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Introduction générale 
 

Dans le cadre de notre formation universitaire à la faculté des sciences et 

techniques de Fès en licence génie informatique. Nous sommes amenées 

à réaliser un projet de fin d’études en deux mois afin de concrétiser et 

raffiner nos connaissances acquises à travers notre parcours universitaire 

et les mettre en œuvre dans un milieu professionnel. 

Note stage s’est déroulé au sein de la direction des systèmes 

d’informations du ministère de la réforme de l’administration et de la 

fonction publique du 03 avril au 02 juin 2017. Durant cette période, il nous 

a été confié de réaliser une application de gestion de parc automobile des 

administrations publiques destinée à la mutualisation en utilisant java EE 

comme langage de développement et Microsoft SQL server comme 

système de gestion de base de données.  

Pour bien mener le projet, l’équipe de développement choisit de suivre 

une des méthodes agiles, à savoir SCRUM, qui a fait ses preuves dans le 

domaine des projets informatiques et qui est plus adaptée aux équipes 

réduites avec des besoins changeants. 

Ce rapport repose sur trois principaux chapitres : 

Le premier chapitre présente le cadre général du projet en décrivant 

l’organisme d’accueil, la problématique du sujet, et le pilotage du projet. 

Le deuxième chapitre se concentre sur l’analyse fonctionnelle du projet, 

la conception et les différents diagrammes d’UML utilisés. 

Le troisième chapitre décrit l’environnement technique du projet, les 

outils et les langages de programmation et de modélisation utilisés dans 

le cadre de ce projet.  

Et nous terminerons ce rapport par une conclusion générale et les 

perspectives du travail.   
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Introduction 

   Ce chapitre décrit l’environnement dans lequel le projet a été initié et ce 
afin d’avoir une meilleure compréhension de ce dernier. Pour se faire, nous 
allons présenter dans un premier temps l’organisme d’accueil, son 
organigramme, ses objectifs, ses missions, et sa vision. Ensuite nous 
décrivons le projet, sa nécessité et les résultats attendus de ce travail en 
faisant un critique de l’existant.  

I. Organisme d’accueil 
1. Ministère :  

a) Missions principales 

• Participer au développement de l'administration numérique.  

• Impulser, proposer et mener, en concertation avec les départements 
ministériels, toute action de simplification des procédures 
administratives ; 

• Veiller à la rationalisation des structures administratives et proposer 
des mesures en vue d'en améliorer le fonctionnement ; 

• Contribuer à l'amélioration de la qualité des services publics rendus 
aux usagers ; 

• Promouvoir la transparence dans la gestion publique ; 

• Constituer et gérer les bases de données relatives aux personnels de 
l'Etat ; 

• Réaliser toutes études, enquêtes et statistiques relatives à la fonction 
publique ;  

• … 
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b) Organigramme  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1 organigramme ministère 
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2. Direction des systèmes d’information : 
a) Organigramme du DSI 

 
Figure 2 organigramme DSI 

 

b) Service des systèmes d’informations 

1. Mission principale 
 

Développer le système d’information du ministère : Concevoir, développer et 

mettre en œuvre les systèmes d’information du Ministère tant au plan de la 

gestion administrative qu’au plan du cœur de métier. 

2. Principales activités et tâches /Fonctions 

   Développement et maintenance des SI métier et gestion 

• Recensement des besoins  

• Développement ou acquisition des applications 

• Maintenance des applications 

• Élaboration des termes de référence 

DIrection des 
systèmes 

d'information

Division du système de 
gestion des ressources 

humaines de l'etat 

Division de l'appui à 
l'administration 

électronique 

Division des systèmes 
d'information internes 

Service des système 
d'information

Service des sites web

Service des réseaux et 
de la sécurité des 

systèmes informatique

Centre d'appels et 
d'orientation 

administrative
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• Suivi de projets 

 

Exploitation des SI 

• Assistance et formations des utilisateurs 

• Suivi des applications 

• Suivi des systèmes 

• Maintenance et mise à jour des données  
 

Base de données  

• Backup et sauvegarde des bases de données 

• Administration des Bases de données 

• Migrations des Bases de données 
 

Mutualisation des applications de Gestion 

• Echanger des produits ou/et des expériences en matière de systèmes 
d’information en les Administrations.  

• Mettre en commun des compétences humaines pour la réalisation de 
produits au profit de l’Administration ; 

• Consolider les efforts de l’Administration pour la réalisation de solutions 
en commun dans le domaine des systèmes d’information  

  

II. Présentation du projet 
A. Problématique   

1. Mise en position  
Le problème de gestion de parc auto est commun entre la majorité des 

organismes, et puisque cette application sera mutualisée, nous avons choisi de 

concaténer les besoins pour mieux les gérer en prenant comme exemple, le parc 

auto du ministère de la fonction public et de la modernisation de 

l’administration. 

Ce ministère dispose d’une application de gestion du parc automobile, cette 

dernière a été mise en place pour la première fois pour gérer quelques simples 
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opérations selon certains besoins, par exemple gérer les vignettes1 

consommées, affecter un véhicule a une entité2, gérer des ordres de missions 3… 

L’application n’avait pas de conception claire suivie dès le début, donc à chaque 

fois qu’un besoin apparaissait, ils l’intégraient dans l’application sans prendre en 

considération les problèmes qui peuvent être générés suite aux fautes de 

conception ; comme la redondance ou même la génération des bugs.    

L’application est destinée à gérer les différents composants du parc automobile 

tout en assurant les règles et la logique d’organisme. 

2. Description du métier  

a) Réception des vignettes 

Au début de chaque année l’organisme intérieure indique le montant du 

carburant et de réparation prévue, puis rédige une demande, cette dernière est 

envoyé à la SNTL4 (avec les vignettes restantes de l’année dernière au cas du 

carburant), l’organisme attend donc une réponse de la part de la SNTL. 

