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Introduction générale

Dans un monde de plus en plus connecté, je vois que les technologies numeriques fagconnent
profondément ma maniére de vivre, de communiquer, et surtout d’apprendre. Aujourd’hui, les
applications web occupent une place centrale dans mon quotidien, en m’offrant des expériences
toujours plus interactives, dynamiques et personnalisées. Parmi ces outils, je m’intéresse
particulierement aux plateformes de cours en ligne, car elles permettent de transmettre des
savoirs tout en divertissant. Je les considére comme des leviers puissants pour 1’éducation
moderne.

A travers ce projet, je souhaite définir précisément les spécifications techniques et
fonctionnelles nécessaires a la création d’une application web dédiée aux cours en ligne. Mon
objectif est de concevoir une plateforme innovante, intuitive et accessible, capable de répondre
a mes attentes et a celles des utilisateurs que je vise. Je veux offrir une expérience enrichissante
aussi bien pour les apprenants que pour les formateurs.

En tant que développeur unique de ce projet, je désire proposer a chaque étudiant qu’il soit au
collége, au lycée, a I'université ou en formation continue un outil pédagogique moderne, lui
permettant de réviser efficacement, de consolider ses acquis et de progresser & son propre
rythme. Je compte intégrer des contenus variés : vidéos, quiz, supports téléchargeables, forums
de discussion, et d’autres fonctionnalités, dans un environnement agréable et motivant.

Je n’oublie pas non plus les besoins des enseignants. Je sais qu’ils ont besoin d’outils souples
et performants pour diffuser leurs cours, suivre les progrés de leurs éléves et maintenir leur
engagement. Je veux leur offrir des outils de gestion efficaces : planification de cours, dépdt de
documents, évaluation automatisée, messagerie intégrée, entre autres.

Pour atteindre ces objectifs, je m’engage a concevoir une plateforme qui réunit plusieurs
qualités essentielles : une interface ergonomique, un design responsive compatible avec tous
les appareils (ordinateurs, tablettes, smartphones), un systéme de gestion des profils utilisateurs,
une base de données sécurisée, un espace de suivi personnalisé et des outils de communication
internes.

Au-dela des fonctionnalités techniques, je souhaite aussi ajouter une dimension ludique a mon
application. En y intégrant des éléments de gamification comme des badges, des scores, des
défis ou des classements, je veux encourager une participation active et rendre 1’apprentissage
plus stimulant.

Mon projet ne se limite pas a la mise en ligne de contenus pédagogiques. Mon intention est de
créer une véritable communauté d’apprentissage. Je veux concevoir un espace ou chaque
utilisateur, qu’il soit éléve ou enseignant, peut échanger, collaborer et interagir, en se sentant
soutenu, valorisé et impliqué dans sa progression.

En suivant ces lignes directrices, je compte réaliser une solution numérique inclusive, évolutive
et tournée vers I’avenir. Je veux qu’elle accompagne les transformations pédagogiques actuelles
et contribue a rendre I’éducation plus accessible, engageante et efficace.



Chapitre 1 : Présentation de la plateforme

1. Définition

L’application web que je souhaite développer est une plateforme d’apprentissage en ligne que
j’ai congue dans le but de fournir un environnement intégré et interactif, destiné a accompagner
aussi bien mon propre apprentissage que celui des personnes a qui je m’adresse, qu’il s’agisse
d’étudiants, d’enseignants ou d’acteurs éducatifs.

Mon objectif principal est de faciliter 1’acces a 1’éducation en mettant a disposition une large
variété de ressources pédagogiques. Je cherche a favoriser un apprentissage interactif en
intégrant des fonctionnalités comme des quiz, des forums de discussion, ainsi que des contenus
multimédias adaptés.

Je veux aussi permettre a chaque étudiant d’apprendre a son propre rythme, en lui offrant une
flexibilité maximale dans 1’organisation de son parcours. Pour cela, je prévois de mettre en
place des outils qui facilitent 1’évaluation et le suivi de la progression, tout en donnant a
I’enseignant la possibilité de mesurer efficacement I’évolution de chaque apprenant.

En parall¢le, je tiens a promouvoir I’ interaction entre les différents utilisateurs de la plateforme,
qu’ils soient éléves ou enseignants, afin de créer un espace d’échange stimulant et collaboratif.
Je m’engage ¢galement a garantir la sécurité et la confidentialité des données personnelles de
chacun, qui restent pour moi des aspects fondamentaux du projet.

2. L’objectif

Mon objectif principal est de concevoir une plateforme d’apprentissage intégrée et interactive.
A travers ce projet, je souhaite offrir aux étudiants, aux enseignants et aux institutions une
expérience d’apprentissage compléte, enrichissante et adaptée a leurs besoins.

En mettant I’accent sur I’interactivité et la convivialité, je veux créer un environnement ou
chaque utilisateur peut non seulement accéder a du contenu éducatif de qualité, mais aussi
interagir avec celui-ci de maniere dynamique et motivante.

