenter graphiquement les différents éléments d'un système, tels que les classes, les 

objets, les processus, les séquences, les cas d'utilisation et les activités. L'UML aide à 

visualiser la structure d'un système, à comprendre les interactions entre les différents 

composants et à communiquer clairement les détails du système aux parties prenantes. En 

utilisant des diagrammes simples et visuels, le UML facilite la compréhension des détails 

complexes d'un système. 

III. Cahier de charge :  

  Contexte :  

 L'existence d'une demande croissante pour un accès en temps réel aux événements 

sportifs locaux. 

  En Algérie, les amateurs de sports ont besoin d'une plateforme fiable pour suivre les 

matchs en direct et bénéficier d'une expérience de visionnage en temps réel de haute qualité. 

 Cependant, actuellement, il n'y a pas de plateforme en Algérie qui offre une telle 

expérience. 

C'est pourquoi, ce projet a été conçu pour combler ce vide en offrant une plateforme de 

diffusion en direct de matchs de sports fiable et accessible. 
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  Objectifs :  

 D'offrir une solution moderne et efficace pour permettre aux passionnés de sport de 

suivre les matchs sur leur appareil mobile ou ordinateur  

Offrir une expérience de diffusion en direct fluide et de haute qualité pour les utilisateurs. 

• Couvrir un large éventail de sports et de ligues. 

• Être disponible sur différentes plateformes (PC, mobile, tablette, etc.). 

• Fournir des informations en temps réel sur les scores, les statistiques, les joueurs, etc. 

• Offrir une interface conviviale pour les utilisateurs. 

• Assurer la sécurité et la protection des données des utilisateurs. 

• Générer des revenus grâce à des abonnements payants ou à la publicité. 

  Périmètre : 

Le périmètre interne : définit les limites et les responsabilités de toutes les parties prenantes 

impliquées dans le projet.   Administrateur, Le diffuseur. 

Les périmètres externes d'un projet définissent les frontières avec l'environnement extérieur et 

déterminent ce qui est inclus ou exclus du projet. Les utilisateurs qui utilisent notre 

plateforme. 

Ressource : 

 Les ressources internes : inclure les équipes de développement, les équipes de 

support, les équipes de marketing. 

 Les ressources externes : inclure les partenaires, les sponsors, les diffuseurs, les ligues 

sportives, les joueurs. 

 Les équipes de développement : seront composées d'experts en informatique et en 

développement de logiciels, programmeurs, testeurs.  

 Les équipes de support sont responsables de la maintenance et de l'assistance 

technique de la plateforme, la résolution de problèmes techniques, la mise à jour du logiciel, 

la formation des utilisateurs et la fourniture d'un support client.  
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 L'équipe de marketing est responsable de la promotion de la plateforme auprès des 

consommateurs potentiels, la création de campagnes de marketing, les stratégies de 

marketing peuvent inclure la publicité en ligne, les médias sociaux et les relations publiques. 

 Les partenaires sont des entreprises ou des organisations qui travaillent en 

collaboration avec notre projet pour atteindre des objectifs communs. Ils peuvent fournir des 

ressources, des compétences ou des connaissances supplémentaires pour améliorer la réussite 

du projet. 

 Les sponsors peuvent être considérés comme des ressources financières pour le projet. 

Ils peuvent fournir des fonds pour couvrir les coûts de développement et de lancement de la 

plateforme, ainsi que des fonds supplémentaires pour les activités de marketing et de 

promotion. Les sponsors peuvent également apporter leur expertise et leur soutien pour aider 

à maximiser la réussite du projet.  

 Les ligues sportives et les joueurs sont des acteurs clés qui peuvent avoir un impact 

significatif sur la réussite de la plateforme. Les ligues peuvent fournir les droits de diffusion 

des matchs, tandis que les joueurs peuvent attirer un public important en jouant des matchs 

intéressants. 