Lorsqu’elle reçoit une demande, la SNTL livre 1/3 de la somme demandée à 

l’organisme. 

b) Gestion des affectations  

Le ministère est composé de plusieurs entités (secrétariat générale5, 

CABINET6…), tous les véhicules s’affectent à l’une de ces entités. À un moment 

donné un véhicule (voiture ou motocycle) ne peut être affecté qu’à un seul 

chauffeur alors qu’un chauffeur peut disposer de plusieurs véhicules sous sa 

responsabilité. 

L’ensemble des véhicules est divisé en trois catégories7 : 

                                                           
1 Vignette : des timbres remplacent l’argent utilisées pour le paiement des différentes dépenses. Voir exemple 
en annexe. (N° 1-1). 
2 Entité : une partition du ministère. 
3 Voir annexe N° 1 
4 SNTL : Société National du Transport et du Logistique. 
5 Secrétariat général : est le nom donné au leader de divers syndicats, partis, associations, ministères ou autres 
organismes. 
6 Cabinet : Cabinet du ministre comprend le ministre et ses plus proches collaborateurs et conseillers. Il est 
considéré comme une des institutions les plus puissantes du ministère. 
7 Voir annexe N° 2 
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1. Véhicules de fonction : affectés au ministre, secrétaire général et au 

président du cabinet... 

2. Véhicules de mission : affectés pour accomplir une mission limitée dans 

le temps et le trajet  

3. Véhicules utilitaire : destinés au transport des personnels et aux biens de 

l’administration 

Pour des raisons de flexibilité, il est toujours possible de changer l’affectation 

d’un véhicule ou du chauffeur, avant cela, l’employé doit renseigner une 

décharge8. Le nouveau système doit générer automatiquement un document de 

décharge et donner la possibilité de l’imprimer à chaque moment. 

  
Figure 3 : affectation 

c) Gestion des vignettes de carburant 

Le chauffeur se présente à l’entité pour obtenir ses vignettes de carburant. Avant 

qu’il soit servi, il doit signaler dans un bon de commande9 signé : le kilométrage 

et le montant voulu avec une justification au cas où il dépasse le seuil quotidien. 

                                                           
8 Voir annexe N° 3 
9 Voir annexe N° 4 

Chauffeur

Véhicule

Entité

• Affecté 

• Affecté 
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L’entité livre les bons à l’administrateur pour qu’il les valide (bon en attente de 

validation), la validation se fait en vérifiant la souche10. 

    

Figure 4:processus  demande de carburant 

 

d) Gestion des vignettes de réparation 

Lors d’une panne le chauffeur doit consulter trois réparateurs différents pour 

estimer le montant total de réparation, afin de choisir un réparateur. Chacun 

d’eux rédige un Devi, l’employé choisit le réparateur le moins disant et lui envoie 

une demande de réparation (DR)11, une fois la réparation est complète le 

chauffeur doit signer un bon de livraison (BL)12 rédigé par le réparateur avant de 

récupérer la facture et le véhicule.  

La facture, DR, et BL sont envoyés à l’employé pour qu’il enregistre ces données 

dans le système et donne les vignettes au réparateur.   

Au cas de grave sinistre (ou si le véhicule dépasse 10 ans de service) le véhicule 

sera réformé (envoyé à la SNTL).  

                                                           
10 Souche : support de paiement sur lequel on colle les vignettes pour assurer la traçabilité des dépenses. 
11 Voir annexe N°5 
12 Voir annexe N°6 

Chauffeur
Cellule de 
gestion du 
parc auto
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Figure 5 : processus de consommation des VR 

e) Gestion des vignettes de transport terrestre 

Ce type de vignettes est donné lors des missions ou des activités externes pour 

couvrir les dépenses quel que soit la situation13, les VTTs peuvent s’échanger en 

billet de train, CTM, Supratour, des cartes d’autoroutes, ou des dispositifs 

jawaz…   

f) Gestion des ordres de mission 

Quand il s’agit d’une mission, l’employé renseigne un ordre de mission dans 

lequel il indique le(s) véhicule(s) à utiliser, le(s) chauffeur(s) concerné(s), le trajet, 

et le montant de carburant à consommer, cet ordre est transféré au superviseur 

pour qu’il soit valider puis le chauffeur(s) pourra prendre les vignettes de 

carburant nécessaire (processus de demande de carburant). 

Après l’accomplissement de la mission, le chauffeur remet les vignettes 

restantes, l’ordre de mission original sera modifié pour assurer la cohérence du 

système. 

                                                           
13 Voir annexe N°7 

réparation paiment
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Figure 6 : les ordres de missions 

B. Critique de l’existant  
Après l’utilisation de l’application existante de « gestion du parc auto » nous 

avons détecté les problèmes suivants : vue que l’application a été créée de 

manière progressive répondant instantanément aux besoins qui apparaissent, 

elle manquait d’analyse de domaine complète et donc il y avait des informations 

redondantes mal hiérarchisées, ce qui rendait la recherche d’une simple 

information une tâche difficile. De plus cette application manque de plusieurs 

fonctionnalités ergonomiques nécessaires pour la cellule de gestion de parc 

auto. 

Manque d’assistance : 

 Absence des info-bulles, pas de guide d’utilisation, manque de présentation de 

l’application et ses fonctionnalité, utilisations des titres insignifiants … 

Nous citons comme exemple, la page d’accueil qui apparait après 

l’authentification, elle contient un tableau sous le titre de : « situation générale 

des vignettes ». Ceci donne l’impression que l’application ne fait que la gestion 

des vignettes et pas d’autre chose, ce qui n’est pas le cas.    
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Les informations inutiles : 

D’autre part l’application est surchargé des listages inutiles par exemple : lister 

les marques, les entités, les classes, … sans les mettre dans un contexte qui 

pourra être utile. 

C. Solution proposée  
Pour combler ces problèmes, nous avons proposé le développement d’une 

application pour la gestion du parc auto en se basant sur : Java EE et Microsoft 

SQL server comme système de gestion de base de données et en utilisant SCRUM 

comme méthodologie de pilotage du projet.  

L’application aura comme but :  

✓ Construire une architecture du logiciel de manière rationnelle, solide 

qui minimise le coût de la maintenance. 

