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INTRODUCTION

Pour valider ma Licence Informatique des systemes embarqués et interactif et ainsi obtenir notre
dipldme,nous devions effectuer un stage de 8 a 10 semaines dans une entreprise informatique.

Ce stage avait pour objectif de mettre en pratique les connaissances et compétences acquises tout au
long de ma premiére année d'études.

Ce stage m'a permis également de prendre conscience des réalités du monde professionnel et du
fonctionnement de I'entreprise.

Dans ce rapport de stage, je vais présenter I'entreprise et partager mon expérience en tant que stagiaire
au sein de I'entrerprise TigTec.

Période du stage: 12 mai 2025 au 04 juillet 2025
Lieuxdu stage: Centre Commercial Tour1, 93120 LaCournueve

Tuteur du stage : M.Rahaman Mujebur

Le rapport de stage sera divisé 5 parties :

Tout d'abord, je me présenterai, puis je vous présenterai |'entreprise.

Ensuite, je décrirai les taches que j'ai dU réaliser pendant mon stage.

Par la suite, je conclurai ce rapport en partageant mes impressions personnelles.
Enfin, je fournirai les annexes nécessaires.

Ce rapport de stage contient 60 pages.
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PARTIE 1: UNIVERSITE
Présentation Générale PFI |S

WINCENNES-SAINT-DENIS

ANTON NELCON Steve

Je m'appelle ANTON NELCON Steve, je suis actuellement étudiant en Licence 3 Informatique des Systémes
Embarqueés et Interactifs a I'Université Paris 8.

Au cours de mon parcours scolaire, j'ai obtenu le Brevet des colleges avec mention Bien en 2018, suivi du
Baccalauréat Sciences et Technologies de l'lndustrie et du Développement Durable (STI2D) avec mention
Bien en 2021. J'ai ensuite validé un BTS Systemes Numériques, option Informatique et Réseaux, en 2024.

Passionné par linformatique, je m'intéresse tout particulierement a la programmation et a l'intelligence
artificielle. Je souhaite m'orienter vers le métier de développeur web et mobile spécialisé en IA, afin de
concevoir des solutions innovantes et intelligentes répondant aux enjeux technologiques actuels.

Au fil de mes expériences académiques et personnelles, jai pu développer des compétences solides en

développement web et mobile . Je suis également curieux, rigoureux et constamment a la recherche de
nouveaux défis pour progresser.
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PARTIE 1 UNIVERSITE

Présentation Générale PFIHS

WINCENNES-SAINT-DENIS

1.

est une entreprise francaise créée par Mujeebur Rahaman
en septembre 2018 et est située a La Courneuve, en Seine-Saint-
Denis (93).

Elle est spécialisée dans les services numériques, notamment le
développement web et mobile, la création de logiciels Saas, la
conception graphique, le référencement en ligne, ainsi que
I'accompagnement des entreprises dans leur transition digitale.

Emplacement de I’'entreprise: Centre Commercial Tour, 1, 93120 La Courneuve, France

Trajet: Pour merendre a l'entreprise, je devais marcher environ 15 minutes jusqu’a l'arrét du
Tram 1, puis descendre a l'arrét Six Routes a La Courneuve. Ensuite, il me restait
environ 5 minutes de marche pour atteindre I'entreprise.
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PARTIE 1 : UNIVERSITE
PARIS

Présentation Générale

WINCENNES-SAINT-DENIS

2.

L'agence est une société constitué d'une équipe de 4 employés:

(President de I'agence Tigtec)

Avec plus de 24 ans d'expérience dans le secteur informatique, il est cofondateur de
MyScol.com et gérant de Tigtec.com.

En tant que Chef de Projet E-Commerce, il a dirigé la mise en place de solutions
personnalisées pour les commercants sur des plateformes majeures comme Amazon,
Cdiscount et eBay.

(co-fondateur de I'agence Tigtec)
Chez TIQTEC, Mehdi Chaabane a occupé le poste de directeur général de 2018 a 2025,
période durant laquelle il a supervisé le développement de solutions informatiques sur
mesure, notamment la création de sites web, d’applications, ainsi que des systemes
informatiques adaptés aux besoins des entreprises.

(alternant de l'agence Tigtec)

Etudiant en Master Informatique en alternance chez Tiq Tec.

(stagiaire de l'agence Tigtec)

Ftudiant en premiére année du BTS CIEL en stagiaire chez Tiq Tec.
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PARTIE 1: UNIVERSITE
Présentation Générale PFI |S

WINCENNES-SAINT-DENIS

3.