Je cherche a encourager I’engagement des apprenants en leur proposant des outils et des
fonctionnalités qui favorisent I’interaction, la collaboration et la réflexion critique. En paralléle,
je souhaite fournir aux enseignants des ressources efficaces qui les soutiennent dans leur
pratique pédagogique, tout en permettant aux institutions d’organiser et de suivre plus
facilement le processus d’apprentissage en ligne.



3. Les caractéristiques

Dans le cadre de mon projet intitulé « Création d’une plateforme web pour la gestion des

cours en ligne », je vise a atteindre les objectifs suivants :

o Faciliter ’accés a I’éducation : Je souhaite permettre aux étudiants d’accéder
facilement a une grande variété de ressources pédagogiques, telles que des cours, des
travaux dirigés, des travaux pratiques, des quiz et des contenus multimédias, quel que
soit leur lieu de résidence ou leur emploi du temps.

« Favoriser ’apprentissage interactif : ]’intégre des fonctionnalités interactives
comme des quiz, des forums de discussion, des classes virtuelles et des projets
collaboratifs afin de stimuler la participation active, I’échange et I’apprentissage par la
pratique.

o Assurer la flexibilité de ’apprentissage : Je veux offrir la possibilité d’apprendre a
son propre rythme, a tout moment et depuis n’importe quel appareil (ordinateur,
tablette, smartphone).

o Faciliter I’évaluation et le suivi de la progression : Je mets en place des outils
d’évaluation tels que des devoirs en ligne et des quiz pour permettre aux enseignants
d’évaluer les apprenants et aux étudiants de suivre leurs progres grace a un retour
continu.,

e Promouvoir I’interaction entre étudiants et enseignants : Je développe des moyens
de communication efficaces, comme les appels vidéo en direct, les forums et la
messagerie intégrée, pour encourager 1’échange direct et les discussions pédagogiques.

o Garantir la sécurité et la confidentialité des données : Je prends toutes les mesures
nécessaires pour protéger les informations personnelles des utilisateurs et assurer un

usage sécurisé de la plateforme.



Chapitre 2 : La conception et les outils de
développements

1. Introduction
La conception, dans le contexte du développement de logiciels, est le processus de création de

plans détaillés et de spécifications pour la construction d'un systéme informatique. C'est une
phase cruciale qui intervient apres I'analyse des besoins et avant le développement proprement
dit. La conception vise a transformer les exigences fonctionnelles et non fonctionnelles

identifiées lors de I'analyse en une architecture logicielle robuste et bien pensée.

L'objectif principal de la conception est de définir la structure du systeme, en spécifiant
comment les différentes parties du logiciel interagiront entre elles pour remplir les
fonctionnalités requises. Cela implique la création de modeéles, de diagrammes et de documents
décrivant les composants, les interfaces, les flux de données, les algorithmes et d'autres aspects

du systeme.

2. Présentation d'UML

UML est un langage de modélisation visuelle utilisé dans le domaine du développement logiciel
pour décrire, spécifier, concevoir et documenter les systemes logiciels. Créé dans les années
1990, UML est devenu le standard de facto pour la modélisation des logiciels, largement adopté

par les professionnels du domaine.

L'objectif principal d'UML est de fournir un langage standardisé et compréhensible par tous les
acteurs impliqués dans le processus de développement logiciel, des concepteurs aux
développeurs en passant par les clients et les responsables de projet. En utilisant des
diagrammes graphiques intuitifs, UML permet de représenter visuellement les différentes
perspectives d'un systéeme logiciel, facilitant ainsi la communication, la compréhension et la

collaboration entre les membres de I'équipe.



3. Diagramme de cas d'utilisation

Le diagramme de cas d'utilisation permet de représenter trés facilement les échanges et les

interactions entre les cas d’utilisation.

Dans ce diagramme :

V' Les étudiants peuvent consulter les cours, participer aux quiz, soumettre leurs travaux

pratiques et interagir avec les enseignants.

v Les enseignants peuvent créer et gérer les cours, créer et gérer les évaluations, interagir avec

les étudiants, et organiser des appels vidéo avec les étudiants.

v/ Les administrateurs sont responsables de la gestion des enseignants et des étudiants, des

filieres, ainsi que de la configuration générale de la plateforme.

Systéme de gestion d'écours en ligne

Consulter le contenue

%/
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Figure 01 : Diagramme de cas d'utilisation
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4. Diagramme de classe

Le diagramme de classe UML est un outil de modélisation qui représente la structure statique
d'un systeme en utilisant des classes, des attributs, des opérations et des relations entre ces
classes.