✓ Gérer toutes les données du métier, et assurer par la suite le suivi et la 

traçabilité des données tout en respectant les rôles des acteurs par 

responsabilités. 

✓ Adapter le produit aux besoins le maximum possible. 

✓ Implémenter toutes les fonctionnalités du métier : l’attribution des 

vignettes, les règlements des demandes par les souches. 

✓ Travailler sur l’ergonomie de l’application  

 

D. Cahier des charges 
 

Après avoir eu des discutions avec le responsable du parc auto et quelques 

fonctionnaires de cette cellule, et après une étude détaillée du système, nous 

avons pu élaborer le cahier de charge suivant. Les exigences sont structurées par 

thèmes : 

 

                      Gestion des utilisateurs : 

✓ Le système doit permettre à l’admin de créer un compte pour les autres 

employés.  

✓ Le système doit permettre à l’admin de supprimer le compte d’un employé 

ou de regénérer un mot de passe en cas de son oubli. 
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✓ Le système doit permettre à tous les utilisateurs de gérer leurs profils : 

modification des informations, modification du login/mot de passe. 

✓ Le système doit être sécurité : chaque utilisateur est authentifié par un 

login et un mot de passe.  

                    Gestion des vignettes : 

✓ Le système doit permettre à l’employé de renseigner les informations sur 

une convention avec ses éléments. Le système doit donner ainsi la 

possibilité de consulter les informations des conventions des années 

précédentes. Avec la possibilité d’effectuer des recherches selon plusieurs 

critères. 

✓ Le système doit permettre à l’administrateur/employé de renseigner les 

informations des carnets de vignettes avec leurs éléments. Le système doit 

donner ainsi la possibilité de lister tous les carnets avec la possibilité 

d’effectuer des recherches selon plusieurs critères. 

✓ De la même façon, le système doit permettre à l’administrateur/employé 

d’initialiser les informations des vignettes. Il faut noter que la liste des 

vignettes est renouvelée chaque année. 

                      Gestion des dépenses : 

✓ Le système doit permettre à l’employé d’initier, d’enregistrer et de 

modifier les informations sur les demandes de carburant ou réparation avec 

la possibilité d’effectuer des recherches selon plusieurs critères (véhicule, 

chauffeur, etc.)    

✓ Le système doit donner la possibilité à l’employé de supprimer une 

demande afin qu’ils n’apparaissent plus lors de la consultation. 

✓ Le système doit permettre de lister toutes les demandes avec la possibilité 

d’effectuer des recherches selon plusieurs critères, aussi d’afficher les 

détails des éléments d’une demande spécifique. 

                      Gestion de parc : 

✓ Le système doit permettre à l’employé d‘ajouter des nouveaux chauffeurs 

à la base de données. 

✓ Le système doit permettre à l’employé d‘ajouter des nouveaux véhicules 

à la base de données. 
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✓ Le système doit permettre à l’employé de supprimer/modifier les 

informations des véhicules et chauffeurs. 

✓ Le système doit permettre l’affichage de tous les véhicules actifs ou 

réformés. 

✓ Le système doit permettre l’affichage de tous les chauffeurs actifs ou en 

congé. 

                      Gestion des affectations : 

✓ Le système doit permettre à l’employé d’affecter un véhicule a un 

chauffeur. 

✓ Le système doit permettre à l’employé d’affecter un véhicule a une entité. 

✓ Le système doit permettre à l’employé de modifier les informations d’une 

affectation avec la possibilité d’effectuer des recherches selon plusieurs 

critères (véhicule, chauffeur, dates, etc.)    

✓ Le système doit permettre de lister toutes les affectations avec la 

possibilité d’afficher les détails des éléments d’une affectation spécifique. 

Conclusion  
Ce chapitre commence par une présentation de l’organisme d’accueil, ensuite il 

aborde le contexte et les objectifs du projet vis-à-vis l’application existante. Le 

chapitre suivant est consacré à l’étude fonctionnelle du projet, le processus de 

développement SCRUM adopté pour le développement de la solution, et le 

planning de travail du projet. 
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Chapitre 2 : Méthodologie du 
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 22 

Introduction  
Le présent chapitre a comme objectif tout d’abord de présenter la façon dont 

nous avons piloté le projet, le processus de développement adopté et l’analyse 

des besoins fonctionnels de chaque module en identifiant l’ensemble des 

acteurs du système. Des diagrammes de cas d’utilisation sont présentés donnant 

ainsi une vision sur le fonctionnement du système vis-à-vis de l'utilisateur. 

I.Pilotage du projet 
Il existe différents types de cycles de développement entrant dans la réalisation 

d'un logiciel. Ces cycles prennent en compte toutes les étapes de la conception 

et suivent un processus de développement bien définit, ce processus a pour 

objectifs de produire des solutions informatiques de qualité répondantes aux 

besoins des utilisateurs en des temps et des coûts prévisibles. De ce fait, 

l’adéquation du projet au processus de développement peut largement affecter 

le sort d’un projet informatique.  

Dans le souci de répondre à ces objectifs, et afin de privilégier l’interaction 

humaine en visant la satisfaction réelle des utilisateurs finaux, l’équipe du projet 

a choisi d’adopter un cycle de développement itératif incrémental, c’est la 

méthode agile SCRUM, s’adaptant le mieux possible à ce projet. 

A. Méthode SCRUM 
SCRUM [1w] est l’une des méthodes agiles14 les plus utilisées, elle est une 

méthode itérative incrémentale. La notion d'incrément facilite sensiblement le 

contrôle de pilotage du projet alors que la notion d'itération (Méthode itérative) 

assure l'adaptabilité et la qualité fonctionnelle ou technique. Ces deux points 

représentent les principes fondamentaux d'une Méthode agile appliquée à la 

complexité de l'Ingénierie du logiciel et qui s’adaptent parfaitement aux besoins.  