L'agence est une entreprise francaise spécialisée dans les services numériques et
informatiques,. Fondée en 2018, elle se concentre principalement sur le développement web et
mobile, la création de logiciels sur mesure et 'accompagnement a la transformation
numeérique des entreprises. Leur site web : tiqgtec.com.

Cette agence exerce plusieurs activités:

Tigtec concoit et développe des sites web (vitrines, e-commerce), des applications web et mobile
ainsi que des logiciels personnalisés pour divers secteurs d'activité (éducation, sport, vente...)

Voici quelques exemples de sites web réalisés par Tigtec :

= 3 : : Lycée professic
oifers': Le RCF La - . 4 - =y va
ey privé et CFA
ses18 i) ."’ A -. | —~ Retrouvez I'ensemble
A de nos formations

CAR BAT PRO. BP ot BTE

Fédération Frangaise de Golf Ecole Darfeuille

Références Références

Projets

Cap’'Santé 42 Pharma Santé .
HomeVit Social English Channel

Projets Projets Projets
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UNIVERSITE

PARTIE 1:

Présentation Générale PFIMS

WINCENNES-SAINT-DENIS

Parmi ses produits phares, Tigtec a développé MyScol, une plateforme Saa$S
q dédiée a la gestion des établissements scolaires.
v MyScol offre des modules couvrant I'inscription en ligne, la vie scolaire, la

communication, la gestion financiére, les ressources humaines, et I'e-learning.

Voir le site Internet :

4.,

A présent, permettez-moi de vous présenter quelques chiffres-clés concernant la société Tiq Tec,
pour vous fournir davantage d'informations sur |'entreprise:

Nombre d’employés: 5 employés actifs aujourd’hui
Pays commercialisés: Europe, Afrique, Asie et Amérique

Nombre de projets (en %): 50 % des projets consacrés a I'éducation

i Educanion

W E-ccomimarce & market plecos

W Entropdise (CRETERPIRH)
Santh
Shes vitrires B apps
Marhating digial & 30

i Dosign & LXMW

Eives vitinos & apos

Entreprise (CRMIERP/RH)
5%

E-coimimsercd & markotphesos
0%

Répartition dea domaines dintenwention

de TigTee par tecbiur dacthit

A
Y ... : 0 titec comy
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PARTIE 2: [ UNIVERSITE
Milieu Professionnelle Eﬂm!sm

1.

L'entreprise est située dans un batiment de Ia
pépiniere d'entreprises de La Courneuve.

Elle occupe le deuxiéme étage, accessible par un long
couloir, et se trouve plus précisément a la porte B3.

couloir du 2éme étages

L'entreprise dispose également d'une cafétéria ou I'on peut se restaurer ou se détendre, ainsi que
d’'une salle de pause équipée d’'une table de ping-pong, d'un baby-foot qui se situent au premier
étage de l'entreprise.

En complément des espaces de détente, I'entreprise TiqTec
dispose également de plusieurs salles fonctionnelles. Ony
trouve notamment des salles de réunion

et plusieurs endroits innaccesible pour moi
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PARTIE 2: UNIVERSITE
PARIS

VINCENNES-SAINT-DENES

Milieu Professionnelle

2.

En ce qui me concerne, voici mon espace de travail : j'ai été
installé dans une salle composée de deux bureaux. L'un est
réservé a mon tuteur, tandis que l'autre est partagé entre
I'alternant, le stagiaire et moi-méme.

Voici le matériel mis a ma disposition pour réaliser mes projets :
e un bureau avec une chaise roulante
e mon propre ordinateur portable
e un second ordinateur me permettant de travailler avec un double écran.

Nous sommes donc trois a partager ce bureau, mais cela ne pose aucun probléeme car il est
suffisamment grand et confortable pour travailler dans de bonnes conditions.

= z

La salle est également équipée d'un réfrigérateur, d'une
imprimante, d'une armoire de rangement et d'un tableau. Elle
est bien aérée, ce qui contribue a un environnement agréable.
J'ai ainsi pu travailler dans de bonnes conditions tout au long

de mon stage.
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UNIVERSITE

PARTIE 2: PAR'SS

Milieu Professionnelle mctmgs s irones

3.