Dans ce diagramme de classe, les entités "Administrateur”, "Enseignant" et "Etudiant" héritent
toutes de I'entité "Utilisateur", partageant ainsi ses attributs et méthodes de base tels que nom
d'utilisateur et mot de passe. Les autres entités incluent "Compte", "Cours" et "Quiz", avec des
relations definies. Les étudiants peuvent passer plusieurs quiz, chaque quiz contenant des
questions, chacune étant une entité distincte. Les enseignants peuvent enseigner plusieurs cours,
et chaque cours est une entité individuelle. Les administrateurs ont le pouvoir de gérer a la fois
les comptes et les filieres. Chaque entité est caractérisée par ses propres attributs et méthodes,
créant ainsi un systéeme organisé et fonctionnel pour une plateforme d'apprentissage.

Utilisateur

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

CompteEnseignant

Y

Compte

CompteEtudiant

+SeConnecter(): bool
+MettreAjourProfil(): void
Etudiant /V +MettreAjourMotPasse(): void

-branche: String
-niveauEtude: String
+ConsulterCours(): void

+PasseQuiz(): void
+ConsulterTD-TP(): void

-idCompte: int
-nom: String

Enseignant

-matiérsEtudier: List<matier= FaCRCNOMEDRag v

T -niveauEtudier: String
+1.. *
+ProposerCours(): void 1.
+AjouterTest(): void +gérer
i +lire +ProposerTD-TP(): void i
+
+1 p
+1.% +etudier Administrateur
Quiz L 1.* -compte: String
-idQuiz: int Cours +lSnscrireCog1pte(): void
-nom: String o +SupprimerCompte(): void
-idCours: int : RS
+AjouterQuestion(): void ™ _nom: String thiadilerCometed: i
+SupprimerQuestion(): void R
+ModifierQuestion(): void :gfﬁ;ﬁ;?:%’%‘;gﬂr‘e"&'gm ’ +1
+1 +ModifierNomCours(): void
+contienne ¥ e L
+* i g
. i e
-idQuestion'Qi::e = Lol Filiere
5 oy -idTD-TP: int T
-réponse: String -nom: String -idFiliere: int

-points: int

+ModifierEnonce(): void
+ModifierRéponse(): void
+ModifierPoints(): void

+AjouterTD-TP(): void
+SupprimerTD-TP(): void
+ModifierTD-TP(): void

-nomFiliére: String

+AjouterFiliere(): void
+SupprimerFiliere(): void

Figure 02 : Diagramme de classe
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5. Diagramme de séquences
Le diagramme de séquences est un outil essentiel en modélisation orientée objet pour
représenter l'interaction entre différents objets ou composants d'un systeme logiciel. 1l met en

évidence la s
certain comp

équence des messages échangés entre ces objets au fil du temps pour accomplir un
ortement ou une fonctionnalité. Ce diagramme permet de visualiser le déroulement

chronologique des actions et des communications entre les differents acteurs du systéme,

offrant ainsi

une vue dynamique et détaillée du fonctionnement de celui-ci.

5.1. Diagramme de séquences d’ Authentification
Dans ce processus de connexion, l'utilisateur initie I'interaction en exprimant le souhait de
se connecter au systeme. En réponse, le systeme sollicite I'utilisateur pour qu'il fournisse

son nom
l'utilisate
d'authent
confirma

d'utilisateur ainsi que son mot de passe. Une fois ces informations transmises par
ur, le systéme les envoie au service d'authentification afin de les vérifier. Le service
ification proceéde alors a la vérification des données fournies et retourne une
tion au systeme. Sur la base de cette confirmation, le systeme prend la décision

d'autoriser ou de refuser I'acces a l'utilisateur, lui accordant ainsi ou non la possibilité de
poursuivre l'utilisation du systeme.

sd Authentification )

Utilisateur Systéme

2 : Systeme affiche la page d'authentification

3 : Utilisateur saisi les informations

alt

7 . Systeme affiche le tableau de bord

Figure 03 : Diagramme de séquences <Authentification>
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5.2. Diagramme de séquences pour I’étudiants consulter les cours

Dans ce diagramme, les étudiants ont la possibilité de consulter les cours disponibles sur la
plateforme, de participer aux travaux diriges (TD) et travaux pratiques (TP) correspondants a
leur programme d'études. lls peuvent également soumettre leurs travaux pratiques en ligne et
envoyer leurs devoirs a leurs enseignants pour évaluation. Cette fonctionnalité permet aux
étudiants d'accéder facilement aux ressources pedagogiques, de participer activement aux
activités d'apprentissage et de progresser dans leur cursus académique de maniére organisée et

efficace.

sd consulté le cours )

Etudiant

Systeme

ref

(S'authentification)

1: choisit les cours ou TD/TP

)

[choi

I
'
!
'
'
'
I
I
'
'
I
1
'
I
I
I
'

5 : Votre devoire est envoyé

== cours]
2 e o 4 o e 4 o o
; 2 . Afficher les cours
e<"““'""“““'""““"“‘"“':"“'. """""""""""""""""""""
: 3 . Afficher TD/TP
4 : Envoyer le devoir
e s s e :