  Macro-planning : 

 Macro-planning pour le projet de plateforme de diffusion (c’est le planning pour le 

projet complet ‘label’ mais en vas doubler le travail pour atteindre les 80 % à la soutenance) : 

Phase 1 : Étude de marché et analyse de la demande (1 mois) 

• Analyse de la demande pour les matchs de sport en direct. 

• Étude de la concurrence. 

• Définition des objectifs du projet. 

Phase 2 : Conception du système (2 mois) 

• Élaboration du cahier des charges. 

• Conception du système (architecture, fonctionnalités, interfaces, etc.). 

• Élaboration des diagrammes UML. 

Phase 3 : Développement (3 mois) 

• Développement du système. 
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• Test et validation du système. 

• Préparation de la mise en production. 

Phase 4 : La soutenance  

Phase 5 : Mise en production et support (indéfini) 

• Mise en production de la plateforme. 

• Assistance aux utilisateurs. 

• Maintenance et mise à jour du système. 

• Marketing et promotion de la plateforme auprès des ligues sportives, des joueurs et du 

grand public. 

 

III.1 Les exigences fonctionnelles 

 Les fonctionnalités nécessaires pour que le système réponde aux besoins des 

utilisateurs et remplisse ses objectifs. Elles définissent ce que le système doit faire pour être 

considéré comme opérationnel et répondre aux attentes des utilisateurs. 

1. Le système doit diffuser en direct les matchs de sports en Algérie. 

2. Le système doit monétiser le contenu en vendant des abonnements ou en proposant 

des annonces publicitaires locales. 

3. Le système doit fournir une expérience utilisateur fluide avec une interface facile à 

utiliser. 

4. Le système doit diffuser des matchs en direct sur des appareils mobiles. 

5. Le système doit permettre aux acteurs de se connecter à leur compte (admin, 

utilisateurs, diffuseurs). 

6. Le système doit permettre à l'administrateur de disposer d'une vue d'ensemble sur tous 

les utilisateurs enregistrés. 

7. Le système doit permettre à l'administrateur de supprimer les comptes utilisateurs. 

8. Le système doit permettre à l’utilisateur de modifier son compte. 

III.2 Les exigences non fonctionnelles 

 Les exigences non fonctionnelles décrivent les critères qualitatifs qui sont importants 

pour le système, tels que la fiabilité, la sécurité, la performance, la scalabilité et 

l'accessibilité. Ce sont des éléments importants qui peuvent affecter la satisfaction de 

l'utilisateur et la qualité globale du système. Par exemple, le système doit être fiable et ne pas 
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planter fréquemment, la sécurité des données des utilisateurs doit être garantie, les temps de 

chargement doivent être rapides, le système doit pouvoir gérer un grand nombre d'utilisateurs 

simultanément, et doit être accessible à tous les utilisateurs, quelle que soit leur configuration 

matérielle et logicielle. 

IV.  Diagrammes : 

IV.1 Les diagrammes de cas d’utilisation 

 Le diagramme ci-dessous représente les scénarios d'utilisation pour l'acteur visiteur 

         

 

Figure 7 : Diagramme de cas d’utilisation pour un visiteur. 

 

 

 

Le diagramme ci-dessous représente les scénarios d'utilisation pour l'acteur abonné. 
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Figure 8 : Diagramme de cas d’utilisation pour un abonné. 

Le diagramme ci-dessous représente les scénarios d'utilisation pour l'acteur diffuseur. 

 

 
 

Figure 9 : Diagramme de cas d’utilisation pour un diffuseurs. 

Le diagramme ci-dessous représente les scénarios d’utilisation l’acteur administrateur. 
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Figure 10 : Diagramme de cas d’utilisation pour l’administrateur. 
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IV.2 Les diagrammes de séquences 

 

Figure 11 : Diagramme de séquence d’inscription. 