Comme dans toute entreprise, il y avait des regles a respecter :

L'EMPLOIE DU TEMPS: Voici_un tableau récapitulatif de mes horaire de travail:

9H 9H 9H 9H 9H
13H-14H 13H-14H 13H-14H 13H-14H 13H-14H
17H 17H 17H 17H 17H

e En tant que stagiaire, je bénéficiais de plusieurs droits et devoirs :

J'avais une certaine liberté dans I'organisation de mon temps. Par exemple, je pouvais faire une pause
de 15 minutes toutes les deux heures, généralement vers 11h30 et 15h30.

J'avais également la possibilité de prendre ma pause déjeuner entre 12h et 13h, ou entre 13h et 14h.
Je pouvais choisir de manger soit a I'extérieur, soit a I'intérieur dans la cafétéria.

En sortant de la piece, j'avais l'obligation de maintenir la propreté du lieu de travail. Je devais m'assurer

gue les fenétres étaient fermées, la climatisation et mon ordinateur étaient éteints afin d'économiser
I'énergie lors de mon départ de la piéce.
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PARTIE 2: UNIVERSITE
Milieu Professionnelle lS

WINCENNES-SAINT-DENIS

Dans cette partie, je vais vous décrire ma routine en tant que
développeur web et mobile au sein de I'entreprise

!

8h00 QUITTE MON DOMICILE Chaque matin, je quitte mon domicile a 8h00 et me dirige

vers le tramway pour étre devant les portes de |'entreprise a
J' 8h4s.
Avec la précaution d'arriver 15 minutes en avance chaque
PREND LE TRAMWAY jour, je veille & éviter tout risque de retard imprévu.
& Mon arrivée coincide généralement avec le début de la
journée de travail de l'alternant, qui commencait a 9HOO.

m ARRIVEE DEVANT LENTREPRISE Mon tuteur arrivait avant 9h00.

l Aux alentours de 9h00, une fois installé a mon poste,
SUIVIQUOTIDIEN DU PROJET mon tuteur venait me voir pendant une quinzaine de
minutes pour faire un point sur 'avancement de mon projet.
l Il s'enquérait de son déroulement, vérifiait si j'étais confronté
a des blocages et m'apportait son aide si nécessaire.

m REALISATION DU PROJET Ensuite, jusqu’a 11h30, je me consacrais a la réalisation du
projet qu'il m'avait confié.

|

Pendant ma pause de 15 minutes, j'en profitais pour jouer
MINI PAUSE : , L )
au ping-pong avec l'autre stagiaire et l'alternant dans la
l salle de détente.
REALISATION DU PROJET En;wte,wsqu ala pause,dejfauner,.J’e poursuivais le
projet que mon tuteur m‘avait confié.
l De 13h a 14h, c'était la pause déjeuner. Je ramenais mon
< repas de chez moi et je le prenais dans la cafétéria de
PAUSE DEJEUNER
13h00 1'th00 s U I'entreprise.
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PARTIE 2: UNIVERSITE
Milieu Professionnelle lS

WINCENHES-SAINT-DENES

«—

m REALISATION DU PROJET Ala reprise, aprés la pause déjeuner, je poursuivais le
projet que mon tuteur m'avait confié.

«—

W MINI PAUSE Aux alentours de 15h30, je prenais une pause de 15
minutes, que je passais généralement a jouer au ping-
l pong avec l'alternant et I'autre stagiaire.
15HY5-17H REALISATION DU PROJET Au retour de la pause, je reprenais le projet qui
l m’avait été confié par mon tuteur.
Ma journée de travail se conclut a 17h, moment ou je
17h QUITTE LENTREPRISE

quittais les locaux de I'entreprise pour retourner chez
moi.

A noter que mon tuteur venait régulierement me voir afin de suivre 'avancement de mon projet et
de m'apporter son aide en cas de besoin.

Il m'arrivait parfois de rester 15 minutes de plus afin de terminer une tache en cours.
Il m’arrivait également de ne pas prendre de pause lorsque j'étais pleinement concentré sur mon
projet.

Les horaires de la pause déjeuner et des pauses courtes n'étaient pas fixes. J'avais la liberté de les
prendre au moment qui me convenait, en fonction de I'avancement de mon travail.

ANTON NELCON Steve Page 11 sur 57




PARTIE 3: UNIVERSITE

PARISS

Mes activités comcsssrones

PROJET 1: LA PAGE D’ AUTHENTIFICATION

SEMAINE 1 : Du 12 mai au 16 mai 2025

Au cours de mon stage, Chaque semaine ,j'ai eu 'opportunité de m'impliquer dans plusieurs projets
variés.