Figure 04 : Diagramme de séquences < consulter les cours >
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5.3. Diagramme de séquences pour I’étudiants passer des quiz

Dans ce diagramme, les étudiants ont la possibilité de passer des quiz et de consulter les résultats
de leurs performances. Ils peuvent visualiser leur score actuel ainsi que leur meilleur score
précédent pour chaque quiz. De plus, I'application permet d'afficher un historique détaillé des
scores obtenus par l'utilisateur dans chaque quiz. Les étudiants peuvent également voir le
meilleur et le dernier score pour chaque quiz, accompagnes de I'heure et de la date de passage
du quiz. Cette fonctionnalité offre aux étudiants une vue compléte de leurs performances et de

leur progression dans leurs etudes.

sd Passer un quiz )

Etudiant

Systéeme

ret )

(S'authentification)

1 : Etudiant choisit un quiz

2 . Systeme affiche les questions du quiz

3 : étudiant répond aux question

7 . Systeme affiche I'hitorique des quiz passes

; 4 : Systeme affiche le score du quiz
pm— 5 . Systeme affiche le nombre des question correct §
5 6 : étudiant demande d'historique des quiz passes ’D

Figure 05 : Diagramme de séquences < passer des quiz >
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5.4. Diagramme

Dans ce diagramme, I'enseignant dispose de plusieurs responsabilités, notamment la création,
la modification et la suppression de cours, travaux dirigés (TD), travaux pratiques (TP) et quiz
sur la plateforme. Cette autorisation lui permet d'adapter le contenu pédagogique en fonction
des besoins des étudiants. De plus, il peut organiser des appels vidéo pour faciliter les
interactions et les échanges avec ses éléves, favorisant ainsi un environnement d'apprentissage
collaboratif. Ces fonctionnalités offrent a I'enseignant un moyen flexible et efficace de

dispenser ses cours et d'interagir avec ses etudiants, contribuant ainsi a une expérience

de séquences pour I’enseignant

d'apprentissage enrichissante et engageante.

sd gestion des cours )

enseignants

systéme

ref

(S'authentification)

: 1 : enseignants peut ajouter , modifier et supprime (cours , td / tp , quiz)

2 : enseignants demande une class virtuel

3 : systéme afficher de class virtuel

T T UL N NN A RO .

Figure 06 : Diagramme de séquences < gestion des cours >
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5.5. Diagramme de séquences pour ’administrateur

Dans ce diagramme, l'administrateur a pour responsabilité la gestion des comptes des
enseignants et des étudiants, ainsi que la supervision des filieres au sein de la plateforme
éducative. Cela implique la création, la modification et la suppression des comptes utilisateurs,
ainsi que la gestion des permissions et des accés. De plus, I'administrateur veille a la
configuration générale de la plateforme, en assurant son bon fonctionnement et en appliquant
les mises a jour nécessaires pour garantir une expérience optimale aux utilisateurs. En outre, il
est chargé de surveiller les activités des comptes et d'intervenir en cas de besoin, tout en
garantissant la conformité aux politiques de sécurité et de confidentialité. Enfin, I'administrateur
collabore étroitement avec les autres membres de I'équipe pour répondre aux besoins de la

communauté éducative et maintenir un environnement propice a lI'apprentissage.

sd Gestion des comptes )

Administrateur Systéme

ref ) (S'authentification)

1: Admin peut créer un compte d'utilisateur

ez

2 . Admin peut modifier ou supprimer les compte des utilisateurs

-

3. Admin peut ajouter, modifier ou supprimer un filiere

==

4 . Admine peut gérer la configuration générale de la plateforme

'

'

'

'

' -

' '
'

' '

' '

' '

Figure 07 : Diagramme de séquences < gestion des comptes>
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6. Les outils de développements

coloration syntaxique, complétion de code et détection d'erreurs en temps réel.

Malgreé une courbe d'apprentissage pour les débutants, il offre une plateforme multi-
plateforme et un large soutien aux langages de programmation. Sa communauté active et ses
nombreuses extensions en font un choix apprécié des développeurs pour sa puissance et sa
flexibilité.

< Visual Studio Code est un éditeur de code léger, rapide et personnalisable, avec

Star UML est un logiciel de modeélisation UML open source offrant une interface
graphique conviviale et des fonctionnalités puissantes pour créer divers types de
diagrammes UML.

Composer est un gestionnaire de dépendances pour PHP, largement utilisé dans le
développement web. Il permet aux développeurs PHP de geérer efficacement les
bibliotheques et les dépendances externes nécessaires a leurs projets.

Laravel est un Framework de développement web open source et basé sur PHP,
qui offre une structure et des outils pour créer des applications web robustes et
évolutives. Laravel propose une approche élégante et expressive pour le
développement web en fournissant des fonctionnalités telles que le routage
flexible, la gestion des bases de données, I'authentification utilisateur.

