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Introduction générale

1. Contexte

Le développement des technologies numériques a profondément transformé notre manicre de
gérer les activités humaines, en particulier dans le secteur des services. Aujourd’hui, les
applications mobiles et les plateformes web sont devenues des outils indispensables dans des
domaines aussi variés que I’éducation, la santé, le commerce et méme le sport. Dans ce contexte
de digitalisation, les clubs sportifs cherchent de plus en plus @ moderniser leur fonctionnement
pour gagner en efficacité, professionnalisme et réactivité.

Les clubs de natation, comme beaucoup d’autres structures sportives en Algérie, sont confrontés
a une gestion souvent manuelle ou fragmentée de leurs opérations. L'inscription des membres,
le suivi des cotisations, la planification des séances, la communication avec les entraineurs ou
encore 1’organisation des événements sont des taches chronophages, sujettes a erreurs et
difficiles a centraliser sans outil numérique adéquat. De plus, I’absence d’une solution intégrée
limite la transparence, la tragabilité et I’expérience utilisateur des membres et du personnel

administratif.

Dans ce contexte, le développement d’une application mobile spécialisée, accompagnée d’un
tableau de bord administratif accessible via le web, apparait comme une réponse concrete et
moderne aux besoins actuels des clubs de natation. Le projet Sibaha DZ, objet de ce mémoire,
vise ainsi a proposer une solution technologique compléte et intuitive au service de la
digitalisation du sport en Algérie.

2. Problématique

Les structures sportives, notamment les clubs de natation, ont un besoin croissant
d’outils numériques pour assurer une gestion fluide, structurée et sécurisée de leurs activités.
Or, en I’absence de solutions adaptées a leurs besoins spécifiques, ces clubs se retrouvent a
jongler entre plusieurs outils disparates, avec des pertes de temps, des erreurs fréquentes et une
mauvaise coordination entre les différents acteurs.

Cela souléve une problématique centrale :

Comment concevoir une solution numérique moderne et intuitive, capable d’unifier la
gestion administrative, la relation entraineurs-membres et le suivi des cotisations, tout en
répondant aux réalités du terrain des clubs sportifs algériens ?

Répondre a cette question suppose non seulement de proposer une interface simple et efficace,
mais aussi d’adopter une architecture flexible, sécurisée et évolutive, capable de s’adapter a
plusieurs niveaux de gestion (club, entraineur, membre).
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3. Les objectifs

Ce projet de fin d’études a pour objectif principal de concevoir et développer une
solution numérique compléete destinée a faciliter la gestion des clubs de natation en Algérie.
Cette solution s’articule autour de deux interfaces complémentaires : une application web
dédiée aux administrateurs de clubs et au super-administrateur, et une application mobile
multiplateforme a destination des membres et des entraineurs.

L’application mobile, appelée Sibaha DZ, offrira aux membres et entraineurs un acces
direct a leurs informations : calendrier des séances, présence des entraineurs, état des cotisations,
événements liés a leur catégorie, et historique des paiements. Les entraineurs pourront
¢galement y signaler des absences, consulter leur programme et envoyer des notifications.

L’interface web, quant a elle, sera réservée a ’administration. Le super-administrateur,
y créera les clubs, définira leurs identifiants, logos et wilayas. Chaque administrateur de club
pourra ensuite configurer les parametres propres a son club : gestion des membres, définition
des exercices (par saison sportive), création de cartes PDF de membre, planification
b
d’événements, attribution des entraineurs, et suivi des paiements.
b

En intégrant un systéme de gestion a double niveau super-administrateur et
administrateur local — la solution garantit une grande flexibilité, tout en centralisant les
processus essentiels. A terme, Sibaha DZ a pour ambition de devenir un outil de référence dans
la transformation digitale du sport en Algérie, et plus particulierement dans le domaine de la
natation.

4. Présentation de I’organisme d’accueil

L’entreprise NALTIS Communications, fondée en Algérie, est spécialisée dans la
conception de solutions numériques destinées a accompagner les professionnels dans leur
transformation digitale. Elle intervient notamment dans le domaine du conseil en
communication et le développement d’outils informatiques modernes, adaptés aux besoins
spécifiques des institutions et entreprises.

NALTIS se distingue par sa capacité a intégrer les nouvelles technologies de
l'information et de la communication (NTIC) dans ses solutions, qu’il s’agisse de plateformes
web, d’applications mobiles ou de supports multimédias interactifs. Elle congoit des systémes
de gestion et de diffusion de I'information qui facilitent 1’accés aux données pour différents
profils d’utilisateurs : décideurs, collaborateurs ou clients finaux.[1]

En parallele, I’entreprise propose également des services de valorisation de 1’image de
marque, tels que la création d’identités visuelles, la réalisation de supports imprimés
professionnels (brochures, catalogues, affiches), et la gestion de la communication lors
d’événements (design de stands, signalétique, etc.).

Dans le cadre de ce projet, j’ai eu I’opportunité d’effectuer mon stage de fin d’études au
sein de NALTIS Communications. Ce stage s’est déroulé sous la supervision directe de mon
encadreur technique, avec lequel j’ai collaboré tout au long du développement du projet. Cette

2
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expérience m’a permis de découvrir une méthodologie de travail rigoureuse, d’approfondir mes
compétences en conception d’applications web et mobiles, et de m’initier a la gestion de projet
dans un contexte professionnel concret.

5. Plan du mémoire

Ce mémoire est structuré en trois chapitres principaux, permettant de retracer toutes les
étapes du projet :

o Le Chapitre 1 présente un état de ’art sur les solutions numériques dans le domaine du
sport, en particulier la gestion des clubs et des membres via des applications mobiles.

o Le Chapitre 2 est consacré a I’analyse et a la conception du projet Sibaha DZ. Il aborde
I’identification des besoins, les spécifications fonctionnelles et techniques, ainsi que la
modélisation UML et le prototypage.

e Le Chapitre 3 décrit la mise en ceuvre technique de D’application, les choix
technologiques, les interfaces développées et les résultats obtenus au terme du projet.

Enfin, une conclusion générale viendra résumer les principales réalisations, évaluer les limites
du projet et proposer des perspectives d’amélioration et d’extension.
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Chapitre 1

1.1 Introduction

La gestion d’un club sportif implique une série de tdches complexes : inscription des
membres, planification des activités, communication interne, collecte des paiements, suivi des
présences, etc. Face a cette réalité, de nombreuses solutions numériques ont émergé ces
dernieres années, apportant aux clubs des outils efficaces pour automatiser et centraliser ces
opérations. Les applications mobiles et les plateformes web dédiées a la gestion des équipes
sportives permettent de gagner en efficacité, en transparence et en professionnalisme.

Ce chapitre propose une analyse comparative de plusieurs applications reconnues dans le
domaine, utilisées dans divers contextes sportifs a travers le monde. Il s’agit notamment de
TeamSnap, Spond, MonClubSportif et SportEasy. Ces solutions offrent un apercu concret des
fonctionnalités disponibles sur le marché et servent de référence pour positionner notre propre
application, Sibaha DZ.

1.2 Présentation des solutions existantes

1. 2.1TeamSnap

Présentation :
TeamSnap est une application américaine dédiée a la gestion des équipes sportives. Elle est
principalement utilisée pour coordonner les activités des équipes amateurs ou semi-
professionnelles, tous sports confondus[2].

Fonctionnalités principales :
e Gestion des membres (joueurs, entraineurs, parents)

Planification des matchs, entralnements et événements

o Notifications et messagerie interne
e Suivi des présences et des disponibilités
e Gestion des paiements et des cotisations

e Acces multiplateforme : Web, 10S, Android

Public cible : Clubs et équipes sportives de tous niveaux

Points forts :

o Interface intuitive et conviviale
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o Forte adoption par les équipes amateures

o Nombreuses options de personnalisation

Limites :
o Certaines fonctionnalités avancées sont réservées a la version payante
e Moins adaptée aux compétitions nationales ou aux structures fédérales
1.2.2. Spond

Présentation

Spond est une application qui facilite la gestion de groupes sportifs, scolaires ou
communautaires. Elle met I'accent sur une utilisation simple pour les administrateurs comme
pour les membres[3].

Fonctionnalités principales :

o Invitations et réservations d'événements

Messagerie instantanée (groupes et messages priveés)

Paiement en ligne des cotisations

Partage de documents, photos et fichiers

Authentification via Google ou Facebook
o Plateformes disponibles : Web, 10S, Android
Public cible : Associations sportives, groupes scolaires, équipes de jeunes
Points forts :
e 100 % gratuite, sans publicité
e Tres simple a configurer et utiliser
o Fonctionnalités sociales bien intégrées
Limites :
o Peu d’outils analytiques ou statistiques

e Moins de personnalisation que les concurrents
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1.2.3. MonClubSportif

Présentation :
MonClubSportif est une application canadienne congue pour la gestion administrative et
sportive des clubs. Elle répond aux besoins des écoles, associations et organisations sportives[4].

Fonctionnalités principales :
e Gestion des membres et des inscriptions
o Creéation de calendriers d'activités
e Suivi des présences
e Notifications push et envoi d’emails
o Paiements en ligne et gestion des cotisations
e Authentification sociale (Google, Facebook)
o Plateformes disponibles : Web, 10S, Android
Public cible : Clubs sportifs, établissements scolaires, groupes communautaires
Points forts :
e Adaptée aux réalités des clubs locaux
o Systeme de gestion de documents intégré
e Assistance technique francophone
Limites :
e Nécessite un abonnement payant pour accéder a toutes les fonctionnalités

e Moins populaire a I’échelle internationale

1.2.4. SportEasy

Présentation
SportEasy est une application européenne qui propose une gestion complete des équipes
sportives, allant de I'organisation des matchs a I’analyse des performances[5].