Le principe de base de SCRUM est de focaliser l'équipe sur une partie limitée et 

maîtrisable des fonctionnalités à réaliser. Ces incréments se réalisent 

successivement lors de périodes de durée s’étendant entre une et quatre 

semaines, appelées sprints. Chaque sprint possède, préalablement à son 

exécution, un but à atteindre, défini par le directeur de produit « Product 

                                                           
14 Agile : [2w] Le terme "agile" définit une approche de gestion de projet qui prend le contre-pied des approches 
traditionnelles prédictives et séquentielles  
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Owner », à partir duquel sont choisies les fonctionnalités à implémenter dans 

cet incrément. Un sprint aboutit toujours à la livraison d'un produit partiel 

fonctionnel. Pendant ce temps, le chef de l’équipe de développement « Scrum 

Master » a la charge de minimiser les perturbations extérieures et de résoudre 

les problèmes non techniques de l'équipe. 

B. Déroulement du projet  

a)  L’équipe du projet  

Selon les principes de SCRUM, les rôles des acteurs intervenant se limite dans :  

- Le Product Owner (directeur de produit) : il représente les utilisateurs, définit 

et priorise les demandes du produit. 

- Le Scrum master, qui n’est pas le chef de projet mais qui a un rôle de coach : 

sa mission est de tout mettre en œuvre pour que l'équipe travaille dans de 

bonnes conditions et se concentre sur l'objectif du projet.  

- L’équipe SCRUM : avec moins de 5 personnes regroupant tous les rôles 

traditionnels (architecte, développeur, testeur, administrateur). Cette équipe 

développe le produit et se gère en toute autonomie.  

Rôle Acteurs intervenant 

Product Owner Mr M. BOUKHANI chef de service des systèmes 
d’informations  

Scrum master Mr E. SANDADI ingénieur de développement  

L’équipe 
SCRUM 

Mlle R. EL HAMSS   
Mlle C. EL GADDAR  

 

Tableau 1 : les acteurs intervenant dans le projet 

b) Le Backlog de produit  

Le Product Backlog ou le Backlog de produit est le cœur de SCRUM, il est géré 

par le Product Owner, et partagé avec l’ensemble du groupe. Les besoins sont 

priorisés et l’accent est mis sur les besoins les plus prioritaires et devant être 

adressés à court terme. Ils sont associés à des critères qui permettent de définir, 

sans ambigüité, les critères qui permettront de considérer que le besoin est 

couvert. Le Backlog de produit est élaboré avant le lancement des sprints, dans 

la phase de préparation (ou sprint 0). Il est utilisé pour planifier la release, puis à 
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chaque sprint, lors de la réunion de planification du sprint pour décider du sous-

ensemble qui sera réalisé. 

c) Les réunions des Sprints 

 La planification du projet est une phase importante d'avant-projet. Elle consiste 

à prévoir le déroulement du projet tout au long des phases constituant le cycle 

de développement.  

La réunion de Sprint se déroule avant chaque nouveau sprint, elle a pour but la 

planification du sprint à venir, elle est critique pour le bon déroulement de tout 

le sprint. A l’issue de cette réunion, Toute l’équipe participe à cette réunion pour 

déterminer :  

- le but et l’objectif du sprint. 

- une durée du sprint et une date de démonstration. 

- les histoires à inclure dans le Sprint qui vont construire le Backlog du Sprint.  

- l’estimation des tâches, chaque membre de l’équipe est impliqué dans cette 

activité, et pour éviter que les membres ne soient pas influencés par une 

première estimation.  

- Le lieu et l’heure de la mêlée quotidienne, elle a comme but le suivi de 

l’avancement du projet, lors de cette réunion qui dure 15 min maximum chaque 

membre doit répondre à trois questions :  

• « Qu’est-ce que j’ai fait hier ? »  

• « Qu’est-ce que je compte faire aujourd’hui ? »  

• « Quels sont les problèmes que je rencontre ? » 

II.Analyse fonctionnelle : 
A. Choix d’UML 

UML [1B] est une méthode de modélisation orientée objet développée en réponse 

à l’appel à propositions lancé par l’OMG (Object Management Group) dans le but 

de définir la notation standard pour la modélisation des applications construites 

à l’aide d’objets. 

UML est utilisée pour spécifier un logiciel et/ou pour concevoir un logiciel. Dans 

la spécification, le modèle décrit les classes et les cas d’utilisation vus de 
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l’utilisateur final du logiciel. Le modèle produit par une conception orientée 

objet est en général une extension du modèle issu de la spécification. Il enrichit 

ce dernier de classes, dites techniques, qui n’intéressent pas l’utilisateur final du 

logiciel mais seulement ses concepteurs. Il comprend les modèles des classes, 

des états et d’interaction. UML est également utilisée dans les phases terminales 

du développement avec les modèles de réalisation et de déploiement. 

B. Analyse et conception : 

1. Description des acteurs : 
Quatre utilisateurs de l’application sont identifiés, en effet l’exploitation des 

données varie d’un utilisateur à un autre, les responsabilités des acteurs 

diffèrent selon leurs fonctions et leurs rôles. 

Les acteurs de l’application sont les suivants : 

a) Employé 1 : 

L’employé 1 chargé du renseignement d’une affectation, une décharge ou une 

réforme, il peut aussi remplir et imprimer des bons de carburant ou de 

réparation ou un ordre de mission. 

b) Employé 2 : 

L’employé 2 est responsable des vignettes de transports VTT (terrestre) et VTA 

(aérien). 

c) Superviseur :  

Le superviseur est chargé de la création des comptes utilisateurs, la validation 

des bons de commande et réparation, il peut s’occuper aussi de l’ajout, 

modification, suppression d’un véhicule ou d’un chauffeur. 

d) Directeur : 

Il peut seulement consulter les différentes listes 
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2. Diagramme de cas d’utilisation : 
Après avoir identifié les acteurs nous avons établi les diagrammes de cas 

d’utilisation suivants :  

En UML, on établit des Diagrammes de Cas d’Utilisation pour répondre à la 

question suivante « A quoi va servir le logiciel ? ». 