Bootstrap est une boite a outils open source largement utilisée pour le

développement de sites Web réactifs et adaptés aux mobiles. Il fournit des

cadres CSS et JavaScript pour développer des interfaces Web élégantes,

cohérentes et visuellement attrayantes. Bootstrap offre un systéme de grille,
des composants pré-stylés (tels que des boutons, des formulaires, des barres
de navigation) et divers utilitaires pour simplifier le développement Web.

XAMPP est un logiciel gratuit et open source qui fournit un environnement de

développement complet pour la création et le test d'applications web localement

sur un ordinateur. XAMPP fournit ainsi un environnement prét a I'emploi pour le
développement web local. Il est largement utilisé par les développeurs pour tester leurs sites
web et applications avant de les déployer sur un serveur en ligne.

‘ \_  JQuery est une bibliothéque JavaScript open-source, Iégére et rapide, congue
pour simplifier le processus d'écriture de scripts JavaScript coté client dans les
pages web. Elle offre une série de fonctionnalités pour manipuler le contenu

jQuery HTML, geérer les événements, effectuer des animations.
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7. Les langages utilisés

php PHP est un langage de programmation c6té serveur utilisé pour créer des sites web
dynamiques. Il permet de générer du contenu interactif et de communiquer avec
des bases de données comme MySQL. PHP est largement utilisé dans le

développement web grace a sa simplicité et sa compatibilité avec de nombreux serveurs.

m MySQL est un systéme de gestion de base de données relationnelle (SGBDR)
MuySC)L open source tres populaire. 1l est largement utilisé pour stocker, organiser et
gérer des données structurees, telles que des informations d'utilisateurs, des

articles de blog, des données de vente.

HTML est un langage de balisage utilisé pour créer des pages web. Il permet de
Ry | structurer le contenu en utilisant des balises pour définir différents éléments
comme les titres, les paragraphes, les liens, et les images. Les navigateurs web
interprétent le code HTML pour afficher le contenu de la page aux utilisateurs. En
combinaison avec CSS et JavaScript, HTML permet de créer des sites web interactifs et
esthétiques.

CSS est un langage qui permet de styliser les éléments HTML d'une page web.
Il contréle leur apparence, comme la couleur, la taille, la police et la disposition.
Les regles de style sont associées aux éléments HTML, ce qui permet une
séparation claire entre la structure et la présentation (le style) de la page.

JavaScript est un langage de programmation utilisé pour rendre les pages web

interactives. Il permet de réagir aux actions de I’utilisateur, comme les clics ou

les mouvements de souris. Grace a lui, on peut modifier le contenu d'une page

Js sans la recharger. C’est un langage essentiel dans le développement web
~—— Y modere.
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Chapitre 3 : La phase d'implémentation

1. Introduction

L'implémentation d'une application web est une étape cruciale dans le processus de
développement, ou le concept théorique prend vie sous forme de code fonctionnel. Cette phase
représente le passage de la conception a la réalisation concrete, ou les développeurs traduisent
les spécifications et les maquettes en un produit interactif et utilisable.

L'implémentation d'une application web nécessite une expertise dans divers domaines tels que
la programmation, la gestion des bases de données, le design d'interfaces utilisateur, ainsi que
la connaissance des technologies web modernes. Elle implique également une collaboration
étroite entre les développeurs, les designers et les parties prenantes pour assurer que le produit
final réponde aux attentes et aux besoins des utilisateurs.

2. Les Interfaces de I'Application
2.1. Interface utilisateurs

e L'interface d'accueil

La page d'accueil est souvent considérée comme la porte d'entrée d'une application web. Elle
doit donc étre soigneusement congue pour donner une premiere impression positive aux
visiteurs et les inciter a explorer davantage le site. Elle affiche le nombre total de cours
disponibles, le nombre total de quiz, le nombre total d’étudiants, le nombre total d’enseignants
et le nombre total de questions.

1 Bienvenue sur ma plateforme d’apprentissage

A Accueil
li !
= Filiere en Igne =

Vous souhaitez tester vos connaissances, apprendre a votre rythme et suivre vos progrés ?
Vous étes au bon endroit !

i About

J ai congu cette plateforme pour vous proposer des cours interactifs, des quiz personnalisés, et des outils de suivi
de performance qui vous accompagnent tout au long de votre parcours.

.

{2 Voici ce que vous pouvez faire :

ik Explorer des cours dans plusieurs domaines

@ Faire des quiz pour renforcer vos connaissances

4l Suivre vos résultats et identifier vos points faibles

Je vous souhaite une excellente expérience d'apprentissage sur ma plateforme.
A vous de jouer !

=+ Login

Figure 08 : page d'accueil
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o L'interface d'authentification

L'interface d’authentification est l'une des interfaces les plus importantes dans I'application
web, car l'utilisateur ne peut voir les détails des formations et participer a une formation sauf

s'il est enregistré dans notre systeme.