Fonctionnalités principales :

e Gestion d’équipe : calendrier, convocations, composition

o Statistiques de matchs et historique
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Suivi des présences

Paiement des cotisations

Authentification via Google ou Facebook

Plateformes disponibles : Web, i0S, Android
Public cible : Clubs amateurs et semi-professionnels
Points forts :
e Outils statistiques avanceés
e Suivi des performances individuelles
e Tres bonne ergonomie mobile
Limites :
e Moins axée sur la gestion administrative (documents, paiements centralisés)

e Moins adaptée aux sports individuels
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1.3 Analyse comparative

Dans le but de positionner correctement notre solution Sibaha DZ, nous avons comparé
plusieurs applications similaires existantes sur le marché : TeamSnap, Spond, MonClubSportif
et SportEasy.

Ce tableau met en évidence leurs caractéristiques principales, en évaluant des critéres essentiels
comme la gestion des membres, la gratuité, la sécurité, la multiplateforme, ou encore la
personnalisation (branding).

I ressort de cette analyse que si certaines applications sont gratuites (comme Spond) ou offrent
une bonne ergonomie, elles présentent néanmoins des limites importantes, comme :

o une authentification sociale absente (TeamSnap),
e une personnalisation trés limitée (TeamSnap, Spond),
e ouune inadaptation a un cadre compétitif sérieux (TeamSnap, Spond).

Ainsi, bien que ces applications soient fonctionnelles, aucune ne répond pleinement aux besoins
spécifiques des clubs de natation algériens, ce qui justifie le développement d'une solution
locale adaptée : Sibaha DZ.
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Critere TeamSnap Spond MonClubSportif SportEasy
Cible Clubs Groupes variés Clubs, écoles Clubs sportifs
principale sportifs
Gratuite Partielle Oui Partielle Oui avec options

pro
Calendrier des
activités
Suivi des
présences
Authentification
sociale X (Google/Facebook) | (Google/Facebook) | (Google/Facebook)
Multiplateforme | (Web, iOS, (Web, iOS, (Web, iOS, (Web, iOS,
(Web/mobile) Android) Android) Android) Android)
Possibilité de X Peu X Orienté loisirs
branding adapté
Congu pour la X X

compétition

Tab.1 : Tableau comparatif des applications similaires

10
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1.4 Justification du projet

Les solutions existantes comme TeamSnap ou SportEasy sont congues principalement pour les
sports collectifs et ne répondent pas aux besoins spécifiques des clubs de natation. Elles ne
proposent ni gestion par catégories d’age, ni calendrier d’entrailnement adapté aux bassins, ni
association directe entre entraineurs et groupes de nageurs.

De plus, aucune d’elles n’est adaptée au contexte algérien : elles ne prennent pas en compte la
structure des clubs par wilaya, les exercices sportifs annuels. La barriere linguistique et
I’absence de support local limitent aussi leur adoption.

Face a cela, le projet Sibaha DZ vise a proposer une solution adaptée aux clubs de natation en
Algérie, congue spécifiquement pour leurs réalités terrain, avec une gestion complete des
membres, entraineurs, cotisations et événements.

1.5 Conclusion

Ce chapitre a mis en évidence les limites des solutions existantes face aux besoins réels des
clubs de natation en Algérie. Ces constats justifient le développement de Sibaha DZ, une
application locale pensée pour combler ce vide technologique. Le chapitre suivant présentera
I’analyse des besoins et la conception de cette solution.

11
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Sibaha Dz
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Chapitre 2

2.1 Introduction

La réussite d’un projet logiciel repose sur une analyse préalable rigoureuse, permettant
d’identifier clairement les besoins des utilisateurs, les fonctionnalités attendues, et les
contraintes du systéme. Avant de commencer le développement, il est essentiel de structurer la
vision globale du projet afin de garantir une solution adaptée, cohérente et évolutive.

Dans le cadre de I’application Sibaha DZ, qui comprend une interface web destinée aux
administrateurs et super-administrateurs, ainsi qu’une application mobile utilisée par les
membres et les entraineurs, cette phase de préparation est d’autant plus cruciale qu’elle doit
prendre en compte la diversité des profils utilisateurs et leurs interactions spécifiques avec le
systeme.

Ce chapitre débute par I’expression des besoins fonctionnels et non fonctionnels, issue du cahier
des charges fourni par I’entreprise NALTIS. Nous poursuivons par la modélisation des cas
d’utilisation UML, qui permet d’illustrer les interactions principales entre les utilisateurs et le
systeme.

Nous présentons ensuite les maquettes de I’interface créées avec 1’outil Moqups, afin de valider
visuellement 1’ergonomie des écrans et la navigation attendue avant le développement.

Enfin, nous abordons la conception technique, avec un modé¢le relationnel de données
représentant les entités majeures du systéme, ainsi que quelques diagrammes de séquence UML
pour illustrer la logique des traitements au fil des scénarios d’usage.

2.2 Expression des besoins

Pour que I’application Sibaha DZ réponde fidélement aux attentes des utilisateurs finaux, il était
indispensable de commencer par une phase de recueil des besoins. Cette étape a permis de
définir les fonctionnalités attendues, d’identifier les rdles clés dans le systéme, et de cerner les
contraintes spécifiques au contexte des clubs de natation en Algérie.

L’une des principales méthodes utilisées pour collecter les besoins a été 1’organisation de
réunions réguliéres avec le représentant de 1’entreprise NALTIS. Ces réunions, tenues tout au
long du stage, ont permis d’échanger directement sur les priorités du projet, de valider certaines
hypotheses fonctionnelles, et d’ajuster les objectifs en fonction des retours. En complément de
ces rencontres physiques, des échanges fréquents ont également eu lieu par messages en ligne
et par email, facilitant le suivi du projet et la clarification de certaines exigences techniques.

Grace a cette démarche collaborative, nous avons pu établir une vision claire des fonctionnalités
principales a mettre en place, notamment :

e Une plateforme web pour les administrateurs et super-administrateurs,

Une application mobile pour les membres et entraineurs,

13
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o La gestion des adhésions, des exercices sportifs, des cotisations et des événements,
e L’intégration d’un systéme de e-paiement local,

e La génération de cartes PDF,

e Une hiérarchie d’accés par type d’utilisateur.

Dans la section suivante, nous allons identifier les différents acteurs du systéme et décrire leur
role au sein de I’application.

2.2.1 Les acteurs

L’application Sibaha DZ repose sur un systéme multi-utilisateur, dans lequel chaque type
d’acteur interagit avec la plateforme selon des droits et des responsabilités bien définis.
L’identification précise de ces acteurs est essentielle pour concevoir une architecture
fonctionnelle cohérente et sécurisée.

Voici les principaux acteurs du systeéme :
1. Le super administrateur

Le super administrateur représente 1’organisme central (en I’occurrence, NALTIS). Il a un acces
complet a la plateforme web. Son role est de créer et configurer les clubs de natation : nom,
logo, wilaya, et informations générales. Il peut également désactiver ou réinitialiser un club si
nécessaire. Il constitue le niveau hiérarchique le plus €élevé du systéme.

2. L’administrateur de club

Chaque club de natation dispose d’un administrateur attitré. A travers I’interface web, il gére
les membres du club, définit les exercices sportifs (par saison), configure les paramétres de
cotisation, crée les cartes PDF, planifie les événements, et attribue les entraineurs a chaque
catégorie. Il assure le bon fonctionnement administratif du club.

3. L’entraineur

L’entraineur accede a ’application mobile. Il peut consulter la liste des membres de sa catégorie,
signaler des absences, consulter son planning, et envoyer des notifications aux membres
concernés. Il joue un réle de coordination sportive sur le terrain.

4. Le membre

Le membre est I'utilisateur final de 1’application mobile. Il peut s’inscrire ou se connecter a
I’application, consulter 1’état de sa cotisation pour I’exercice en cours, accéder a son historique
de paiements, visualiser les horaires des séances et les informations liées a sa catégorie. Il peut
¢galement initier un paiement en ligne si la fonctionnalité est activée.
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2.2.2 Les spécifications fonctionnelles

Super-administrateur (application web)

Le super-administrateur peut s’authentifier a I’aide de son adresse e-mail et de son mot
de passe.

Le super-administrateur peut ajouter, modifier ou supprimer un club en renseignant son
nom, son logo et sa wilaya.

Le super administrateur peut créer un compte administrateur pour un club.
Le super administrateur peut consulter la liste des administrateurs enregistreés.
Le super-administrateur peut rechercher un administrateur par nom ou club.

Le super-administrateur peut consulter des statistiques globales sur I’ensemble des clubs
(nombre de membres, top club).

Administrateur de club (application web)

L’administrateur peut s’authentifier a I’aide de son adresse e-mail et de son mot de passe.
L’administrateur peut créer, modifier ou supprimer un exercice.
L’administrateur peut définir I’exercice en cours.
L’administrateur peut définir le montant des cotisations pour chaque exercice.
, .. . . .
L’administrateur peut ajouter, modifier ou supprimer un membre.
L’administrateur peut assigner un membre a un groupe.
L’administrateur peut enregistrer un paiement effectué au sein du club.
L’administrateur peut consulter 1’historique des paiements d’un membre.
L’administrateur peut générer une carte PDF pour un membre.
L’administrateur peut créer, modifier ou supprimer une catégorie (par age ou niveau).