Dans cette section, je vous présenterai plus en détail les activités auxquelles j'ai contribué.

La page authentification

Lors de ce premier projet, mon tuteur m'a demandé de réaliser une page d'authentification simple
afin d’évaluer mes connaissances de base en création de site web.

CEX HTML J=

j'ai utilisé plusieurs langages de programmation, | @
notamment HTML, CSS, JavaScript et PHP.

WampServer, un environnement serveur local permettant de r \
développer et tester des applications web en PHP et MySQL. ‘u,
Ce dernier inclut aussi PHPMyAdmin, un outil pratique pour gérer les

bases de données MySQL de maniére graphique.
php

~N

‘'objectif était de créer une page d'authentification permettant a un utilisateur de se connecter a l'aide
‘'une adresse e-mail et d'un mot de passe.

n cas de connexion réussie, l'utilisateur est redirigé vers un tableau de bord. Ce tableau de bord
ffiche plusieurs informations liées a l'utilisateur, telles que son nom, son adresse e-mail et la date de
réation de son compte.

ne fonctionnalité d'inscription a également été mise en place afin de permettre a un nouvel

tilisateur de créer un compte s'il n'en possede pas.

e projet a été réalisé durant ma premiére semaine de stage.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

VINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 1:LA PAGE D’ AUTHENTIFICATION

SEMAINE 1 : Du 12 mai au 16 mai 2025

Démonstration de mon site :

Cette interface, intitulée « Mon Application », propose aux utilisateurs de se connecter ou de créer un
compte via deux onglets distincts : « Connexion » et « Inscription » afin de pouvoir s'identifier.

o/
Mon Application .
Mon Application
Connectez-vous ou créez un Cq:-'l‘p:t‘
L'onglet « Connexion » permet & un utilisateur existant de saisir —
son adresse email ainsi que son mot de passe, avec la possibilité SEeie
d'afficher ou masquer le mot de passe grace a une icone d'ceil —— ®
placée dans le champ de saisie.
Un bouton bleu intitulé « Se connecter » permet de valider les e
informations Saisies_ « Par ANTOMN NELCOM Steve. Tig Tecs

Mon Application

Connectez.vous ou créez un compte

L'onglet « Inscription » est destiné aux nouveaux utilisateurs ne
disposant pas encore de compte.

Pour s'inscrire, l'utilisateur doit renseigner son adresse e-mail, créer
un mot de passe, puis le retaper pour le méme mot de passe SE—
confirmation.

Une fois ces champs remplis, il peut cliquer sur le bouton vert «
S'inscrire » pour valider son inscription.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!SJSM

PROJET 1: LA PAGE D’ AUTHENTIFICATION

SEMAINE 1 : Du 12 mai au 16 mai 2025

salut

La page integre également un assistant virtuel nommé

Bongour | Je 505 Fassistant de

« Assistant IA », situé en bas a droite, sous forme le ool Sy
d'une fenétre de discussion interactive permettant a S
l'utilisateur de poser des questions et d'obtenir de o o corresto e s
laide en temps réel. Pl T

L'interface propose également une fonctionnalité
supplémentaire en haut a droite : un bouton pour activer le
mode clair ou sombre, améliorant le confort visuel passant
d’'un fond clair a un fond sombre.

Le mode clair est activé par défaut.

My Application

Sign In or create an account
L'interface propose également une autre fonctionnalité o
supplémentaire en haut a droite : un bouton de changement de
langue (francais/anglais), rendant 'application accessible a un plus

large public.

Password

L'ensemble du site a été développé avec HTML, CSS, JavaScript et PHP. Le HTML a permis de structurer les différents
éléments de la page (formulaires, onglets, boutons, etc.), le CSS a été utilisé pour la mise en page et le design
(notamment le mode clair/sombre), le JavaScript a permis d’ajouter des fonctionnalités dynamiques comme le
basculement entre les onglets, la gestion des thémes ou le changement de langue. Enfin, le PHP a été utilisé pour le
traitement des données coté serveur, comme la vérification des identifiants et I'enregistrement dans la base de
données. Le site fonctionne en local grace a WAMP Serve.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités Eﬂsmlsm

PROJET1: LA PAGE D' AUTHENTIFICATION

SEMAINE 1 : Du 12 mai au 16 mai 2025

Q Bienvenue dans votre espace personnel n
Une fois connecté, l'utilisateur accede a son espace
personnel. Cette interface regroupe les informations
. . . . s Demiére u
essentielles de son compte : la derniére connexion affichée ® wmokn | -

sous forme de date et heure, le statut du compte (actif ou
non) et son adresse e-mail enregistrée.