 

Figure 7 : use case personne 

 

Figure 8 : use case : employé 
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Figure 9 : use case superviseur 

 

3. Fiches techniques :   

a) Employé 1 : 
 

Renseigner une affectation des chauffeurs 

Acteurs Superviseur-employé 

Description Cette fonctionnalité permet de renseigner et organiser toutes les affectations 
(chauffeur-véhicule-entité) 

L’évènement déclencheur La prise de décision 

Préconditions Postconditions 

La nécessité d’utiliser un véhicule ou un chauffeur   

Scénario nominal 

L’employé choisit un chauffeur parmi les chauffeurs disponibles,  
Le système charge la liste des véhicules actifs, 
L’employé remplie les champs nécessaires, 
L’employé clique sur enregistrer, 
Le système enregistre l’affectation, 

Scénario alternatif 1 
L’employé choisit un chauffeur parmi les chauffeurs disponibles,  
Le système charge la liste des véhicules actifs, 
L’employé clique sur enregistrer, 
Le système détecte le non remplissage du champ véhicule, 
Le système affiche une erreur d’enregistrement, 

Scénario alternatif 2 
L’employé choisis un chauffeur de la liste des chauffeurs disponibles,  
Le système charge la liste des véhicules actifs, 
L’employé clique sur enregistrer, 
Le système détecte que le type d’affectation n’est pas choisi, 
Le système affiche une erreur d’enregistrement, 

Tableau 4 : renseigner une affectation 
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Figure 10:le processus d'affectation 
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Tableau 2 : rédiger une demande de réparation 

 

 

 

 

 

 

Rédiger demande de réparation 

Acteurs Employé - chauffeur - réparateur 

Description Sous le besoin de réparer un véhicule, l’employé rédige une demande 
de réparation et donne au chauffeur les vignettes correspondantes.   

L’évènement 
déclencheur 

Le véhicule tombe en panne. 
Moment de l’entretient quotidien. 

Préconditions Postconditions 

Le chauffeur apporte trois devis contradictoires. Véhicule réparé. 

Scénario nominal 
Le chauffeur déclare la réparation d’un véhicule 
L’employé Indique le véhicule à réparer en renseignant la demande de réparation 
Le système charges les informations correspondantes à ce véhicules (kilométrage, affectation, et 
la liste des chauffeurs responsables du véhicule) 
L’employé choisie le chauffeur, puis renseignes les autres informations 
L’employé choisie le réparateur le moins disant et remplie les champs nécessaires, 
Les informations du bon de réparation s’affiche ensuite sur l’écran  
Après l’enregistrement du bon de réparation, les informations du réception et règlement s’affiche 
ensuite sur l’écran 
L’employé enregistre les informations et ajoutes les pièces jointes puis valide 
Il donne ensuite les vignettes au chauffeur. 

Scénario alternatif 1 : 
Le chauffeur déclare la réparation d’un véhicule 
L’employé Indique le véhicule à réparer en renseignant la demande de réparation 
Le système charges les informations correspondantes à ce véhicules (kilométrage, affectation, et 
la liste des chauffeurs responsables du véhicule) 
Le système n’affiche pas des chauffeurs (affichage du « parc auto ») 
L’employé renseigne « parc auto » dans la case chauffeur, puis renseignes les autres informations 
L’employé choisie le réparateur le moins disant et remplie les champs nécessaires, 
Les informations du bon de réparation s’affiche ensuite sur l’écran  
Après l’enregistrement du bon de réparation, les informations du réception et règlement s’affiche 
ensuite sur l’écran 
L’employé enregistre les informations et ajoutes les pièces jointes puis valide 
Il donne ensuite les vignettes au chauffeur. 
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Figure 11 : diagramme d'activité de : demande réparation 
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Tableau 3 : rédiger un bon de carburant 

Rédiger bon de carburant 

Acteurs Employé – chauffeur 

Description Le chauffeur demande le carburant et l’employé lui donne les vignettes avec le montant 
voulu, en remplissant un bon de commande. 

L’évènement 
déclencheur 

Le chauffeur se présente à l’entité pour obtenir ses vignettes de carburant. 

Préconditions Postconditions 
Le chauffeur remplie une demande comportant le montant voulu, et le kilométrage vécu 
par la voiture. 

 

Scénario nominal 
Le chauffeur remplie un bon de commande signé, où il indique le montant voulu et le kilométrage. 
L’employé ouvre l’interface correspondante, 
Indique que le chauffeur X veut du carburant pour le véhicule Y qui a vécu A km 
Le système calcul la consommation du véhicule 
Le taux de consommation s’affiche sur l’écran et un bouton « imprimer » 
L’employé imprime le bon de carburant 
Livre les bons à l’administrateur pour qu’il les valide (bon en attente de validation) 

Scénario alternatif 1 : 
Le chauffeur remplie un bon de commande signé, où il indique le montant voulu et le kilométrage. 
L’employé ouvre l’interface correspondante, 
Indique que le chauffeur X veut du carburant pour le véhicule Y qui a vécu A km. 
Le système calcul la consommation du véhicule, 
Affiche le taux qui a dépassé le seuil normale (affiché en rouge) + un bouton « justifier » 
Le chauffeur donne une justification à l’employé (ordre de mission). 
L’employé remplie la case de justification et clic sur « justifier ». 
Le système affiche le taux de consommation + la justification + un bouton « imprimer ». 
L’employé imprime le bon de carburant, 
Livre les bons à l’administrateur pour qu’il les valide (bon en attente de validation) 
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Figure 12 : diagramme d’activité de : demande carburant 
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b) Superviseur : 

Tableau 4 : paramétrage des utilisateurs 

 

Paramétrages des utilisateurs 

Acteurs  Superviseur 

Description  Le superviseur crée un compte utilisateur de l’application. 

L’évènement 
déclencheur 

La prise de décision. 

Préconditions Postconditions 
L’utilisateur est identifié, authentifié et habilité à paramétrer un utilisateur.  