L’administrateur peut créer, modifier ou supprimer un groupe, et 1’assigner a une
catégorie.

L’administrateur peut affecter un ou plusieurs membres a un groupe.

L’administrateur peut créer, modifier ou supprimer un entraineur

L’administrateur peut créer un calendrier d’entrainement avec une date de début et une
date de fin.
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e L’administrateur peut, pour chaque calendrier, créer des séances hebdomadaires en
spécifiant :

o Le jour de la semaine,

o L’horaire de la séance,

o Le groupe concerné,

o L’entraineur en charge de la séance.

e L’administrateur peut créer, modifier ou supprimer un événement (compétition,
déplacement, stage).

e L’administrateur peut associer un événement a un ou plusieurs groupes ou catégories.
o L’administrateur peut consulter les absences signalées par les entraineurs.
e L’administrateur peut justifier ou supprimer une absence.

e [’administrateur peut envoyer une notification a un membre, un groupe ou une
catégorie.

e [L’administrateur peut consulter, valider ou refuser une notification proposée par un
entraineur.

e [’administrateur peut consulter un tableau de bord contenant des statistiques par
exercice et sur I’exercice en cours (nombre de membres, paiements, présence, etc.).

Entraineur (application mobile)
e [L’entraineur peut se connecter via I’application mobile.
e L’entraineur peut consulter la liste des membres des séances.

e L’entraineur peut signaler une absence pour un ou plusieurs membres pour une séance
spécifique.

e L’entraineur peut consulter son programme de séances.
e L’entraineur peut proposer I’envoi d’une notification aux groupes renseignés par lui.

e L’entraineur peut consulter leur profil

Membre (application mobile)

o Le membre peut s’inscrire en renseignant : nom, prénom, e-mail, mot de passe, date de
naissance et photo.

o Le membre peut se connecter par e-mail/mot de passe ou via Google ou Facebook.
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e Le membre peut sélectionner son club pendant I’inscription.

e Le membre peut consulter I’état de paiement de sa cotisation.

e Le membre peut consulter I’historique de ses paiements.

e Le membre peut effectuer un paiement en ligne via ChargilyPay.

e Le membre peut consulter les informations liées a sa catégorie et groupe : nom de
I’entraineur, horaires des séances, événements.

o Le membre peut recevoir des notifications et les lire.

e Le membre peut consulter leur profil et le modifier

2.2.3 Les spécifications non fonctionnelles

A. Sécurité des données

L’application doit garantir la confidentialité et la sécurité des informations des utilisateurs a
travers un systéme d’authentification sécurisé, et une gestion rigoureuse des rdles et des droits
d’acces. Les données sensibles (paiements, profils, absences, etc.) doivent étre protégées contre
les acces non autorisés.

B. Simplicité d’utilisation (ergonomie)

Les interfaces, qu’elles soient web ou mobile, doivent étre intuitives, claires et faciles a utiliser,
méme pour des utilisateurs non expérimentés en informatique. La navigation doit étre fluide,
avec des actions clairement identifiées et accessibles rapidement.

C.Performance
L’application doit assurer un temps de réponse rapide, méme en cas de forte charge. Les

requétes critiques (connexion, chargement des s€ances, affichage des statistiques) doivent étre
traitées en quelques secondes. Le systeme doit également optimiser les échanges entre le
frontend et le backend via des appels API efficaces, tout en maintenant une bonne fluidité dans
les interactions utilisateur. Une attention particuliere doit étre portée a la gestion du cache, au
chargement asynchrone des données et a la minimisation des requétes redondantes.

2.2.4 Diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation modélise les interactions entre les acteurs du systéme et les
fonctionnalités principales proposées par I’application. Dans le cas de Sibaha DZ, deux
environnements sont distingués :

17



Chapitre 2

o L’application mobile, utilisée par les membres et les entraineurs,

e L’interface web, réservée aux administrateurs de clubs et au super administrateur.

Le systeme Sibaha DZ s’organise autour de quatre grands types d’acteurs, chacun ayant un role
bien défini dans 1’écosystéme de 1’application. Les droits d’acces, les actions disponibles et les
interfaces varient selon I’acteur connecté, ce qui permet de sécuriser les opérations et de
structurer la gestion selon les responsabilités réelles des utilisateurs.

Le super administrateur représente 1’entité centrale de ’organisation, en I’occurrence NALTIS
Communications, qui chapeaute I’ensemble du systeéme. Son role est purement structurel : il est
chargé de créer, modifier ou supprimer des clubs dans la base de données. Il gére ¢galement les
comptes des administrateurs affiliés a chaque club (activation, réinitialisation, mise a jour). Son
acces se limite a ces fonctions centrales ; il n’intervient pas dans les opérations internes des
clubs, comme la gestion des membres ou des sé€ances.

L’administrateur de club, quant a lui, dispose d’une interface web compléte lui donnant acces
a toutes les fonctionnalités nécessaires a la gestion quotidienne de son club. Il peut enregistrer
les membres, créer des groupes, affecter des membres a ces groupes, et les relier a des catégories
d’age ou de niveau. Il est également responsable de la création des exercices sportifs, pour
chaque saison (par exemple : Exercice 2024/2025), avec les parametres associés comme le
montant des cotisations. C’est également lui qui assure la gestion des paiements des membres,
qu’il peut enregistrer manuellement lorsqu’un paiement est effectué sur place, ou consulter dans
I’historique. L’administrateur peut générer une carte PDF personnalisée pour chaque membre,
a imprimer et distribuer. I1 supervise également les absences signalées par les entraineurs, qu’il
peut justifier ou supprimer, et il gére les notifications a destination des membres ou des groupes,
avec un systéme de validation lorsqu’une notification est envoyée par un entraineur. Enfin, il a
acces a un dashboard statistique lui permettant d’avoir une vue synthétique des paiements,
présences et autres indicateurs liés a chaque exercice.

L’entraineur, de son cdté, utilise exclusivement 1’application mobile. Une fois connecté, il peut
accéder a la liste des séances qui lui sont assignées pour la journée, ainsi qu’aux membres qui
y participent. Il a la possibilité de signaler des absences pour chaque séance, ce qui sera transmis
a ’administrateur via le back-office. Il peut également lancer des notifications pour prévenir
son groupe d’un changement ou d’un événement (ex : retard, annulation, déplacement).
L’entraineur peut consulter son propre profil et se déconnecter depuis I’interface mobile.

Enfin, le membre est 1’utilisateur final de I’application mobile. Lors de son premier acces, il
peut s’inscrire via un formulaire classique ou en utilisant un compte externe (Google, Facebook).
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Une fois connecté, il peut consulter 1’état de paiement de sa cotisation pour I’exercice en cours,
effectuer un paiement en, ou voir I’historique de ses paiements précédents. Il a aussi acces a
son profil personnel, qu’il peut modifier, ainsi qu’a I’interface de notifications (consultation,
lecture, historique). Le membre peut également consulter son calendrier d’entrainement, voir
le détail des prochaines séances qui lui sont attribuées, et accéder a la liste des événements
prévus pour sa catégorie (compétitions, stages, etc.).

Application Web

<<include>>

gérer les clubs

gerer les <<include>>
administrateurs des )" TTTTTTTTTTTTTTTTTTToomoomossssssossoosoosoooooooooooooo

super admin clubs

gérer les cotisations
generer une care badgeusyy
pour un membre 1
——————————— gérer les membres
gérer les categories
QErer les groupes  f---=--==--=-mmomsomoooooesTlooeooooooooeooooo

QErer 185 abSeNCeS  F------=- === mm s s i
Y
gérer les evenements
consulterles statsd'un ™ N\ ___
exercice <<zextend>>~
B gérer les exercices
gérer les cotisation d'un ff_ez(!e_r_‘?fi_:
exarcice
gérer les notifications

admin
club

fig. 1 Diagramme de cas d’utilisation de I’admin et super admin
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fig. 2 Diagramme de cas d’utilisation de membre et entraineur
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2.2.5 Prototypage

Avant de démarrer la phase de développement de 1’application Sibaha DZ, il a été nécessaire
de passer par une étape de prototypage, afin de visualiser 1’organisation des écrans et valider
I’ergonomie générale du systéme, notamment pour la partic back-office réservée aux
administrateurs.

Pour cela, nous avons utilisé¢ 1’outil en ligne Moqups, qui permet de créer des maquettes
fonctionnelles et interactives directement dans un navigateur web. Moqups offre une
bibliotheque d’¢léments d’interface réutilisables (boutons, menus, champs, etc.) facilitant la
création rapide de maquettes claires.

Ce prototype a servi a représenter visuellement les principales interfaces de 1’application web
d’administration, notamment :

o La gestion de calendrier,

e Le tableau de bord de club,

o La gestion des catégories,

o [’organisation des groupes et des s€ances,
e Le tableau de bord de super administrateur.
e FEtc...

Cette étape nous a permis de valider la structure de navigation et les écrans clés avec notre
encadrant avant de passer a I’implémentation technique. Elle a également facilité la
communication autour du projet et servi de base au design final.
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Cette interface est dédi¢e au super administrateur. Elle offre un apercu de la liste des clubs
enregistrés dans la plateforme, avec les informations associ¢es comme le nom du club, sa
wilaya, I’admin responsable, le nombre de membres, et la date d’ajout.