A Accueil

Welcome Back

= Filiére

i About

Email Address

Password

%) Login

Figure 09 : Page de connexion

e Mettre a jour le mot de passe

La page "Mettre a jour le mot de passe” est une fonctionnalité essentielle d'un site web qui
permet aux utilisateurs de mettre a jour leur mot de passe actuel par un nouveau mot de passe.

Bienvenue Vi®said
& A i Mettez ajour votre mot de passe pour sécuriser yotre compte
Cccuel:
= Filiere
hangement de mot de passe

D Historique des scores
Nouveau mot de passe

i About

Confirmation du mot de passe

B Mettre a jour

@ Logout

said

Figure 10 : Modifier le mot de passe
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2.2. Interface administrateur

e Tableau de bord de I'administrateur

Cette interface est un tableau de bord qui fournit des statistiques sur une plateforme éducative.
Elle affiche le nombre total de cours disponibles, le nombre total de quiz, le nombre total
d’étudiants, le nombre total d’enseignants et le nombre total de questions.

A Accueil ~ Enseignants
“an*

5

Nos formateurs experts vous

= Filiére
accompagnent.

& Gestion d’Engsignants

& Gestion d'Etudiants

Quiz interactifs Questions disponibles

i About 3 9

Testez vos acquis avec des quiz Trouvez des réponses 3 toutes vos
ludiques interrogations.

& Logout

Admin

Figure 11 : Tableau de bord de I'administrateur

e Gestion des Filiéres

Cette interface permet de gérer les filieres. Elle liste les filieres disponibles avec leurs noms et
images, et offre des options pour ajouter, voir, modifier ou supprimer une filiére.

© Nouvelle filiere
A Accueil
= Filiere
Actions
& Gestion d’Engsignants
& Gestion d'Etudiants

Informatique 5 2 Modifier W Supprimer

i About

English £l 2 Modifier & Supprimer

MATHEMATIQUE [ Modifier M Supprimer

Affichage de 3 filiére(s) © Mise 2 jour: 20/05/2025 15:49

@ Logout
Q, Rechercher une filiére Trier par nom

Admin
127.0.0.1:8000/filiers/create

Figure 12 : Interface de Gestion des filieres
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e Gestion des enseignants

L’interface de gestion des enseignants, comme illustré dans 1’image, est un outil essentiel pour
les administrateurs d’établissements €ducatifs. Elle offre une vue organisée des informations
clés sur les enseignants, y compris leur nom, leur email et leur réle. Les utilisateurs peuvent
facilement ajouter de nouveaux enseignants, modifier leurs réles ou les supprimer du systeme.
De plus, la barre de recherche permet de filtrer rapidement la liste des enseignants, ce qui facilite
la gestion d’un grand nombre d’enseignants.

A Accueil

= Filiere

Gestion des Utilisateurs

& Gestion d’Engsignants

=& Gestion d’Etudiants
<+ Nouvel Utilisateur

i About

& UTILISATEUR = EMAIL 9% ACTIONS

test

i @ test@test E_TEACHE! ROLE TEACHER

bouzaz
& Logout - Easee @ bouzaz@bouzaz ETEACHER ROLE TEACHER

Admin

Figure 13 : Interface de gestion des enseignants
e Gestion des étudiants

L’interface de gestion des étudiants, comme illustré dans I’image, est un outil essentiel pour les
administrateurs d’établissements éducatifs. Elle offre une vue organisée des informations clés
sur les étudiants, y compris leur nom, leur email et leur rdle. Les utilisateurs peuvent facilement
rechercher des étudiants spécifiques, ajouter de nouveaux utilisateurs et méme modifier ou
supprimer des profils existants.

# Accucil Gestion des Utilisateurs

= Filiere A trez et gére studiants de votre plateforme

& Gestion d’Engsignants

& Gestion d'Etudiants < = 7 eche rur ateur 4 Nouvel Utilisateur
| § Etudiants

i About

S UTILISATEUR ©2 ACTIONS

teste
T - : = o @ teste@teste 7= ROLE STUDENT ROLE_STUDENT

example
E Seibre @ exemple@exemple = ROLE STUDENT ROLE_STUDENT
& Logout ise.

Admin

Figure 14 : Interface de gestion des étudiants
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Ajouter de nouveaux utilisateurs

L’interface pour ajouter de nouveaux utilisateurs, comme illustré dans 1’image, est un outil
essentiel pour les administrateurs d’établissements éducatifs. Elle offre une vue organisée des
informations clés pour la création de nouveaux comptes. Les utilisateurs peuvent facilement
entrer le nom, I’email du nouvel utilisateur et le type d’utilisateur (enseignant ou étudiant).

En bas, il y a deux boutons : “Enregistrer I’utilisateur” pour sauvegarder les informations saisies
et créer le nouveau compte utilisateur, et “Annuler” pour quitter sans sauvegarder.