  Le scénario commence lorsqu'un visiteur accède au site web et clique sur le bouton 

"s'inscrire". Le visiteur entre alors ses informations d'identification, telles que son nom, son 

adresse e-mail et son mot de passe, puis clique sur le bouton "Soumettre". Le système vérifie 

alors les informations d'identification et si elles sont valides, le visiteur est dirigé vers la page 

de paiement. Le visiteur peut alors sélectionner le plan de paiement souhaité et entrer les 

informations de paiement requises, telles que le type de carte de crédit, le numéro de carte et 

la date d'expiration. Le système vérifie alors les informations de paiement et, si elles sont 

valides, effectue le paiement et envoie un e-mail de confirmation au visiteur. Le scénario se 

termine avec la création du compte utilisateur et l'affichage d'une page de confirmation. 
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Figure 12 : Diagramme de séquence de connexion. 

 Le diagramme ci-dessous montre le scénario de connexion d’un utilisateur, tout 

d'abord il doit saisir les informations de connexion telles que l'identifiant et le mot de passe, 

la vérification de ces informations avec la base de données du système et la redirection vers la 

page d'accueil du compte utilisateur en cas de succès. Si les informations de connexion ne 

sont pas correctes, le système peut afficher un message d'erreur pour informer l'utilisateur et 

lui demander de réessayer. 
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Figure 13 : Diagramme de séquence d’ajouter un diffuseur. 

 L’administrateur accède à l'interface de gestion des comptes et cliquer sur le bouton 

"Ajouter un nouveau compte diffuseur". Il doit alors entrer les informations requises pour le 

nouveau compte diffuseur, telles que son nom, son adresse e-mail et son numéro de 

téléphone. Une fois les informations saisies et validées, le nouveau compte diffuseur est créé, 

en cas d’erreur un message s’affichera. 
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Figure 14 : Diagramme de séquence de suppression d’un compte. 

 L'administrateur choisit un compte utilisateur à effacer et appuie sur le bouton 

"Supprimer". Une notification apparaît pour confirmer la suppression. Si l'utilisateur clique 

sur "Oui", le compte sera définitivement supprimé, sinon il restera inchangé.  
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IV.3  Le diagramme de classe 

 
Figure 15 : Diagramme de classe.
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 Le diagramme de classe illustre les diverses relations entre les tables afin de garantir 

le bon fonctionnement de notre plateforme. 

V.  Méthode de gestion de projet 

 Avant de commencer le développement de ce projet, nous avons choisi une méthode 

de gestion de projet hybride en combinant les meilleurs aspects des méthodologies Cascade et 

Agile. 

 Au départ, nous avons utilisé une approche traditionnelle consistant à analyser, 

développer et tester le produit avant de le livrer, également appelée cycle en « cascade ». 

 Les phases sont séquentielles et chaque étape est validée avant de passer à la suivante. 

Cependant, cette méthode peut entraîner des coûts supplémentaires en cas de corrections ou 

de retours en arrière. C'est pourquoi nous avons basculé vers une approche agile une fois le 

projet lancé pour être plus réactifs et mieux adapter aux imprévus. 

 La méthode agile permet une meilleure visibilité sur l'ensemble du projet et réduit les 

risques d'anomalies en effectuant les tests au cours même de la phase de développement. 

 Pour notre projet, nous avons créé un cahier de charge pour avoir une base, puis nous 

nous sommes mis en agilité pour bénéficier de ses avantages de souplesse. 

 

VI. Conclusion  
 Ce chapitre a examiné en détail les exigences fonctionnelles de notre système, ainsi 

que les aspects de conception associés. Les diagrammes (diagrammes de cas d'utilisation, de 

séquence et diagramme de classe) ont été présentés pour montrer les interactions entre les 

différents composants du système pour certains scénarios clés, offrant ainsi une vue claire et 

précise de la façon dont le système sera mis en œuvre. 
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Chapitre III : Réalisation  

I. Introduction  

 Dans ce chapitre, nous allons nous pencher sur la réalisation de notre plateforme en 

détaillant les différents outils et technologies que nous avons utilisés pour développer 

l'application. Nous allons également présenter les fonctionnalités de notre solution en 

fournissant des captures d'écran accompagnées de descriptions pour une meilleure 

compréhension. Ce chapitre permettra de mieux appréhender le travail effectué pour aboutir à 

une plateforme fonctionnelle répondant aux besoins de notre projet. 