Scénario nominal : 
Créer un utilisateur : 
Saisir les informations de l’utilisateur et lui affecter des qualifications. 
Le système contrôle l’unicité du login. 
Le système enregistre l’utilisateur. 
Modifier un utilisateur : 
Sélectionner l’utilisateur à modifier dans la liste des utilisateurs. 
Modifier les informations de l’utilisateur. 
Le système contrôle l’unicité du login. 
Le système enregistre les modifications. 

Scénario alternatif 1 : 
Créer un utilisateur : 
Saisir les informations de l’utilisateur et lui affecter des qualifications. 
Le système contrôle l’unicité du login. 
Le système détecte une erreur et affiche le message suivant : « login déjà utilisé, veuillez saisir un 
autre ». 
Modifier un utilisateur : 
Sélectionner l’utilisateur à modifier dans la liste des utilisateurs. 
Modifier les informations de l’utilisateur. 
Le système détecte une erreur et affiche le message suivant : « veuillez remplir tous les champs ». 
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Figure 13:diagramme d’activité de : paramétrage d'utilisateur 
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Tableau 5 : valider bon 

 

Valider bon 

Acteurs Superviseur 

Description Après avoir renseigner les bons de commande et de réparations, 
l’employé doit les envoyer au superviseur pour qu’il les valide.  

L’évènement 
déclencheur 

Notification du système déclarant la réalisation du bon. 

Préconditions Postconditions 
Bon réalisé  

Scénario nominal 
Valider bon de carburant : 
Le superviseur reçoit un bon de commande 
Il vérifie la consommation du véhicule 
Il valide le bon 
Le système enregistre la validation 
Valider bon de réparation : 
Le superviseur reçoit un bon de réparation 
Il vérifie le type de panne et la date de la dernière consultation concernant la même panne 
Il valide le bon 
Le système enregistre la validation 

Scénario alternatif 1 : 
Valider bon de carburant : 
Le superviseur reçoit un bon de commande 
Il vérifie la consommation du véhicule 
Il détecte une incohérence entre la consommation du véhicule et le montant de carburant pris 
Il justifie cette incohérence 
Il valide le bon 
Le système enregistre la validation 
Valider bon de réparation : 
Le superviseur reçoit un bon de réparation 
Il vérifie le type de panne et la date de la dernière consultation concernant la même panne 
Il détecte une incohérence entre les données 
Il ne valide pas le bon 
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Figure 14 : diagramme d'activité de : valider bon de carburant/demande de réparation 
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4. Diagramme de classes :   
 

 

Figure 15 : diagramme de la classe carnet 

 

La validation de la convention génère un ou plusieurs carnets, chacun d’eux est composé des 

vignettes (carnet-vignette est une classe association) ; qu’on les colle par la suite à des souches 

provenant du carnet-souche qui est propre au véhicule.  
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Figure 16 : diagramme de la classe vignette 

 

 

 

 

 

 

Figure 17 : diagramme de la classe chauffeur 

Un véhicule peut être affecté à plusieurs chauffeurs à la fois (affectation_chauffeur) mais a une 

seule entité (affectation_entité), dans des cas exceptionnels (un grave accident …) le véhicule 

doit être réformé (envoyé à la SNTL). 

Le prix du carburant varie en fonction du type (essence ou gasoil) et de temps. 
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Figure 18 : diagramme de la classe demande carburant 

  

Figure 19 : diagramme de la classe réparation 
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Figure 20 : diagramme de la classe demande réparation 

 

 

Conclusion  
Le chapitre découlé collecte l’ensemble des besoins auprès de tous les 

utilisateurs du système, afin de dégager toutes les fonctionnalités explicites et 

implicites, pour veiller à ce que le système les prenne en charge. Les plateformes 

logiciel et matériel utilisées dans la réalisation seront présentées dans le chapitre 

qui suit. 
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Chapitre 3 : Mise en place de 

l’application 
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Introduction  
Dans ce chapitre, nous aborderons la partie réalisation du projet. Plus 

précisément nous parleront des outils et des langages de développement, puis 

nous allons entamer les étapes de la réalisation et quelques captures d’écran 

pour expliquer le fonctionnement du système. 

I.Environnement de réalisation 
Lors de développement de notre application, nous avons exploité plusieurs 

logiciels, dans cette partie allons présenter l’environnement de la réalisation 

intervenant dans le projet.  

Outils Version Logo 

Langage de 
programmation :  

Java EE 
 

 

Serveur : Apache 
TomCat 

TomCat V7.0 

 

EDI : Eclipse 
Mars Release 

(4.5.0) 
 

Logiciel de 
modélisation : 

Enterprise 
Architect 

EA 12.0.1215 

 

Tableau 6 : environnement de réalisation 

1. Java EE 
La plateforme Java EE [2B] s’appuie entièrement sur le langage Java. Java EE est 

une norme, qui permet à des développeurs, entreprises et SSII de développer 

leur propre application qui implémente en totalité ou partiellement les 

spécifications de SUN. En simplifiant, il est possible de représenter Java EE 

comme un ensemble de spécifications d’API, une architecture, une méthode de 

packaging et de déploiement d’applications et la gestion d’applications 

déployées sur un serveur compatible Java. 
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2. Apache TomCat 
Apache TomCat[12w] est un serveur HTTP à part entière a été écrit en langage 

Java. Il peut donc s'exécuter via la machine virtuelle Java sur n'importe quel 

système d'exploitation la supportant. Elle permet de générer une réponse HTML 

à une requête après avoir effectué un certain nombre d'opérations (connexion à 

une base de données, à un annuaire LDAP...). Pour le client (un navigateur web 

en général), il n'y a pas de différence avec une page web statique : il reçoit 

toujours du HTML, seul langage qu'il comprend. Seule la manière dont la réponse 

est formée côté serveur change. 

3. Eclipse  
Eclipse Mars Release (4.5.0) est un environnement de développement intégré 

aidant à écrire, compiler, déboguer et déployer des programmes, s'appuyant 

principalement sur Java. Il y a également un grand nombre de modules pour 

étendre l' IDE éclipse. Il fait partie des produits du projet Eclipse15. Les IDEs 

éclipse sont des produits gratuits, sans aucune restriction quant à leur usage. 