Une section intitulée Actions rapides permet d'accéder
facilement a plusieurs fonctionnalités : modifier le profil,
changer son mot de passe, consulter les notifications, ou se RS
déconnecter en toute sécurité. R
La partie inférieure de la page affiche l'activité récente de e
I'utilisateur, ici par exemple une connexion réussie.

Actions rapides

; § i O

Dans le cadre du développement de ce site, une base de
données locale a été mise en place a I'aide de WAMP Server,
avec un acces en localhost.

©

Au moment de I'observation, 3 utilisateurs

. . . , étaient enregistrés dans la base :
La base de données utilisée se nomme tiqtec, et contient 6
L4 steve@thtec.com

.notammfent une taplg essentl‘elle .'users, qui regroupe les o exemple@tigtec.com
informations des utilisateurs inscrits. e test@gmail.com

La structure de cette table comprend plusieurs colonnes : P

e id : un identifiant unique pour chaque utilisateur, servant de clé primaire. . e
email : 'adresse mail de I'utilisateur. "™ ool | ——
e password : le mot de passe, haché - o ——
* created_at : la date et I'heure de création du compte.
last_login : la date et I'heure de la derniére connexion de 'utilisateur. m
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

WINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 1: LA PAGE D' AUTHENTIFICATION

SEMAINE 1 : Du 12 mai au 16 mai 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 1

Retour sur mon premier projet chez Tiq Tec

Ce premier projet réalisé dans le cadre de mon stage chez Tiq Tec a été une expérience enrichissante.
Jai apprécié le mener a bien, car cela m'a permis de mettre en pratique les compétences acquises au
cours de ma licence ainsi que lors de mes précédentes formations.

En revanche, j'ai trouvé le temps imparti un peu court. Le fait de devoir terminer le projet en une
semaine m’a mis sous pression, ce qui a été une source de stress. Malgré cela, cette contrainte m’'a
aussi appris a mieux gérer mon temps et mes priorités.

Jai trouvé ce projet relativement simple, car j'avais déja eu 'occasion de créer des sites web auparavant
en utilisant HTML, CSS et JavaScript. De plus, au cours de ma licence, j'ai appris a manipuler des outils
tels que phpMyAdmin et le langage SQL. Ce projet m'a donc permis de mettre en pratique ces
connaissances, ce qui m'a beaucoup aidé.

Jai réussi a atteindre les objectifs fixés, et j'en suis fier. Cette réussite m'a donné davantage confiance
en mes compétences techniques et en ma capacité a mener a bien un projet dans un cadre
professionnel.

Ce que j'ai trouvé un peu plus difficile, cC'est la partie liée a la base de données. J'ai rencontré quelques
difficultés pour la rendre entierement fonctionnelle, ce qui m'a demandé un peu plus de temps que
prévu. Malgré cela, j'ai persévéré et j'ai pu surmonter ces obstacles, ce qui m'a permis de mieux
comprendre la logique de conception et de gestion d’'une base de données.

Malgré les défis, j'ai réussi a mener le projet a son terme dans le délai imparti. Méme si une semaine
peut sembler courte, ce projet m'a appris a gérer mon temps efficacement, a prioriser les taches et a
rester concentré sur les objectifs. Cette expérience m'a renforcé dans mon envie de continuer a me
spécialiser dans le développement web et m'a donné davantage confiance en mes capacités.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
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VINCENMES-SAINT-DENIS

PROJET 2 : LE FORMULAIRE WORDPRESS

SEMAINE 2 : Du 19 mai au 23 mai 2025

. Le formulaire Wordpress

Lors de ce deuxieme projet, mon tuteur m'a demandé de réaliser une page de formulaire .

WordPress est un systéme de gestion de contenu (CMS, pour Content
Management System) gratuit et open-source, qui permet de créer
facilement des sites web sans avoir besoin de coder. Il est basé sur
PHP et utilise une base de données MySQL.

Laragon est un environnement de développement local pour
Windows. C'est un logiciel qui te permet d'installer facilement un
serveur local sur ton ordinateur pour développer des sites web en
PHP, Node.js, Python, etc., sans étre connecté a Internet.