(@ SAHARADZ Clubs Qo ™

Super Admin
&

<+ AddClub Q Exportdata v D

Members

Name Wilaya Admin sumber

Date o

Wolf Tlemcen Mohammed01 19 20 Jan, 2022 39842231
Lion Alger Ahmed08 38 22 Feb, 2022 39842231
Puma Omn OmarFr 55 22 Feb, 2022 39842231

Dolphin Shatef Sidahmed752 42 22 Feb, 2022 39842-231

Shark Annaba Abdo88S 28 22 Feb, 2022 39842-231

. -,

fig. 3 Maquette de tableau de bord de super admin

Cette interface représente le tableau de bord principal d’un administrateur de club. Elle affiche
les statistiques clés telles que le nombre total de membres, les revenus générés, 1’exercice en
cours, ainsi qu’un graphique de présence hebdomadaire. On y trouve aussi une liste des
membres récents
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Welcome back, Mohammed07 S o Q) vorammesr

e are today's stats from your swim club

Membership Growth Rate
Total Nembers Total Income Exercice En Cours 9
Events B 9 s
52 221324.50DA 2025/2026 12.8%
Inbox A
Exercices
Weekly attendancy Members
Calendar @ Swr | @ M

Categories
Sms I I
wod o M s S
Recent Members <
Name Category Phone Number Regiztered
Jerry Mattedi Junior 2516615362 Yes Opticas Details
Elanoca Vasilow Junior 1715341252 No Onticas Details
Abvis Daen Jenioe 974 6615110 Yes Opticas Details
Help
Lissa Shipsey junior 5416613002 Yes Opticas Details
Contact us
1 o 3 4 s - 20
Logowt 3]

fig. 4 Maquette de tableau de bord d’admin

Cette interface affiche la gestion des catégories sportives avec un tableau listant les groupes par
age (Junior Al, A2, Senior B2, Master Al, B2), leurs caractéristiques (4ge min/max,
expérience), effectifs, entraineurs et identifiants. Elle permet d'ajouter des catégories et
d'exporter les données.
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Categories Q sex o -’! Mohammedo?

Junior A2 v

Inbox

Exercices dimanche Lundi mardi mercrodi jeudi samedi
Calendar Sam P
training
Categories 0am e haiiar
Stats 1lam
L2pm
2pm tralning
oach:ahmed
m tralning
vach:omar
spm
Junior A1 >
Senior A1 >
Help

Contact us

Log out -]

fig. S Maquette de gestion des catégories

Cette vue permet a ’admin club de consulter et gérer les différents exercices (années sportives)
avec leurs statuts (actif, inactif, cloturé), le nombre de membres inscrits, le pourcentage de
paiement, et d’autres détails pertinents.
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Exercices Q 00 '1 MohammedoT
~
Events
Inbox + Add Bxercice Q Exportdata 1]
Exercices
Name Year Status Mombars Paid n
Calendar
202%/2026 2024 Active 62 LU M2
Categories
2024/2025 024 X 1nactive 120 92w Ml
Stats
20212024 023 X Closed % 100% wWaaan
[ Settings
2022/2023 w02 X Closed a“ 100, wugan
2023/2022 2021 X Closed 0 100% 942201
0

fig. 6 Maquette de gestion des exercices

2.3 Conception

2.3.1 Introduction

La phase de conception est une étape essentielle dans tout projet de développement logiciel.
Elle permet de traduire les besoins fonctionnels et non fonctionnels du systéme en
représentations visuelles compréhensibles, précises et exploitables par les développeurs. Dans
le cadre de ce projet, la conception a permis de structurer I’ensemble des fonctionnalités de
I’application Sibaha DZ avant de passer a la phase de réalisation.

e Pour modéliser le systeme, nous avons utilisé principalement le langage UML. La
conception  s’est appuyée sur  deux  outils  complémentaires
* Le diagramme de séquence, pour illustrer le déroulement d’un scénario fonctionnel
en mettant en ¢vidence les échanges entre les objets,
* Le modéle de données, pour représenter la structure des informations manipulées par
le systéme et les relations entre les différentes entités.Le diagramme de classes, pour
définir les entités principales du systéme ainsi que leurs relations.
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Dans cette section, nous commencerons par présenter en détail le diagramme de séquence,

qui illustre les interactions dynamiques entre les composants du systéme dans un scénario
donng, suivi du modéle de données, qui décrit la structure des informations et les relations

entre les entités manipulées par I’application.

2.3.2 Diagramme de séquence

Un diagramme de séquence UML est une représentation graphique qui décrit comment les
objets d'un systéme interagissent entre eux au fil du temps. Il illustre la séquence des messages

échanggés entre les objets et l'ordre dans lequel ces interactions se produisent, utilisant des lignes

de vie verticales pour les objets et des fleches horizontales pour les messages. Ce type de
diagramme est essentiel pour modéliser le comportement dynamique d'un systéme, en mettant

en évidence la chronologie des interactions entre ses composants.[6]

Ce diagramme décrit le scénario d’enregistrement d’un paiement manuel par administrateur

Administrateur pages des Systeme Base de données
membres
ref
authentification

E cliquer sur "ajouter paiement” i . |
H afficher le formulaire ' ' '
raCREE s e CE R R L S 3 1 i
H remplit et valider le formulaire il | '
E E envoyer données au systeme % E
| E E insérer le nouveau paiement 1
E E E paiement enregisté f
1 1 R O R S R A
E E paiement reussie : :
1 T T e R e 1

| message de succés E | '

fig. 7 Diagramme de séquence ”paiement manuel”
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Ce diagramme décrit le scénario de signalement d’absences des membres par un entraineur

page des seances

Entraineur R Systeme Base de donnés
a faire

ref I

/

authentifcation

ouvrir la page des seances

W

choisir une seance

>
: ol

a page refurn les membres participants dans la seance :
-«

choisir les membres & marker absent

clicker sur confirmer

soumetire les membres absents

enregisier les absences

o e e e s s e e e

absences enregistés

signalement reussie

message de succes de signalement

fig. 8 Diagramme de séquence : Signalement des absences

2.3.3 Modéle de données relationnel

Afin de structurer la base de données de I’application Sibaha DZ, nous avons congu un modele
relationnel qui refléte les entités principales du systeme et les relations entre elles. Ce modéle a
pour objectif de garantir 1’intégrité des données, d’assurer la cohérence des opérations et de
faciliter les traitements liés a la gestion des clubs de natation.

Le modéle de données repose sur plusieurs entités clés, notamment Utilisateur, Club, Exercice,
Groupe, Membre, Entraineur, Séance, Paiement et Notification. Chaque entité est reliée aux
autres par des relations un-a-plusieurs (1, N) ou plusieurs-a-plusieurs (N, N) selon les cas
d’usage.

Par exemple :

o L’entité¢ Utilisateur regroupe tous les types d’utilisateurs (super administrateurs,
administrateurs de club, entraineurs et membres), distingués par un champ role.
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e L’entit¢ Club est liée aux utilisateurs via les entités Super Admin, Admin Club,
Entraineur et Membre, chaque utilisateur étant rattaché a un club donné.

e Les Exercices définissent les années sportives avec les cotisations correspondantes. Ils
sont associé¢s a un Tarif et des Paiements enregistrés par les membres.

e Les Groupes sont affectés a des Catégories d’age ou de niveau, et contiennent plusieurs
membres.

e Les Séances sont programmées dans un Calendrier donné, et chaque sé€ance lie un
Groupe, un Entraineur et un Horaire.

e Le systeme de Notifications permet d’envoyer des messages ciblés vers des membres
ou des groupes, avec suivi du statut de lecture.

Ce modele a été congu selon les principes de normalisation, avec des clés primaires (PK), des
clés étrangeres (FK), et des tables de jointure (notification membres, notification groups) pour
gérer les relations complexes. Il constitue la base technique de la base de données MariaDB
utilisée dans notre projet.
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Absence
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fig. 9 Modéle de données relationnel
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2.4 Conclusion

Ce chapitre a permis de poser les bases de l'application Sibaha DZ a travers une étude
approfondie des besoins et une modélisation claire du systéme. Grace a I'analyse fonctionnelle,
nous avons identifi¢ les principales attentes des différents utilisateurs et traduit ces besoins sous
forme de diagrammes UML, notamment les cas d'utilisation, de séquence et de classes.

Nous avons ¢galement présenté 1’étape de prototypage, réalisée avec I’outil Moqups, qui a
facilité la visualisation de I’interface web d’administration avant sa mise en ceuvre.

Ces ¢léments de conception constituent une fondation structurée sur laquelle repose la phase
suivante du projet : le développement concret de I’application, présenté dans le chapitre suivant.
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3.1 Introduction

Aprés avoir défini les besoins du systéme et congu son architecture fonctionnelle, cette phase
du projet s’attache a la réalisation concréte de ’application Sibaha DZ. Ce chapitre présente la
maniére dont le systéme a été mis en ceuvre, les outils utilisés, les choix technologiques
effectués, et les interfaces principales développées.

Le projet repose sur le développement de deux applications distinctes mais complémentaires :

e Une application mobile multiplateforme, destinée aux membres et aux entraineurs,
développée avec React Native.

e Une application web d’administration, dédiée aux super administrateurs et aux
administrateurs de club, permettant une gestion compléte des éléments du systeme.