II.    Outils de modélisation 

        Modelio  

 Modelio est un logiciel open source utilisé pour la modélisation UML et BPMN. Il 

permet de créer des diagrammes pour la conception de logiciels, de systèmes d'information et 

de processus métier. Les professionnels de l'informatique l'utilisent pour concevoir, 

documenter et communiquer sur leurs projets. [1] [2] [3] 

 

 

Figure 16 : Logo Modelio  
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III.    Outils et langages de programmation 

           Langage PHP 

 

Figure 17 : Logo PHP 

 

 PHP est un langage de programmation web utilisé pour créer des applications web 

dynamiques. Il est facile à apprendre et à intégrer à HTML, et peut être exécuté sur différents 

serveurs web avec une compatibilité étendue avec les bases de données. [4] [5] [6] [7] [8] [9] 

           Framework PHP 

 PHP est un langage de programmation web populaire. Les Framework PHP sont des 

ensembles d'outils qui aident les développeurs à créer des applications web plus rapidement 

et plus efficacement. Ils incluent des bibliothèques de code réutilisable et encouragent les 

meilleures pratiques de programmation. Laravel, Symfony, CodeIgniter, Yii, CakePHP, Zend 

Framework, etc., sont des exemples de Framework PHP couramment utilisés. [10][11][12] 

           Laravel  

 

 

Figure 18 : Logo Laravel 
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 Laravel est un Framework web open source en PHP. Il utilise le modèle MVC et 

propose de nombreuses fonctionnalités pour le développement d'applications web. Il est 

apprécié pour sa simplicité d'apprentissage, sa communauté active et sa documentation 

complète. [13][14][15][16] 

 

           Bootstrap 

 

Figure 19 : Logo Bootstrap 

 Bootstrap est un Framework web front-end open source, créé par Twitter. Il fournit 

des composants HTML, CSS et JavaScript prêts à l'emploi pour créer des sites web réactifs et 

mobiles. Bootstrap est populaire pour sa simplicité d'utilisation et sa documentation 

complète. [17][18] 

           JavaScript  

 

Figure 20 : Logo JavaScript 

 JavaScript est un langage de programmation de scripts principalement utilisé pour le 

développement Web. Il est utilisé pour ajouter des fonctionnalités interactives aux pages 
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Web, comme des animations, des menus déroulants, des fenêtres modales, etc. Il peut 

également être utilisé côté serveur avec Node.js. Les bibliothèques et Framework populaires 

de JavaScript incluent jQuery, React, Vue.js, Angular, etc. 

           CSS 

 

Figure 21 : Logo CSS 

 CSS est un langage de style pour les pages web. Il permet d'appliquer des styles à la 

mise en page HTML, comme la couleur et la disposition des éléments. CSS sépare la 

présentation du contenu HTML, facilitant la flexibilité et la maintenance des pages web. Il est 

souvent utilisé avec HTML et JavaScript pour créer des pages web attrayantes et interactives. 

[19][20] 

           MySQL 

 

Figure 22 : Logo MySQL 

 MySQL est un système de gestion de base de données open source utilisé dans les 

applications web. Il utilise le langage SQL pour stocker et récupérer des données. MySQL est 

rapide, stable et compatible avec de nombreux langages de programmation. [21][22] 

           Laragon 
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Figure 23 : Logo Laragon 

Laragon est un logiciel open source pour Windows qui offre un environnement de 

développement local pour les applications web. Il est convivial et comprend des outils 

essentiels tels qu'Apache, PHP, MySQL. 

 

           Visual Studio Code 

 

Figure 24 : Logo VSC 

 Visual Studio Code est un éditeur de code gratuit et open-source développé par 

Microsoft. Il offre de nombreuses fonctionnalités pour les développeurs, notamment la 

coloration syntaxique, l'autocomplétions et le débogage. Il est compatible avec plusieurs 

langages de programmation et dispose d'une large communauté d'utilisateurs et d'extensions. 