Elementor est un constructeur de pages (page builder) pour
WordPress. C'est un plugin qui te permet de créer des pages web de
facon visuelle, en glissant-déposant des éléments (textes, images,
boutons, etc.) sans avoir besoin de coder.

~N

réer une page de formulaire permettant a un utilisateur de laisser un commentaire en renseignant
on adresse e-mail.

e projet a été réalisé durant ma deuxiéme semaine de stage.
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PROJET 2 : LE FORMULAIRE WORDPRESS

SEMAINE 2 : Du 19 mai au 23 mai 2025

e Démonstration de mon site:

La page comporte un formulaire de commentaire standard de WordPress, permettant aux visiteurs de
laisser un message apreés avoir saisi certaines informations personnelles.

"\Ia ..n.m....-—«.n-:.\-f.w 4 sommentatrice WordPress dit

aisser un commentaire

Cette page comporte :

¢ Un formulaire de commentaire

¢ Une zone de texte permettant de saisir un commentaire.

e Un champ pour entrer le nom.

e Un champ e-mail pour entrer une adresse e-mail.

e Un champ optionnel pour renseigner un site web.

e Une case a cocher pour mémoriser les informations dans le navigateur.

¢ Un bouton rose intitulé «Laisser un commentaire» pour soumettre le message.

Une fois le commentaire soumis, il s'affiche de la maniére suivante :
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PROJET 2 : LE FORMULAIRE WORDPRESS

SEMAINE 2 : Du 19 mai au 23 mai 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 2

Retour sur mon deuxiéme projet chez Tiq Tec

Ce deuxieme projet représentait pour moi un véritable défi, car il s'agissait d'un type de mission que je
n'avais encore jamais réalisé auparavant. En effet, j'ai dG utiliser de nouveaux outils que je ne
connaissais pas, notamment le CMS WordPress, le constructeur de pages Elementor, ainsi que
I'environnement de développement Laragon. Cela m’a permis de sortir de ma zone de confort et
d’élargir mes compétences techniques.

J'ai été ravi d'avoir I'occasion de découvrir WordPress et Elementor dans le cadre de ce stage. Jai
rapidement constaté que WordPress est relativement simple a manipuler pour créer un site
fonctionnel rapidement. Cependant, méme si ces outils facilitent la création de contenu sans avoir a
écrire de code, ce n'est pas une approche qui me correspond entiérement. En tant que développeur, je
préfere coder manuellement, car cela me donne plus de liberté et de maitrise sur le rendu final. Le
fonctionnement

de WordPress, et plus encore celui d’Elementor, limite cette liberté, ce que j'ai trouvé frustrant par
moments.

La plus grande difficulté a été |'utilisation de Laragon, un environnement que je ne connaissais pas du
tout. Ayant I'nabitude de travailler avec WampServer, j'ai eu du mal a m'adapter. Mon tuteur m'a
demandé d'utiliser exclusivement Laragon, ce qui m’'a obligé a sortir de mes habitudes. J'ai donc dG
prendre le temps de me documenter, d’explorer 'outil par moi-méme et de résoudre les erreurs
rencontrées. Ce fut un apprentissage intense.

A cela s'est ajoutée une contrainte de temps importante : je devais réaliser tout ce projet en seulement
une semaine. Cette échéance courte a renforcé la pression, mais elle m’a aussi appris a gérer mes
priorités, a rester concentré et a travailler efficacement dans un délai limité. Malgré les difficultés et les
frustrations, j'ai réussi a livrer un travail satisfaisant, et cette expérience m'a permis de renforcer ma
capacité d'adaptation ainsi que mes compétences en autonomie.
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PROJET 3 : TESTEUR DE LOGICIEL

SEMAINE 3 : Du 26 mai au 30 mai 2025

. Testeur de logiciel

Voici un projet que mon tuteur m'a confié, consistant a occuper le role d'un testeur de logiciel.
Je devais tester I'application Myscol en me mettant dans la peau d'un parent souhaitant inscrire son
enfant,

e Objectifs du Projet \

L'objectif principal de cette mission est de vérifier le bon fonctionnement du logiciel Myscol sur
un affichage mobile en se plagant du point de vue d'un utilisateur parent.