Ces deux interfaces sont connectées a un systéme backend unique, développé avec Laravel, qui
expose des API RESTful et assure la gestion des données a travers une base MariaDB.

Dans ce chapitre, nous allons d’abord présenter 1’architecture générale du projet, puis décrire
les outils de développement utilis€s. Ensuite, nous détaillerons les technologies et langages de
programmation employés, avant de conclure avec un apergu des interfaces principales des
différentes plateformes (mobile et web).

3.2 Architecture du projet

L’architecture de I’application Sibaha DZ est basée sur un modele client-serveur en trois
couches, permettant de structurer les responsabilités du systéme, de faciliter la maintenance, et
d’assurer une bonne évolutivité. Elle s’articule autour des technologies suivantes : React Native
pour le client mobile, Laravel pour le backend (incluant I’interface web et les API), et MariaDB
pour la base de données.

3.2.1. Frontend mobile — Application des membres et entraineurs

L’application mobile a ¢été développée avec React Native, permettant un déploiement
multiplateforme (Android et i0S).

Elle est destinée aux membres et aux entraineurs, et permet notamment :

L’authentification,

o La consultation des séances d’entralnement,

o La gestion des absences,

o La visualisation des paiements et des événements.

Cette application communique avec le backend Laravel via des API RESTful sécurisées.
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3.2.2. Interface web — Application d’administration intégrée

L’interface web, destinée aux super administrateurs et aux administrateurs de club, est intégrée
directement dans le backend Laravel via une architecture MVC (Modé¢le-Vue-Controleur).

Elle est développée avec :
e HTMLS, CSS3, Bootstrap et JavaScript coté frontend,
e Les vues Blade de Laravel pour le rendu dynamique,

e Et les contréleurs Laravel pour la logique métier et les interactions avec la base de
données.

Elle permet de gérer :
¢ Les clubs, membres, exercices et cotisations,
o Les groupes, séances, entraineurs et événements,
o Les notifications et absences,

o EtI’ensemble des statistiques.

3.2.3. Backend — Laravel (API + logique serveur)
Le backend repose entierement sur le Framework Laravel, qui assure a la fois :
e L’exposition d’API RESTful pour I’application mobile,
o Et la gestion des vues, routes et formulaires pour 1’interface web d’administration.
Laravel prend en charge :
e L’authentification (via Laravel Sanctum),
e La gestion des roles et des permissions (super-admin, admin, entraineur, membre),
o La validation et le traitement des données,

e FEtla communication avec la base de données MariaDB.
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3.2.4. Base de données — MariaDB

Les données sont centralisées dans une base MariaDB, un systéme relationnel fiable et open-
source, compatible avec MySQL.

Elle contient toutes les tables normalisées nécessaires a la gestion des entités du systéme :
o Utilisateurs,
e Clubs,
o Exercices,
e (Catégories et groupes,
e Séances et calendriers,
o Paiements,

¢ Notifications, absences, etc.

Les relations entre les entités sont gérées via des clés primaires et étrangeres, en respectant les
principes de modélisation relationnelle.

3.3 Outils de développement

La réalisation de l'application Sibaha DZ a nécessité le recours a plusieurs outils logiciels
couvrant les différentes étapes du développement : conception, développement mobile et web,
gestion des bases de données, test des API et création d’interfaces. Ces outils ont permis
d’assurer une approche agile, collaborative et techniquement solide. Voici les principaux outils
utilisés dans ce projet.

Visual Studio Code

Visual Studio Code est un éditeur de code source open-source développé par Microsoft. Il est
reconnu pour sa rapidité, sa légereté et son extensibilité grice a une vaste bibliotheque
d’extensions. Il offre des fonctionnalités puissantes telles que la coloration syntaxique, 1’auto-
complétion intelligente, le débogage intégré, le controle de version Git et la gestion des espaces
de travail[7] . C’est I'outil principal qui a été utilisé pour développer a la fois ’application
mobile (React Native) et le backend Laravel.
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Expo Go

Expo Go est une application mobile permettant de tester en temps réel les applications React
Native sur un smartphone. Elle permet de visualiser instantanément les changements effectués
dans le code sans avoir a recompiler I’application [8]. Cela accélére considérablement le cycle
de développement. En scannant un simple QR code généré par le serveur de développement
local, le développeur peut interagir avec I’application directement sur son appareil Android ou
iOS.

Adobe Illustrator

Adobe Illustrator est un logiciel professionnel de dessin vectoriel utilisé pour concevoir des
¢léments graphiques de haute qualité [9]. Dans le cadre de ce projet, il a été utilisé pour la
création du logo de I’application, la conception des icones personnalisées, et divers éléments
visuels. Illustrator permet une grande précision et assure que les ¢léments graphiques restent
nets et adaptables sur tous types d’écrans.

Moqups

Moqups est un outil de prototypage en ligne qui permet de concevoir des maquettes interactives
(wireframes) pour les interfaces utilisateur[10]. Il a été utilisé dans la phase de conception pour
définir visuellement les écrans de I’application mobile et de la plateforme web avant le codage.
Cet outil a facilité¢ la validation de I’ergonomie avec I’encadrant et les parties prenantes du
projet grace a des prototypes visuels clairs.

HeidiSQL

HeidiSQL est un outil open-source permettant de gérer des bases de données relationnelles
telles que MariaDB, MySQL et PostgreSQL. Dans ce projet, il a été utilisé pour la gestion de
la base MariaDB, permettant la visualisation et la modification des tables, 1’exécution de
requétes SQL, la gestion des relations, et le suivi des données durant les phases de
développement et de test.[11]
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Postman

Postman est une plateforme de développement API qui permet de tester, documenter et
automatiser les appels d’API REST [12]. Il a été utilisé pour tester les différents endpoints
exposés par le backend Laravel (authentification, gestion des membres, paiements, etc.). Grace
a Postman, les requétes peuvent étre simulées avec différents jeux de données, ce qui facilite le
débogage et la validation du comportement de 1’ API.

draw.io (diagrams.net)

draw.io est une application gratuite et en ligne de conception de diagrammes. Elle permet de
créer une grande variété de schémas, dont des diagrammes UML (cas d’utilisation, séquence,
classes), des organigrammes, des modeles de base de données, des schémas réseau, et bien plus
encore. L’outil propose une interface intuitive de type glisser-déposer, avec une large
bibliotheque de formes standards et personnalisables [13]. Elle a été utilisée dans le projet pour
modéliser les cas d’utilisation, les diagrammes de classes et les séquences. Son interface
intuitive permet de glisser-déposer facilement les composants UML, et son intégration avec
Google Drive et GitHub facilite la collaboration.

3.4 Technologies utilisées

Le développement de I’application Sibaha DZ s’est appuy¢ sur un ensemble de technologies
modernes, couvrant aussi bien le frontend (web et mobile) que le backend et la gestion des
données. Le choix de ces technologies a été motivé par leur stabilité, leur popularité, leur
documentation abondante et leur compatibilité avec les exigences du projet.
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HTMLS

Le HTMLS est la derniere évolution du langage standard utilisé pour créer et structurer des
contenus sur le Web. Il permet de définir les différents éléments d’une page web tels que les
titres, paragraphes, listes, formulaires, boutons, tableaux et zones multimédia. Par rapport aux
versions précédentes, HTMLS introduit des balises sémantiques comme destinées a améliorer
la clarté du code, le référencement naturel, et I’accessibilité pour les technologies d’assistance
[14]. Dans Sibaha DZ, il a été utilis¢é pour la création des interfaces administratives, en
définissant les éléments de base qui composent les vues accessibles aux administrateurs et super
administrateurs. HTMLS introduit également des balises sémantiques utiles pour I’accessibilité
et I’organisation du code.

CSS

CSS3 est le langage de mise en forme associ¢ au HTML, permettant de définir 1’apparence
visuelle des ¢léments d’une page web : couleurs, typographie, espacements, bordures,
animations, positionnements, etc. Il représente 1’évolution majeure de CSS, en introduisant de

nouvelles fonctionnalités puissantes telles que les media queries, les transitions, les animations,
Flexbox et le CSS Grid Layout [15].

Bootstrap

Bootstrap est un framework CSS open-source qui propose une collection de composants préts
a ’emploi. Dans ce projet, Bootstrap a été utilisé pour accélérer la mise en page des vues (grilles,
formulaires, boutons, tableaux, modales, alertes). Il a permis de gagner du temps dans le design
de I'interface web tout en assurant une cohérence graphique.

JavaScript

JavaScript est le langage de programmation qui permet d’ajouter de 1’ interactivité
et du dynamisme aux pages web. Dans Sibaha DZ, il a été utilisé pour gérer les
formulaires, les champs conditionnels, les tableaux filtrables, les messages
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d’erreur instantanés et diverses interactions dans I’interface d’administration.
Afin de faciliter ces manipulations, la bibliotheque jQuery a été employée pour
simplifier le traitement du DOM ainsi que les appels AJAX. Ce dernier a permis
d’effectuer des échanges de données avec le serveur (ajout, suppression,
modification) sans recharger la page, ce qui améliore considérablement
I’expérience utilisateur, notamment lors de la mise a jour de listes de membres ou
de séances.

React

React est une bibliotheque JavaScript développée par Meta, utilisée pour créer des interfaces
utilisateur réactives et modulaires. Bien que l'interface web ne soit pas entierement basée sur
React, certains composants réutilisables du projet ont été testés ou préparés avec cette
bibliotheéque dans la version mobile, car elle partage la méme base logique que React Native.