Visual Studio Code est largement utilisé pour le développement d'applications web, de jeux 

et de logiciels. 
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IV.    Présentation de l’application : 
 Notre application révolutionnaire de diffusion en direct des sports en Algérie offre 

une expérience immersive aux utilisateurs. Les administrateurs bénéficient d'un tableau de 

bord convivial pour gérer les contenus et les utilisateurs. Les diffuseurs peuvent lancer des 

diffusions en direct avec des commentaires interactifs. Les utilisateurs peuvent regarder les 

matchs en direct, accéder aux statistiques, aux classements des championnats et interagir avec 

d'autres passionnés. Notre application crée une communauté sportive dynamique où 

l'excitation du sport en direct est à portée de main. 

 

 

Figure 25 : Page d’accueil de la plateforme 
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  La capture d'écran de la page d'accueil présente les fonctionnalités de connexion, 

inscription, contactez-nous et À propos de nous, offrant aux utilisateurs une expérience 

conviviale et un moyen de communiquer avec nous. 

 

 

Figure 26 : Page A-propos de la plateforme 

 

Figure 27 : Page de contactez-nous  
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Figure 28 : Page de connexion  

 

Figure 29 : Page d’inscription  
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Plateforme cote admin : 

 

 

 

Figure 30 : Affichage de tous les types de comptes 

 

 

 

Figure 31 : Ecrire des messages aux diffuseurs (affectation des matchs)  
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Figure 32 : Système de crud pour championnat  

 

 

Figure 33 : Affichage des équipes avec possibilité de suppression 
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  Figure 34 : Fonctionnalité ajoute une équipe. 

 

 

Figure 35 : Affichage des arbitres avec possibilité de suppression. 
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Figure 36 : Fonctionnalité ajoute un arbitre. 

 

 

 

Figure 37 : Possibilité d’agrandir écran. 

 

Plateforme cote diffuseur : 
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Figure 38 : Lancement du live. 

 

 

Figure 39 : Voir les messages (commentaires) de l’admin. 



Chapitre II                                                                           Analyse, conception  

 

 37 
 

  

 

 

Figure 40 : Voir tous les joueurs avec le système crud pour les joueurs 

 

 

Figure 41 : Ajoute un match de football. 
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Figure 42 : Affichage des matchs de football avec possibilité de modifier les scores. 

 

 

Figure 43 : Possibilité de modifier le profil. 
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Plateforme cote utilisateur : 

 

 

Figure 44 : Affichage des matchs live avec un bouton voir live  

 

Figure 45 : Affichage des matchs du championnat de football. 
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Figure 46 : Classement du championnat de football. 

 

 

Figure 47 : Affichage de toutes les équipes de football. 
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Figure 48 : En cliquant sur voir joueurs on affiche la liste des joueurs 

 

 

Figure 49 : Possibilité de modifier le profile. 
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 En conclusion, ce mémoire de fin d'études a été consacré à l'étude et à la réalisation 

d'une plateforme de diffusion en direct des sports en Algérie. Ce projet a été le fruit de 

plusieurs années d'études et représente à la fois une recherche académique approfondie et une 

expérience concrète dans le domaine professionnel. 

 Au cours de ce mémoire, nous avons exploré les aspects théoriques et pratiques de la 

création d'une plateforme de diffusion en direct des sports, en mettant l'accent sur les besoins 

spécifiques du marché algérien. Nous avons effectué une analyse approfondie des différentes 

solutions existantes sur le marché, afin de concevoir une plateforme qui réponde aux attentes 

des utilisateurs et aux exigences technologiques. 

 Grâce à la mise en œuvre de notre solution, nous avons réussi à créer une plateforme 

fonctionnelle, permettant aux utilisateurs en Algérie de regarder en direct leurs sports 

préférés avec une grande facilité d'accès. Nous avons intégré des fonctionnalités telles que la 

diffusion en temps réel, la possibilité de suivre des événements sportifs en direct, et la mise à 

disposition de contenus exclusifs pour les abonnés. 