LT3

Nouveau Compte

ir pour la plateforme

& Nom complet

© Type d'utilisateur

[2] Enseignant

& Adresse email

smple@

Figure 15 : Interface ajouter de nouveaux utilisateurs

e Affichage d'un mot de passe par défaut

L'affichage d'un mot de passe par défaut dans le formulaire, bien que cela puisse étre utile pour
donner aux nouveaux utilisateurs une suggestion de mot de passe sécurisé, il est essentiel de le
faire de maniere sécurisée et transparente.

T LR T A B A AT

v le mot de passe de nouveau utilisateur est : exemple2025.

Figure 16: Interface affichage d'un mot de passe par défaut

2.3. Interface enseignant

e L’interface pour voir les filieres

L’interface de visualisation de filiere et d’ajout de cours, comme illustré dans I’image, est un
outil numérique qui permet aux enseignants de géerer efficacement leurs cours. Elle offre une
vue d’ensemble claire et organisée des différentes filicres disponibles. Pour chaque fili¢re, les
utilisateurs peuvent voir les détails, ajouter de nouveaux cours, modifier ou supprimer des cours
existants grace a des icénes intuitives.
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A Accueil

= Filiere

Actions
B Gerer votre course

i About @ Voir @ Ajouter un cours [ Modifier

Informatique
W Supprimer

@ Voir © Ajouter un cours [ Modifier
English
M Supprimer

@ Voir © Ajouter un cours & Modifier
MATHEMATIQUE
M Supprimer

® t
Fogou Affichage de 3 filiére(s) © Mise a jour: 20/05/2025 15:59

test

Figure 17 : Interface pour voir les filieres

e C(Création des cours

L’interface de création de cours, comme illustré dans I’image, est un outil numérique qui permet
aux enseignants de créer et de gérer efficacement leurs cours. Elle offre une vue d’ensemble
claire et organisée des différentes filieres disponibles. Pour chaque filiére, les utilisateurs
peuvent voir les détails, ajouter de nouveaux cours, modifier ou supprimer des cours existants
grace a des icones intuitives.

Nom du cours :
A Accueil
= Filiere .
Description du cours :

B Gerer votre course

i About

Cours PDF :

Aucun fichier n‘a été sélectionné

Image du cours :

Choisir hi Aucun fichier n'a été sélectionné

& Logout

test

Figure 18 : Interface création de cours
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e Gestion des cours

Cette interface est dédiée a la gestion des cours sur la plateforme éducative. Elle affiche une
liste de cours, le nom, la filiére, I’image et les actions Les enseignants peuvent visualiser,
modifier, ajouter ou supprimer des cours a partir de cette interface.

Liste des cours (5)

A Accueil

FILIERE ACTIONS
= Filiére

Informatique b ) ® Voir
B Gerer votre course

i About

& Logout

test

Figure 19 : Interface " gestion des cours"
¢ Interface Créer un quiz

L’interface “Créer un quiz” est un outil essentiel dans notre plateforme d’apprentissage en ligne.
Elle permet aux enseignants de créer des quiz interactifs pour évaluer la compréhension et la
rétention des connaissances des étudiants. Cette interface pourrait comprendre des champs pour
entrer le titre du quiz, les questions, les options de réponse et la réponse correcte. De plus, elle
pourrait permettre de définir des parameétres tels que la durée du quiz, le nombre de tentatives
autorisees et si les réponses sont affichées apres la soumission.

Create Quiz

= Filiére

® Quiz Info
B Gerer votre course

Quiz Name

i About
©® Questions

® Logout

test

Figure 20 : Interface "Créer un quiz"
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2.4. Interface étudiante
e Liste des filieres

Cette interface est congue pour les étudiants sur la plateforme éducative. Elle présente les
filiéres principales avec des icones représentatives et I’option de « Voir les cours ».

A $

Filieres (5)
-

A Accueil

D Historique des scores

i About

Informatique English MATHEMATIQUE Sport

Voir les cours Voir les cours Voir les cours Voir les cours

Laylalg Ay =l A2l puns

duy=ll dlll
Voir les cours
@ Logout

said

Figure 21 : liste des filieres

e Liste des cours

L'interface étudiant de la plateforme propose une variété de cours sur des langages de
programmation présentés dans des tuiles rectangulaires avec le logo du cours et un bouton
"Voire le cours". Cette disposition facilite la navigation pour une expérience d'apprentissage
agréable.

A Accueil
= Filiere

Angular jQuery

b0} Historique des scores
Voir le cours Voir le cours

i About

sQL

Voir le cours Voir le cours

® Logout

said

Figure 22 : liste des cours
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e Interface de téléchargement de cours

L'interface de téléchargement de cours facilite I'acces aux ressources pédagogiques pour les
étudiants. Elle présente clairement les cours disponibles, avec des descriptions et des boutons
pour lire le contenu ou démarrer un quiz. Une fenétre pop-up offre des instructions sur le
téléchargement du mateériel du cours, indiquant I'URL du fichier, sa catégorie et sa taille. Cette
interface conviviale assure une expérience optimale pour les étudiants souhaitant améliorer leur
apprentissage en ligne.