PHP

PHP est un langage de script exécuté coté serveur. Il a été utilis€é pour développer toute la
logique backend de I’application web. Grace a sa compatibilité avec les bases de données
comme MariaDB et sa facilit¢ d'intégration avec HTML, PHP a permis de construire les
fonctions métier essentielles : gestion des utilisateurs, paiements, séances, absences, etc.

Laravel

Laravel est un framework PHP open-source moderne et expressif, congu pour faciliter le
développement d'applications web robustes et bien structurées. Il repose sur le modele MVC
(Modele-Vue-Controleur), une architecture qui sépare clairement la logique métier, la
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présentation et les données. Laravel est reconnu pour sa syntaxe élégante, sa documentation
compléte et son écosystéme riche (Artisan, Eloquent ORM, Blade, etc) [16].

Dans le projet Sibaha DZ, Laravel a constitué le cceur du backend. Il a été utilisé pour :
e Structurer les routes et les controleurs de 1’application web d’administration,
e Créer une API RESTful sécurisée, consommée par 1’application mobile,

e Implémenter des systémes d’authentification, de gestion des rdles utilisateurs (super-
admin, admin, entraineur, membre),

o Gérer les middlewares de sécurité, la validation des données, ainsi que 1’interaction avec
la base de données via Eloquent ORM.

Laravel a permis de centraliser la logique serveur dans un socle unique, partagé entre
I’application web (back-office) et les points d’accés de I’API mobile, garantissant ainsi
cohérence, réutilisabilité et sécurité du code serveur.

React Native

React Native est un framework mobile basé¢ sur React, permettant de développer des
applications natives pour Android et iOS a partir d’un méme code JavaScript [17]. Il a été utilisé
pour développer l'application mobile de Sibaha DZ destinée aux membres et entraineurs, offrant
une navigation fluide, une interface responsive, et une communication en temps réel avec le
backend via les API Laravel.

MariaDB

MariaDB (un fork de MySQL) a été utilis¢ comme systeme de gestion de base de données
relationnelle [18]. Il a permis de stocker toutes les informations du systéme : utilisateurs, clubs,
exercices, paiements, séances, absences, groupes, etc. Sa compatibilité avec Laravel (via
Eloquent ORM) et HeidiSQL a facilité¢ le développement, 1’inspection et la migration des
données.
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3.5 Présentation de ’application

L'application Sibaha DZ est une solution numérique congue pour améliorer la gestion des clubs
de natation en Algérie. Elle offre une plateforme compléte, répartie en deux interfaces

complémentaires :

Une application mobile destinée aux membres et entraineurs, leur permettant d’interagir
avec leur club : séances, paiements, calendrier, notifications...

Un back-office web réservé aux administrateurs de club et au super administrateur,
destiné a centraliser toutes les fonctions de gestion : membres, exercices, groupes,

événements, absences et statistiques.

L’objectif de cette section est de présenter visuellement les principales interfaces de
I’application, accompagnées d une description succincte de leur role.

£

fig. 10 Icone de notre application

3.5.1 Les interfaces de back-office
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3.5.1.1 Super administrateur

3.5.1.1.1 Tableau de bord

Tableau de bord principal affichant des statistiques telles que le nombre d’utilisateurs des clubs
actifs, et les clubs en croissance avec Une carte de distribution géographique des clubs ajoutés
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fig. 11 Tableau de bord de super admin

3.5.1.1.2 Création des clubs
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Cette interface permet au super administrateur d’ajouter un nouveau club de natation. Il
renseigne le nom du club, sa localisation, une description, et peut téléverser un logo. Une liste
permet également de sélectionner ou associer des groupes existants au club. Cette fonctionnalité
est répartie sur deux écrans successifs dans le back-office.
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fig. 12 L’ajout des clubs

3.5.1.1.3 Liste des clubs enregistrés

Cette interface affiche 1’ensemble des clubs créés dans la plateforme. Pour chaque club on
retrouve des informations détaillées : localisation, catégories, nombre de membres, entraineurs
affiliés, etc. L’administrateur peut facilement modifier ou supprimer un club via des boutons
dédiés. Une barre de navigation permet également de passer rapidement a la création de club

ou a la gestion des administrateurs.
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admin/list_clubs
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fig. 13 Liste des clubs

3.5.1.1.4 Gestion des administrateurs de clubs

Cette vue permet de gérer les administrateurs affiliés aux différents clubs. Un tableau affiche
les informations principales : ID, nom complet, adresse email et club assigné (ex : "Kifanne
Natation"). Une colonne "Action" permet de valider ou modifier 1’état d’un administrateur via
des icones. A droite, une section complémentaire liste les noms complets des administrateurs
pour un acces rapide.
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fig. 14 gestion des administrateurs

3.5.1.2 Administrateur du club

3.5.1.2.1 Tableau du bord

Cette interface d'administration affiche un tableau de bord pour un club. Elle présente des
statistiques clés telles que le nombre total de membres, les revenus, la croissance des
inscriptions et les taux de présence. Des graphiques interactifs permettent de visualiser les
données hebdomadaires et mensuelles. Elle offre aussi un apercu des paiements récents et des
événements a venir.
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o / Statistiques de Cette Semaino
0DA
1

& Contact nous

fig. 15 Tableau de bord d’administrateur club
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3.5.2.1.2 Gestion des exercices

Cette interface permet aux administrateurs de gérer les exercices du club. Ils peuvent visualiser
une liste paginée d’exercices, en ajouter, modifier ou supprimer via des modales. Chaque
exercice affiche son libellé, son statut courant, et le nombre de cartes associées. Des boutons
permettent d’accéder aux statistiques et de configurer les tarifs.

A Non séeurisé  192.1

Ve
‘/,5,/7 SIBAHA DZ = | Q Searchhere = @& ClubAdmin
e
@ Dashboard
BJ Evenements
Libellé Est Courant Nombre de Cartes Action
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2024/2025 A 35 i ‘ j(. Setup Tarif
Training
= Exercices 2025/2026 [1on | 0 i Stats || & Setup Tarif & Delete
€ Categories
2026/2027 [hon 0 M ‘ % Setup Teril

Management

2 Membres
f Entraineurs
o Groupes

2% Absences

Other

B Contact nous

fig. 16 Gestion des exercices

3.5.2.1.2 statistiques d’un exercice

Cette interface présente les statistiques d’un exercice : nom, statut, club et nombre de cartes.
Elle affiche les montants collectés, revenus attendus, membres payants, et taux de paiement.
Deux graphiques visualisent les paiements par catégorie et leur statut. Un tableau détaille les
paiements par catégorie avec progression. L’interface est responsive et claire.
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fig. 17 Statistiques d’un exercice

3.5.2.1.3 Gestion de cotisations

Cette interface permet aux administrateurs de visualiser, ajouter, modifier et supprimer les tarifs
d’un exercice. Une table affiche les catégories avec leur montant total. Des boutons permettent
d’ouvrir des modales pour gérer chaque tarif. L’interface est responsive, utilise Bootstrap pour
le style, et JavaScript pour gérer dynamiquement les modales.

'f SIBAHA DZ =  Q Searchhere = Club Admint
AL
@ Dashboard
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fig. 18 Gestion de Cotisation d’un exercice
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3.5.1.2.4 Gestion des catégories

Cette interface permet aux administrateurs de gérer les catégories du club : ajout, modification
et suppression via des modales. Chaque catégorie affiche ses informations (age, entraineurs,
groupes). L’interface est responsive, stylée avec Bootstrap et utilise JavaScript pour les
modales.
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« Bl
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@ Entraineurs W Supprin V4 W Supprimer || #
2. Groupes @ Supprim ra
2x  Absences
Other - 5

B Contact nous

fig. 19 Gestion de Catégories

3.5.1.2.5 Gestion des groupes

Cette interface permet aux administrateurs de visualiser, ajouter, modifier et supprimer des
groupes. Chaque groupe est présenté sous forme de carte affichant son nom, sa catégorie, son
entraineur et ses membres via un carrousel. Des boutons permettent d’ouvrir des formulaires
pour créer ou modifier un groupe. Une pagination facilite la navigation entre les groupes
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fig. 20 Gestion de Groupes

3.5.1.2.6 Gestion des événements

Cette interface permet aux administrateurs de consulter, créer, modifier et supprimer des
événements du club. Les événements sont présentés dans un tableau listant leur type, catégorie,
date, lieu, statut et description. Un bouton permet d’ajouter un nouvel événement via un
formulaire.
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fig. 21 Gestion des Evenements
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3.5.1.2.7 Gestion des entraineurs

Cette interface permet de gérer les entraineurs en affichant une liste paginée et cherchée avec
I’ID, la photo, le nom complet et I’email de chaque entraineur. Les utilisateurs peuvent ajouter
un nouvel entraineur via un formulaire modal, modifier un entraineur existant grace a un modal

pré-rempli, ou supprimer un entraineur aprés confirmation. La liste se met a jour
dynamiquement avec AJAX pour la recherche, la pagination et les actions CRUD sans recharger

A Nonsécurisé 192168 dmin-club/entraineurs
oo = e '
<89~ siEAHA DZ = Q Search here.. 2 & ClubAdminl
\ A/
N
@ Dashboard
Gestion des Entraineurs m fachercher un antrainaur
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1 d. ] amine FERRADI coachOl@example.com En
&Y ]
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3 #2Photo mohammed kasmi mohammedcoach@gmail.com B u
Management
2 Membres 4 g kada kadi kadikada@gmail.com n
@ Entraineurs
2, Groupes - )