4. Entreprise architecte  
Enterprise Architect [14w] permet le développement d'applications selon le 

schéma d'architecture orienté modèle ainsi que le schéma d'Architecture 

orientée services. Enterprise Architect couvre tous les aspects du cycle de 

développement d'applications depuis la gestion des exigences, en passant par 

les phases de conception, la construction, tests et maintenance. Ces aspects sont 

appuyés par des fonctions de support tels que la traçabilité, la gestion de projet, 

ou encore le contrôle de version. 

II.Langages et technologies utilisées 
Nous allons décrire brièvement dans cette partie, les technologies utilisés selon 

les normes du model en couches d’une application Java EE. 

 

                                                           
15 Eclipse [13w] est un projet, décliné et organisé en un ensemble de sous-projets de développements 
logiciels de la fondation Eclipse, visant à développer un environnement de production de 
logiciels libre qui soit extensible, universel et polyvalent, en s'appuyant principalement sur Java 
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A. Architecture Java EE 
L'architecture trois tiers, aussi appelée architecture à trois niveaux ou 

architecture à trois couches, est l'application du modèle plus général qu'est le 

multi-tiers. L'architecture logique du système est divisée en trois niveaux ou 

couches : 

• La couche présentation : la présentation des données, correspondant à 

l'affichage, la restitution sur le poste de travail, le dialogue avec 

l'utilisateur, plus précisément c’est là où on développe les IHMs et leurs 

contrôleurs.  

• La couche traitement : le traitement métier des données, correspondant 

à la mise en œuvre de l'ensemble des règles de gestion et de la logique 

applicative ; 

• La couche donnée : c’est là où il y a la base de données relationnel avec 

une couche intermédiaire qui gère l'accès aux données persistantes et 

assure le mapping objet-relationnel.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Couche  présentation

Couche métier

Couche persistente

Base de données

Figure 21: Architecture JAVA2EE 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Persistance_(informatique)
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B. Technologies utilisées  

1. La couche présentation  
Description Logo 

JSF [3w] (Java Server Faces) est une technologie 
dont le but est de proposer un framework qui 

facilite et standardise le développement 
d'applications web avec Java. Son développement 

a tenu compte des différentes expériences 
acquises lors de l'utilisation des technologies 

standard pour le développement d'applications 
web (servlet, JSP, JSTL) et de différents 

frameworks (Struts, ...). 
 

 

 

HTML [4w] L’Hypertext Markup Language, 
généralement abrégé HTML, est le format de 

données conçu pour représenter les pages web. 
C'est un langage de balisage qui permet d'écrire 

de l'hypertexte, d’où son nom. Langage de 
balisage hyper texte Permet de structurer et de 
mettre en forme le contenu des pages, d’inclure 

des ressources multimédias dont des images, des 
formulaires de saisie, et des éléments 

programmables. 
  

Le terme CSS [5w] est l'acronyme anglais de « 
Cascading Style Sheets » qui peut se traduire par « 

feuilles de style en cascade ». Le CSS est un 
langage informatique utilisé sur l'internet pour 

mettre en forme les fichiers HTML ou XML. Ainsi, 
les feuilles de style, aussi appelé les fichiers CSS, 

comprennent du code qui permet de gérer le 
design d'une page en HTML. 

 
 

JavaScript [6w], souvent abrégé en JS, est le langage 
de script développé par Netscape utilisé dans des 
millions de pages web et d'applications serveur 
dans le monde entier. Le JavaScript de Netscape 
est une extension du langage de script standard 
ECMA-262 Edition 3 (ECMAScript), ne différant 

que légèrement des standards publiés. JavaScript 
est un langage léger, interprété, orienté objet (les 

fonctions étant des objets à part entière). 
  

Tableau 7 technologies utilisées dans la couche présentation 
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2. La couche traitement  
Description Logo 

SPRING [9w] est un conteneur dit « léger », c'est-à-dire une 
infrastructure similaire à un serveur d'application J2EE. Il prend 

donc en charge la création d'objets et la mise en relation d'objets 
par l'intermédiaire d'un fichier de configuration qui décrit les 
objets à fabriquer et les relations de dépendances entre ces 

objets. Le gros avantage par rapport aux serveurs d'application 
est qu'avec SPRING, vos classes n'ont pas besoin d'implémenter 

une quelconque interface pour être prises en charge par le 
framework (au contraire des serveurs d'applications J2EE et des 
EJBs). C'est en ce sens que SPRING est qualifié de conteneur « 

léger ». 
 

 

Maven [10w] est un outil de construction de projets (build) open 
source développé par la fondation Apache, initialement pour les 

besoins du projet Jakarta Turbine. Il permet de faciliter et 
d'automatiser certaines tâches de la gestion d'un projet Java. 

 
 

 

Tableau 8 technologies utilisées dans la couche traitement 

3. La couche données   

 
Description Logo 

La Java Persistance API (abrégée en JPA), est une interface 
de programmation Java permettant aux développeurs 

d'organiser des données relationnelles dans des 
applications utilisant la plateforme Java. La Java Persistance 

API est à l'origine issue du travail du groupe d'experts JSR 
220.  

SQL Server Management Studio [8w] (SSMS) est un 
environnement intégré d’accès, de configuration, de 

gestion, d’administration et de développement de tous les 
composants de SQL Server. SSMS associe un groupe d’outils 

graphiques à des éditeurs de script performants pour 
permettre aux développeurs et aux administrateurs de tous 
niveaux d’avoir accès à SQL Server. Cette version présente 
une meilleure compatibilité avec les versions précédentes 

de SQL Server, un programme d’installation web autonome, 
ainsi que des notifications toast dans SSMS quand de 

nouvelles versions deviennent disponibles. 
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Microsoft SQL[11w] Server est un système de gestion de base 
de données (abrégé en SGBD) incorporant entre autres un 

SGBDR (SGBD relationnel) utilisant un langage informatique 
normalisé servant à exploiter des bases de données 

relationnelles, développé et commercialisé par la société 
Microsoft. 