A Accueil
= Filiere

b0 Historique des scores

URL  http://127.0.0.

:
- .
i About - .

Envegistrer sous | Télé 1HWMoF

[JJRappsler ce chemin pour |a catégorie ‘Mes documents™

Téléchargements\Documents\

Description:

Démarrer

Figure 23 : Interface téléchargement de cours

e Interface pour passer un quiz

Dans cette interface, les questions du quiz sont présentées a l'utilisateur, ou il doit répondre aux
questions dans un délai déterminé selon la difficulté du quiz.

® ? 5|

0%

5. Qu'est-ce qu'une rétrospective ?

Un processus de formation a la méthode Un résumé des meilleurs moments de
Agile carriére d'un collegue

Une analyse détaillée du sprint pour

relever ce qui a fonctionné et ce qui doit
étre corrigé

Figure 24 : Interface contenant un quiz
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e Interface Résultat du quiz

Dans cette interface, les résultats du quiz sont affichés telle que le score de ce quiz et le

meilleur score obtenu par I'utilisateur dans ce quiz.

®

100% @€

Félicitations etudiant

Votre score est :
20/ 20

Temps écoulé : 1min1s

vous avez reporté a 5 questions s

Retourner a Ia liste des cours

Figure 25 : Interface Résultat de Quiz

« Interface des historiques de tous tes Quiz

Interface Résultats de tous mes quiz elle permet d'afficher un historique des scores obtenus

par un étudiant dans un chaque quiz et permet aussi d'afficher le meilleur et le dernier score

pour chaque quiz avec I'heure et la date de passage de quiz.

S | Historique des Scores

= Filiere

*D Historique des scores

i About

Total Quiz

7

# RANG = QUIZ & FILIERE

Quiz Angular

@ Informatique

Quiz jQuery
& Logout ¥ Informatique

said

Suivez vos performances et progressez dans vos quiz

7 résultats

Quiz Réussis Moyenne

6 16.7/20

# SCORE W DATE

X @ mardi 20 mai 2025
2.00/20 18:18
mardi 20 mai 2025
o 8.00/20 18:19

Figure 26 : Interface de I’historique de tous les quiz
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Conclusion générale

Mon objectif principal a travers ce projet était de concevoir et de développer une application
web éducative permettant aux utilisateurs de tester et d’améliorer leurs connaissances dans
divers domaines. Ce projet s’inscrit dans une logique d’apprentissage interactif et accessible
via une plateforme moderne, intuitive et conviviale.

Pour le développement, j’ai utilisé les technologies HTML, CSS, JavaScript, PHP et MySQL.
Ces outils m’ont permis de mettre en place une solution compléte, a la fois fonctionnelle,
esthétique et performante.

Une attention particuliere a été portée a ’interface utilisateur, afin qu’elle soit agréable, fluide

et facile a utiliser. Dés la page d’accueil, I'utilisateur peut s’inscrire ou se connecter
simplement, puis accéder a des quiz personnalisés en fonction de ses intéréts ou de son niveau.

L’une des fonctionnalités majeures de la plateforme est la sauvegarde des scores, permettant
aux utilisateurs de suivre leur progression, d’identifier leurs points faibles et de renforcer leurs
compétences. Cette approche favorise 1’auto-évaluation et encourage un apprentissage
autonome et régulier.

Coté technique, une base de données MySQL structurée a été concue pour gérer efficacement
les utilisateurs, les questions, les réponses et les résultats. Le langage PHP gére les interactions
coté serveur, assurant la communication fluide entre les différentes parties de 1’application.

Ce projet m’a offert une expérience riche et formatrice. I m’a permis de mobiliser les
compétences acquises au cours de ma formation universitaire tout en approfondissant mes
connaissances en développement web et en conception d’interfaces.

Travaillant seul, j’ai di prendre en charge chaque étape du processus : planification, conception,
codage, tests et mise en ligne. Ce défi m’a appris a faire preuve d’organisation, de rigueur et
d’autonomie face aux différentes problématiques techniques rencontrées.

Je suis fier du résultat obtenu : une plateforme éducative accessible, utile, et destinée a un large
public — éléves, étudiants ou autodidactes désireux d’apprendre, de se tester et de progresser.

J’espére que cette application sera bien accueillie, utilisée régulierement, et qu’elle pourra
évoluer grace aux retours des utilisateurs. A 1’avenir, je prévois d’y intégrer des fonctionnalités
avancées comme des modules vidéo, un espace de discussion, ou encore des certificats de
réussite.

Ce projet marque une étape importante dans mon parcours et renforce ma motivation a
poursuivre dans le développement d’applications web innovantes au service de 1’éducation.
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