2 Absences

Other

9 Contact nous

fig. 22 Gestion des Entraineurs

3.5.1.2.8 Gestion des membres

L’interface d’administration permet de gérer efficacement les membres d’un club en affichant
une liste dynamique consultable et filtrable par groupe et catégorie. Elle inclut des fenétres
modales pour ajouter ou modifier les informations des membres. L utilisateur peut enregistrer
manuellement les paiements des membres et accéder a tout moment a 1’historique complet des
paiements effectués. La navigation est optimisée grace a une pagination fluide avec des mises
a jour automatiques, tandis que le montant a payer est calculé automatiquement en fonction du
groupe et de la catégorie du membre.
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fig. 23 Gestion des membres

3.5.1.2.9 Gestion de calendrier
Cette interface permet de gérer des plannings d’entrainements hebdomadaires. On peut :

o Créer, sélectionner et modifier des calendriers d’entralnements avec un titre et des dates
de début/fin.

e Visualiser la semaine du lundi au dimanche, chaque jour affichant les séances
programmeées.

e Ajouter, éditer ou supprimer des séances pour chaque jour, en précisant le groupe,
I’entraineur, I’heure de début et de fin.

e Les séances sont listées par jour, avec possibilité¢ d’ajout via un bouton.

e L’interface inclut des fenétres modales pour créer ou modifier les calendriers et les
séances.

En résumé, c’est un outil complet pour organiser et planifier les entrainements sportifs sur une
semaine, avec gestion des groupes et entraineurs.
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fig. 24 Gestion de calendrier
3.5.1.2.10 Gestion des absences

Cette interface permet de gérer facilement les absences en affichant une liste filtrable et paginée.
On peut rechercher un membre, filtrer par groupe, catégorie ou statut de justification. Chaque
absence peut étre modifiée ou supprimée via des boutons d’action, avec une fenétre modale
pour I’édition et une confirmation avant suppression. Les mises a jour se font de maniere fluide,
sans rechargement complet, avec des notifications claires pour informer 1’utilisateur.
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fig. 25 Gestion d’absences

3.5.2 Interfaces de ’application mobile
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3.5.2.0 Ecran de connexion

L’écran de connexion est le premier point d’acces a I’application mobile Sibaha DZ. Il permet
aux utilisateurs déja enregistrés, notamment les entraineurs et les membres existants, de
s’authentifier a ’aide de leur adresse email et mot de passe.

L’interface propose également des options de connexion via des comptes tiers tels que Google
et Facebook, afin de simplifier I’acces et améliorer I’expérience utilisateur.

Les entraineurs ne peuvent accéder a I’application qu’a travers cette interface, leurs comptes
¢tant créés au préalable par I’administrateur du club. Les nouveaux membres, en revanche,
doivent passer par un processus d’inscription distinct, accessible depuis un autre écran dédié.

L’interface est épurée, conviviale, et affiche également le logo officiel de 1’application,
renforcant 1’identité visuelle du systéme dés 1’accueil.

20:44 il = M OOED

G

IBAFA DZ

Bienvenue &

8 Email

@F.Eﬂr‘ S

~
‘ €] Sign in with Google

ﬁ Continuer avec Facebook

Créer un compte

fig. 26 Interface de connexion
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3.5.2.1 Section entraineur

3.5.2.1.1 Page d’accueil

L’écran d’accueil affiche un résumé des informations principales de I’entraineur : nombre de
membres encadrés, nombre de séances prévues, et taux d’absence. Il présente aussi la prochaine
séance programmée. Une barre de navigation en bas permet d’accéder aux autres sections de
I’application.

20:48 wll = N (DO ED

kasmi mohammed

& Welcome to kifan natation

2\ =) &
Members Sessions absence
16 1 0%

B Upcoming Session

& Groupe A1 - Master
Sunday at 11:20:00

@

Accueil Members Programme  Notify Profil

fig. 27 Interface d’accueil-section entraineur-

3.5.2.1.2 Page des membres

Cette interface permet a I’entraineur de consulter les groupes qui lui sont assignés, ainsi que les
membres associés a chaque groupe. Chaque carte de groupe affiche le nom du groupe et son
niveau, avec un bouton permettant d’afficher ou masquer les membres. Lorsqu’un groupe est
développé, les avatars et noms des membres sont affichés sous forme de vignettes. L’interface
est congue pour étre simple, réactive et lisible, facilitant 1’accés rapide aux informations.
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20:48 il B N (DO ED 20:49 Wl = N (DO ED
A Al
Group Members Level: Master

v View Members

A Al
Level: Master ’93\ B1
v View Members Level: Master
Vv View Members
2 B1
Level: Master rg\)\ Al
Vv View Members Level: Junior
Vv View Members
h A1
Level: Junior rc%)\ c1
v View Members Level: Senior
A Hide Members
& C1

Level: Senior \@

v View Members bourich

fig. 28 Interface des membres

3.5.2.1.3 séances de jour(programme)

Cette interface permet a I’entraineur de consulter les séances prévues pour la journée ainsi que
les groupes concernés. Pour chaque sé€ance, il peut afficher les membres participants et signaler
les absents en cochant les profils correspondants.

Une fois la sélection faite, le bouton "Mark Absence" permet d’enregistrer les absences aupres
du serveur. Cette vue facilite la gestion des présences de manicre rapide et intuitive, avec une
navigation fluide entre les séances et les membres.
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fig. 29 Interface de programme d’aujourd’hui

3.5.2.1.4 Création de notification

Cette interface permet a I’entraineur de créer une notification a destination des membres du
club. Il peut saisir un message personnalisé, choisir un type de notification (information,
avertissement, succes ou urgence) et soumettre la demande pour validation par I’administrateur.

L’écran comprend une boite de saisie du message, un bouton pour sélectionner le type avec
icones, et un bouton de soumission sécuris€¢. Une fenétre modale (overlay) s’affiche pour

faciliter le choix du type. L’interface offre une expérience claire et structurée, tout en guidant
I’utilisateur jusqu’a I’envoi final.
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fig. 30 Interface de création des notifications

3.5.2.1.5 Profil

Cette interface permet a un entraineur de consulter son profil personnel, incluant ses
informations de base comme le nom, I’email, le club, et les groupes auxquels il est associé. Il
peut aussi se déconnecter.
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Groupes I
m @ [ logout

fig. 31 Interface profil-section entraineur-

56



Chapitre 3

3.5.2.2 Section des membres

3.5.2.2.1 inscription & sélection de Club

Lorsqu’un nouvel utilisateur rejoint I’application, il commence par un écran d’inscription ou il
renseigne son prénom, nom, adresse e-mail et mot de passe. Il peut aussi s’inscrire via Google
ou Facebook. Une fois son compte créé, il est automatiquement redirigé vers 1’écran de
sélection de club, ou il peut choisir I’équipe qu’il souhaite rejoindre. Ce choix de club influence
son expérience dans 1’application, notamment son profil, ses statistiques et les interactions avec
les autres joueurs.

20:45 w1l = N (DO ED 2241 il R N (D OE
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natation

Créer un Compte

,9. Prénom
Mansourah
Biskra
Join Club
2 Nom Join Club
™ Email oran nat
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Créer un compte Join Club
~
Sign in with Google

f Continuer avec Facebook

Déja un compte ? Se connecter

fig. 32 Interface d’inscription

3.5.2.2.1 Page d’accueil

Cette interface est I'écran d'accueil de 'application. Il affiche les dernicres actualités du club,
les notifications non lues, ainsi que les informations sur les paiements en attente. L'utilisateur
peut aussi accéder a un menu latéral pour naviguer vers d'autres sections, et effectuer un
paiement si nécessaire.
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fig. 33 Interface d’accueil-section membre-

3.5.2.2.2 Historique des notifications

Cette page affiche l'historique des notifications regues par l'utilisateur. Elle charge les
notifications, les organise par type avec une couleur spécifique, montre la date, l'expéditeur et
le message de chaque notification. L'utilisateur peut aussi marquer toutes les notifications
comme lues grace a un bouton. Si aucune notification n'est disponible, un message l'indique
clairement. Tout est présenté de facon simple et lisible pour faciliter la consultation.
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fig. 34 Interface de I’historique des notifications

3.5.2.2.3 Historique des paiements

Cette app affiche la liste des paiements avec la date le montant le statut payé ou en attente et
I’exercice Quand elle démarre elle charge les paiements et montre un chargement Si une erreur
arrive elle affiche un message et propose de réessayer Si aucun paiement n’est trouvé elle le dit
Les paiements sont colorés en vert ou orange selon le statut En bas il y a des boutons pour

changer de page et un bouton pour revenir a 1’écran précédent

LDUE
€

Historique des Paiements
mai 2025
! Payé

mai 2025

mai 2025

fig. 35 Interface de ’historique des paiements
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3.5.2.2.4 Page de calendrier

L’app affiche un calendrier avec des dates marquées quand il y a des séances. En sélectionnant
une date, on voit les séances prévues avec 1’heure et I’entraineur. Au démarrage, elle charge les
séances depuis un serveur avec un acces sécurisé. Si une erreur arrive, un message s’affiche.
On peut revenir en arriére avec un bouton. Le calendrier est en frangais avec les noms des mois
et jours adaptés. Si aucune séance n’est prévue, un message le signale.
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29 30
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fig. 36 Interface de calendrier des séances

