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Introduction 
 
 

1. But 
 
Ce document a pour but d’expliquer  les différentes  fonctionnalités du site, mais aussi de  fournir un manuel 
d’utilisateur complet afin que chacun soit capable de l’utiliser, même en étant novice en informatique.  
 

2. Cadre 
 
Ce rapport est rédigé  dans le cadre du projet de bases de données et première année Génie Informatique et 
Statistiques à Polytech’Lille. Il accompagne le code source de l’application et un rapport d’analyse préliminaire 
au développement. 
 

3. Contenu 
 
Dans  ce  document,  vous  trouverez  un  manuel  d’utilisateur  complet  qui  détaille  les  différentes  étapes 
nécessaires  à  l’évaluation  du  classement  d’une  équipe.  Nous  expliciterons  également  quelques  choix 
techniques que nous avons pris  lors du développement de  l’application. Pour finir, nous détaillerons  le calcul 
du classement et donnerons une arborescence du site. 
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Fonctionnalités 
 
Les différentes fonctionnalités ont été détaillées dans le manuel d'utilisateur et ne seront donc pas redétaillées 
ici.  Nous  tenterons  simplement  d'expliciter  des  choix  d'ordre  technique  que  nous  avons  pris  lors  du 
développement de l'application 

1. Traitements 
 
Pour gérer le traitement des formulaires, nous avons décidé de créer un dossier traitement dans lequel tous les 
scripts PHP serviront à effectuer les ajouts, modifications et suppressions dans la base de données. 
 
Nous avons fait ce choix pour éviter de mélanger  le code HTML permettant d’afficher les formulaires, avec le 
code PHP permettant d’effectuer  les traitements sur  la base de données. De cette manière,  le code est plus 
facilement lisible, et plus facile à mettre à jour. 
 
Ainsi, nous avons donc créé un script pour chacune des fonctionnalités suivantes : 

- Création d’un joueur 
- Modification d’un joueur 
- Suppression d’un joueur 
- Ajout d’une rencontre 
- Ajout d’un match simple 
- Ajout d’un match double 

 
Quand l’utilisateur valide un formulaire, un de ces scripts est appelé puis il effectue l’opération demandée, et 
redirige l’utilisateur pour informer de la réussite ou de l’échec de l’opération. 
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2. Navigation 
 
Pour permettre à l’utilisateur une navigation très fluide, nous avons décidé d’utiliser le langage JavaScript. 
 
Grâce  à  JavaScript,  nous  pouvons  afficher  toutes  les  fonctionnalités  de  notre  site  dans  la  même  page : 
accueil.php. 
 
En effet, nous avons décidé de découper le site en trois calques : 

- Un calque permettant de gérer le menu principal 
- Un calque permettant de gérer le sous‐menu de chaque élément du menu principal 
- Un calque permettant de gérer le contenu de la page 

 
En effet,  lorsque  l’utilisateur veut créer un  joueur par exemple,  il clique alors sur « Gérer  les  joueurs » qui se 
situe dans  le premier calque. Ceci permet alors d’afficher  le second calque qui va alors afficher  le sous‐menu 
correspondant  à  la  gestion  des  joueurs.  Enfin,  lorsque  l’utilisateur  cliquera  sur  « Ajouter »,  le  calque 
correspondant au contenu de la page sera mis à jour, et affichera le formulaire souhaité. 
 
De cette manière, le chargement des pages est très rapide, et la navigation très intuitive. 
 
De plus, si le serveur est trop long à répondre, un message « Chargement en cours » apparaît, permettant de 
signaler à l’utilisateur que sa demande a bien été prise en compte. 

3. Design 
 
Pour gérer le design du site Web, nous avons décidé d’utiliser le langage CSS. 
 
Ainsi,  nous  avons  pu  gérer  un  design  très  simplement  pour  l’ensemble  du  site.  En  effet,  l’ensemble  des 
couleurs, mises en  forme, et autres éléments  liés au design sont  tous gérés dans  le  fichier style.css, présent 
dans le dossier styles. 
 
Grâce  au CSS,  il est donc  très  facile de modifier  certaines  couleurs du  site Web, ou  encore de modifier  les 
images. 
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