 Ce projet nous a permis d'acquérir de nouvelles compétences en matière de 

développement web, de gestion de projet et de compréhension des enjeux spécifiques liés à la 

diffusion en direct des sports. Nous avons également été confrontés à des défis techniques et 

organisationnels tout au long du processus, ce qui nous a permis de développer notre capacité 

à résoudre des problèmes et à prendre des décisions éclairées. 

 En conclusion, ce mémoire de fin d'études a été une expérience enrichissante qui nous 

a permis d'approfondir nos connaissances dans le domaine des solutions web et de mettre en 

pratique les compétences acquises au cours de notre parcours académique. Nous sommes 

fiers d'avoir réalisé une plateforme de diffusion en direct des sports en Algérie, qui répond 

aux besoins des utilisateurs et contribue au développement du secteur sportif dans notre pays. 

Nous espérons que notre travail ouvrira de nouvelles perspectives et incitera d'autres acteurs à 

investir dans ce domaine prometteur. 
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Annexe A 

 
Figure 50 : Attestation de la ligue  

Au cours de notre projet de création d'une plateforme de diffusion en direct des sports en 

Algérie, nous avons réalisé un prototype en diffusant un match de la 6e division. Nous 

sommes fiers d'annoncer que cette diffusion a attiré plus de 8000 spectateurs, qui ont pu 

profiter de l'événement depuis notre plateforme. Cette attestation de la ligue témoigne de 

notre engagement à fournir une expérience de diffusion en direct de haute qualité et à offrir 

aux passionnés de sport un accès facile aux événements sportifs à tous les niveaux. Nous 
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sommes impatients de poursuivre notre mission de promouvoir le sport en Algérie à travers 

notre plateforme innovante. 

 

 

Figure 51 : Nombre de vue. 
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Annexe B 

Figure 52 : BMC. 
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Résumé  

 Le présent mémoire expose le développement d'une plateforme de diffusion en direct 

des matchs de sports en Algérie. Le projet vise à offrir une expérience unique aux 

supporteurs, en leur permettant de regarder les matchs en temps réel depuis n'importe quel 

lieu. Le mémoire détaille les différentes étapes de conception et de développement de la 

plateforme, en mettant l'accent sur les technologies utilisées, les fonctionnalités mises en 

place et les défis rencontrés. Les résultats obtenus ont été positifs, avec une diffusion réussie 

d'un match de la 6e division qui a attiré plus de 8000 spectateurs. Ce mémoire souligne 

l'importance de la technologie dans la promotion du sport et propose des perspectives d'avenir 

pour l'amélioration continue et l'expansion de la plateforme. 

 

Abstract  

 This thesis presents the development of a live sports streaming platform in Algeria. 

The project aims to provide a unique experience to sports fans, allowing them to watch 

matches in real-time from any location. The thesis details the various stages of platform 

design and development, focusing on the technologies used, implemented features, and 

challenges encountered. The achieved results were positive, with a successful streaming of a 

6th division match that attracted over 8000 viewers. This thesis highlights the significance of 

technology in promoting sports and proposes future prospects for continuous improvement 

and expansion of the platform. 

 الملخص 

فريدة   تجربة  توفير  إلى  المشروع  يهدف  الجزائر.  في  للرياضة  مباشر  بث  لمنصة  تطويرًا  الأطروحة  هذه  تقدم 

مراحل   الأطروحة  توضح  موقع.  أي  من  الحقيقي  الوقت  في  المباريات  مشاهدة  لهم  ممكنة  الرياضة،  التصميم  لمحبي 

والتطوير المختلفة للمنصة، مع التركيز على التقنيات المستخدمة والميزات المنفذة والتحديات التي واجهت. حققت النتائج  

مشاهد. تسلط هذه الأطروحة   8000التي تم التوصل إليها نجاحًا، حيث تم بث مباراة من الدرجة السادسة وجذب أكثر من  

 .ي تعزيز الرياضة وتقدم آفاقًا مستقبلية لتحسين وتوسيع المنصة بشكل مستمر الضوء على أهمية التكنولوجيا ف
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