3.5.2.2.5 Profil

Cette interface permet au membre de consulter et modifier ses informations personnelles. Dans
la vue profil, il peut voir sa photo, son nom complet, sa date d’inscription, ainsi que ses détails
comme |’adresse e-mail, la date de naissance, le groupe, la catégorie et les réalisations. Un
indicateur signale le chargement des données. Un bouton permet de revenir en arriére, tandis
que d’autres donnent acces a la modification du profil ou a la déconnexion. En accédant a la
modification, un formulaire pré-rempli affiche les informations actuelles, avec la possibilité de
changer le prénom, le nom, I’adresse e-mail, le mot de passe et la photo de profil en choisissant
une image dans la galerie. Apres validation, les modifications sont envoyées et sauvegardées,
avec gestion des erreurs. La navigation reste fluide grace au bouton retour qui ramene a la vue
profil. Ce systéme offre ainsi une gestion simple et compléte du profil utilisateur, combinant
consultation et édition en un parcours intuitif.
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fig. 37 Interface profil utilisateur+ modification profil utilisateur
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3.6 Tests

Dans tout processus de développement logiciel, la phase de tests est indispensable pour garantir
que I’application fonctionne correctement et respecte les spécifications établies. Dans le cadre
du projet Sibaha DZ, plusieurs scénarios de tests ont été mis en ceuvre pour valider les
fonctionnalités clés du systéme, aussi bien coté web (interface d’administration) que coté
mobile (application des entraineurs et membres).

Les tests ont permis de simuler des interactions courantes des utilisateurs avec le systeme,
comme la gestion des séances, le suivi des absences, 1’envoi de notifications, ou encore la
consultation des paiements. Chaque scénario a ét¢ défini de maniere a reproduire une utilisation
réelle dans un club de natation.

Cette démarche nous a permis d'identifier rapidement les éventuelles anomalies, d’assurer la
stabilit¢ de 1’application dans des conditions normales d’utilisation, et de vérifier que
I’ensemble des modules interagissent de maniere cohérente.

Les tableaux ci-dessous présentent un échantillon de scénarios réalisés lors de la phase de
vérification fonctionnelle.
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Nom du scénario

Etapes

Résultat attendu

Connexion entraineur
ou membre

1. Ouvrir I’application mobile
2. Entrer I’email et le mot de passe

3. Cliquer sur « Se connecter »

L’utilisateur acceéde a son page d’accueil
selon son role (membre ou entraineur).

Affichage des séances
du jour (entraineur)

1. Se connecter

2. Accéder a la page « Séances
d’aujourd’hui »

Les séances du jour sont correctement listées
avec groupe, heure e.

Marquage des
absences

1. Ouvrir une séance
2. Cocher les membres absents

3. Valider

Les absences sont sauvegardées et marquées
comme « non justifiées » dans la base.

Ajout d’un paiement
(admin)

1. Accéder a la page des membres

2. Cliquer sur “ajouter paiements”
dans section d’actions d’un
membre

3. Entrer montant

4. Valider

Le paiement est enregistré et visible dans
I’historique du membre et les stats de
I’exercice.

Envoi d’une
notification
(entraineur)

1. Aller sur « Notifications »
2. Choisir type
3. Ecrire le message

4. Soumettre

La notification est enregistrée et transmise
pour validation a I’admin de club.

Tab. 02 Scénarios de tests de vérification
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Conclusion générale

Le présent mémoire a ¢été consacré a la conception et au développement d’une solution
numérique complete dédiée a la gestion des clubs de natation en Algérie, sous le nom de Sibaha
DZ. Ce projet, réalis¢ dans le cadre de notre stage de fin d’études chez NALTIS
Communications, avait pour ambition de répondre a un besoin réel de digitalisation dans un
secteur encore souvent géré de manicre traditionnelle : le sport amateur.

Une solution technologique au service d’un besoin local

Au fil de ce travail, nous avons pu identifier les principaux enjeux de gestion auxquels font face
les clubs sportifs algériens : suivi des cotisations, organisation des séances d’entrainement,
gestion des membres et des entraineurs, communication interne, génération de statistiques, etc.
Sibaha DZ a été congue pour centraliser tous ces aspects dans une seule et méme solution, en
proposant deux interfaces :

e Une application mobile multiplateforme, pensée pour les membres et entraineurs,
intuitive, rapide et accessible.

e Une application web d’administration, destinée aux administrateurs de clubs et au
super administrateur, avec des outils de gestion, de configuration et de suivi avancés.

Nous avons fait le choix d’architecturer notre systéme autour de technologies modernes,
reconnues pour leur stabilité et leur efficacité : React Native pour le mobile, Laravel pour le
backend web, et MariaDB pour le stockage des données relationnelles. Cette approche a permis
d’assurer une séparation claire entre les couches du systéme, tout en facilitant la maintenance
et ’évolutivité.

Des obstacles surmontés avec persévérance

Comme tout projet informatique d’envergure, la réalisation de Sibaha DZ n’a pas été sans
difficulté. Dés les premieres phases, nous avons été confrontés a plusieurs types de contraintes,
dont I'une des plus importantes fut I’apprentissage rapide de nouvelles technologies et leur
mise en ceuvre simultanée.

Certaines technologies que nous avons di utiliser, telles que React Native pour le
développement mobile ou Laravel pour le backend, étaient initialement nouvelles pour nous.
Il a donc fallu assimiler leurs concepts, outils et méthodologies tout en les appliquant
concrétement dans le cadre du projet. Cela a exigé un effort continu de recherche, d’auto-
formation, et d’adaptation aux bonnes pratiques modernes du développement.

Malgré ces défis techniques, nous avons su garder le cap grace a une bonne organisation, une
approche structurée des problémes, et une volonté constante de progresser. Chaque obstacle
rencontré a été transformé en opportunité d’apprentissage, renfor¢cant ainsi notre autonomie et
notre capacité a résoudre des problemes concrets.
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Une expérience humaine et professionnelle enrichissante

Au-dela des aspects purement techniques, ce projet nous a permis de développer une
expérience professionnelle compléte, dans un contexte réel, avec des exigences et des
responsabilités concrétes. Nous avons appris a :

e Travailler de maniére autonome tout en respectant des objectifs fonctionnels,
e Structurer un projet logiciel autour d’une architecture claire,

e Collaborer avec un encadrant métier, avec des €changes réguliers et des validations
successives,

e Documenter les choix techniques et produire un code maintenable et cohérent.
Perspectives et évolutions futures

Le projet Sibaha DZ a été concu de maniére modulaire, afin de faciliter son évolution. Plusieurs
pistes d’amélioration pourraient étre envisagées a court ou moyen terme, notamment :

e L’ajout d’un module de gestion des compétitions avec résultats et classements,

e L’intégration d’une messagerie instantanée pour fluidifier les échanges entre
entraineurs et membres,

e La mise en place d’'un mur d’actualité ou d’un espace d’annonces visible par les
membres,

e [L’adaptation de la plateforme a d’autres disciplines sportives, en modifiant 1égérement
les entités du systéeme,

e L’introduction d’un systéeme multilingue (francais, arabe, anglais) pour élargir
I’audience,

e La création d’un espace parent, pour suivre les activités et paiements des membres
mineurs.

Conclusion

Enrésumé, le projet Sibaha DZ a représenté bien plus qu’un simple exercice technique. Il s’agit
d’une réalisation concrete, portée par un besoin réel, et qui nous a permis d’intégrer pleinement
les compétences acquises tout au long de notre formation.

Nous avons non seulement créé une solution fonctionnelle, mais aussi posé les bases d’un outil
évolutif, qui pourra, nous I’espérons, contribuer a la modernisation de la gestion du sport en
Algérie.

Ce projet restera une étape marquante de notre parcours universitaire, et un tremplin vers notre
insertion professionnelle dans le domaine du développement logiciel.
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Résumé

Le sport en Algérie souffre encore d’un manque de digitalisation, notamment au niveau de la
gestion des clubs, des membres et des entraineurs. C’est dans ce contexte que s’inscrit notre
projet de fin d’études : la conception et la réalisation d’un systéme numérique intitulé Sibaha
DZ, destiné aux clubs de natation. Il se compose d’une application mobile multiplateforme, a
destination des membres et des entraineurs, ainsi que d’une application web réservée aux
administrateurs de clubs et au super-administrateur. Cette solution permet de gérer les
adhésions, les séances d'entrainement, les absences, les paiements, la communication interne,
ainsi que la planification des événements sportifs. L’objectif est de faciliter le quotidien des
clubs en leur offrant un outil moderne, intuitif et sécurisé.

Mots clés : Digitalisation, Club de natation, Application mobile, Web admin, Gestion
Sportive ,Club Sportif.

Abstract

Sports in Algeria still suffer from a lack of digitalization, particularly in managing clubs,
members, and coaches. In this context, our final year project focuses on the design and
development of a digital solution called Sibaha DZ, aimed at swimming clubs. It includes a
cross-platform mobile application for members and coaches, and a web application for club
administrators and the super administrator. The system facilitates member management,
training sessions, absences, payments, internal communication, and planning of sports events.
The main objective is to provide clubs with a modern, intuitive, and secure management tool.
Keywords: Digitalization, Swimming Club, Mobile Application, Web Administration,
Sports Management, Sport Club.
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