 
 

Tableau 9 technologies utilisées dans la couche données 

 

III.Présentation de l’application 
 

Après une analyse approfondie, nous avons décidé de découper l’application 

en modules : budget, dépense, paramétrage et statistique, dont nous avons 

réalisé le module « dépense » et commencé la réalisation du module 

paramétrage. 

1. L’interface « Authentification » 
Il très important de noter que chaque opération ne peut être réalisée qu’après 

authentification. Seul « l’Administrateur » qui se charge de définir les login et 

mot de passe de chaque employé. Au lancement de l’application, la fenêtre 

d’authentification s’affiche automatiquement. Elle permet à l’utilisateur de se 

connecter. S’il y a des problèmes lors de la connexion, un message d’erreur sera 

affiché. 

 

Figure 22 : Interface authentification 
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Après l’authentification, on trouve ce menu comme entête de l’application. Il 

permet à l’utilisateur d’accéder facilement à toutes les fonctionnalités de 

l’application.  

 

Figure 23 : entête de l'application pour le profil employé 

 

 

2. « Demande Carburant » 
L’application permet à l’utilisateur de lister les demandes de carburant déjà 

enregistrées et rechercher en appliquant tous les filtres possibles.  

 

 

Figure 24 IHM demande carburant liste 
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 Pour ajouter ou modifier une demande l’employé fait appel à cette interface : 

 

Figure 25 : IHM ajouter/modifier demande carburant 
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L’étape suivante est d’attribuer les vignettes au demandes en utilisant cette 

interface qui est commune entre le paiement des dépenses 

(réparation/carburant) :  

 

Figure 26 : IHM attribuer les vignettes 
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Ensuite il faut garder la traçabilité des dépenses par l’enregistrement des 

souches utilisées pour régler la dépense, donc on utilise cette interface :  

 

Figure 27 : IHM règlement de facture 

 

3. « Demande de réparation » 
L’application permet aussi à l’utilisateur de lister les demandes de réparation 

déjà enregistrées et rechercher en appliquant tous les filtres possibles.  
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Figure 28: IHM demandes de réparation liste 

Pour ajouter ou modifier une demande l’employé fait appel à cette interface : 
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Figure 29: : IHM ajouter/modifier demande de réparation 

Lorsque la demande de réparation est enregistrée, l’employé peut associer un 

bon de commande en appelant l’interface suivante : 
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Figure 30:IHM ajouter/modifier bon de commande 

 

4. « Paramétrage » 
 

Parmi les listes du paramétrage réalisés, il y a une liste très importante qui 

représente la brique capitale du métier du parc auto. C’est le véhicule. 

D’après la liste des véhicules on peut affecter un véhicule à une entité et 

consulter l’historique des affectations 
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Figure 31 : IHM liste des véhicules 

 

Figure 32: IHM ajouter un véhicule  
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Figure 33: liste/ajouter une affectation entité 

 

 

Figure 34 : Liste des chauffeurs 
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Figure 35 : pop-up Ajouter chauffeur 

 

Figure 36 : pop-up affectation chauffeur

 

Figure 37: message informatif de suppression 
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Conclusion générale 
 

 

Ce stage a été l’occasion de mettre à profit nos connaissances acquises à la 

Faculté des Sciences et Techniques Fès, notamment en termes de 

programmation, conception et de modélisation pour pouvoir concrétiser notre 

bagage théorique. Il nous a permet également d’utiliser, comprendre et se 

familiariser avec de nouveaux outils de développement.  

Au cours de la réalisation de notre projet, nous avons été attachées par quelques 

limites notamment, la confrontation des nouvelles connaissances qui nous 

obligeait à s’autoformer dans un temps qui faisait lui-même un obstacle devant 

l’accomplissement du projet dans le délai prévu du stage. Ainsi nous avons appris 

des différentes technologies de Java EE à savoir :  les Framework prime faces, 

spring, … 

Ce projet nous a donné l’opportunité de s'intégrer réellement dans la vie 

professionnelle et commencer notre carrière d’une expérience signifiante qui 

nous aidera certainement à continuer dans la bonne voie, comment réussir de 

bonnes relations, assurer le travail du groupe, résoudre les problèmes qui se 

présentent au cours du projet et surtout comment profiter le maximum possible 

des indications de nos encadrants académique, et professionnel. 

En définitive, ce stage a été une expérience déterminante dont nous allons 

évidemment profiter au niveau professionnel et personnel. 

Comme perspectives de ce travail, nous comptons continuer la réalisation des 

modules restants juste après le stage et cela dans le but d’améliorer nos 

connaissances en termes de moyens techniques et personnels. 
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Annexes  
 

 

 

Annexes N°1 : Ordre de mission.  

Annexes N°2 : Extrait du circulaire N°98/4 

Annexes N°3 : Décharge / Affectation. 

Annexes N°4 : Demande de carburant. 

Annexes N°5 : Demande de réparation / bon de commande. 

Annexes N°6 : PV de réception.  

Annexes N°7 : Demande de VTT. 

Annexes N°8 : Extrait du code de l’application. 
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Annexes N°1-1 : Vignette exemple  
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Annexes N°1 : Ordre de mission 
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Annexes N°2 : Extrait du circulaire N°98/4 

 

Figure 38 : véhicule de fonction 

 

Figure 39 : véhicule de mission

 

Figure 40 : véhicule utilitaire 
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Annexes N°3 :  PV de décharge/affectation 
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Annexes N°4 :  demande de carburant 

 

  



                                             

 66 

Annexes N°5 :  demande de réparation 
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Annexes N°6 :  Réception réparation
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Annexes N°7 :  Demande des VTT 
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Annexes N°8 :  Extrait du code de l’application 

 

 

Figure 41: la classe chauffeur 
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Figure 42: le champ véhicule 

 

 

Figure 43:demande carburant controller (la fonction de suppression) 
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Figure 44: service réparateur 

 

 

 

 