Les objectifs spécifiques sont les suivants :

o Veérifier si l'utilisateur (le parent) peut créer un compte parent avec succes.
e Vérifier si l'utilisateur (le parent) peut accéder au tableau de bord de son compte apres connexion].
o Vérifier si l'utilisateur (le parent) peut inscrire son enfant facilement via l'interface mobile.
o Veérifier la présence de fautes d'orthographe ou de grammaire dans les différentes pages.

o Vérifier si le logiciel est ergonomique, intuitif et facile a utiliser sur un écran de petite taille.

e Sassurer que toutes les fonctionnalités essentielles (formulaires, navigation, validation,
messages d'erreur, etc.) sont accessibles et fonctionnelles sur mobile.

¢ |dentifier d'éventuels bugs ou dysfonctionnements..

Rédiger un compte rendu détaillé des observations et des améliorations possibles. j

Voici le site : https://demo.myscol.net

<
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PROJET 3 : TESTEUR DE LOGICIEL

SEMAINE 3 : Du 2b mai au 30 mai 2025

Voici le compte rendu que j'ai rédigé a la suite de cette mission:

e g

PadE= |TESTER E'E EUGICI‘EE H\"S_CGL'
[FESThE 4 homigRR MsOoL] s

Cette page présente e —
les informations
générales et les
objectifs de ma
mission de test du

. Je donne mon avis
logiciel Myscol.

du site sur cette : '
> ] page i

e Cette page décrit les principales étapes du processus d'inscription jusqu’a la création du dossier de
I'enfant :

1.Connexion ou création de compte
o Silutilisateur possede déja un compte famille, il peut g

connecter directement.

o Sinon, il doit créer un compte parent TESTER L5 L9GIEIER MY SCOL TEST_E‘MERHRMCUL

o
2.Saisie des informations parentales
o Le parent remplit les informations concernant les
représentants légaux de I'enfant (nom, prénom,
coordonnées, etc.).

o
3.Validation du réglement sur la protection des donnéeg
personnelles (RGPD)

o L'utilisateur doit cocher une case confirmant qu'il a prif
connaissance et accepte les conditions relatives a la
protection des données personnelles.

4.Accés au tableau de bord

o Une fois le compte créé et les informations saisies,

l'utilisateur accéde a un tableau de bord personnalisé. s

5.Création du dossier de I'enfant
o Depuis le tableau de bord, il peut procéder a la créatio)

dossier de I'enfant, en y ajoutant les informations scoldire m
et personnelles requises.

e Ces tableaux présentent les tests effectués, les bugs identifiés, ainsi que les suggestions

d’'amélioration proposées du logiciel.
Prop SO e RN | A

TESTER LR CoL
Pour terminer ce test, j'ai réalisé trois tableaux afin de structurer mes observations : TE”@NW&I%&QC oL TEST%MWCUL {'lp&lﬂﬁl'uw
E cncaieeuurts i) =

1.Tableau des fonctionnalités testées
o Ce tableau liste les différentes fonctionnalités du logiciel que jai examinées durant le] et ssawmmn  JEEE oo
test,
]
2.Tableau des bugs détectés
o Ce tableau recense les anomalies ou dysfonctionnements constatés lors de ['utilisatiq)
de l'interface mobile

e o e

°
3.Tableau des améliorations proposées
o Ce dernier tableau présente des suggestions d'amélioration pour optimiser
I'expérience utilisateur du logiciel.
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PROJET 3: TESTEUR DE LOGICIEL

SEMAINE 3 : Du 26 mai au 30 mai 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 3

Retour sur mon troisiéme projet chez Tiq Tec

Pour ce troisieme projet, j'ai eu I'opportunité de travailler en tant que testeur de logiciel, une mission
totalement nouvelle pour moi. J'ai été ravi de découvrir cet aspect du développement, car c'est

un métier que je ne connaissais pas auparavant, et j'ai sincerement apprécié cette expérience.

Le logiciel que j'ai eu a tester était Myscol, une plateforme dédiée a la gestion scolaire.

Jai particulierement aimé analyser le fonctionnement global du site, repérer les éventuelles anomalies
et rédiger un récapitulatif structuré. Cette mission m’'a permis de développer mon sens de
I'observation, ma rigueur et ma capacité a formuler un retour clair et argumenté. J'ai aussi pu exprimer
mon avis personnel sur I'ergonomie du site et sur les points a améliorer, ce qui m’'a donné le sentiment
d’'apporter une vraie contribution a I'équipe.

Cependant, méme si j'ai apprécié I'expérience, je dois reconnaitre que l'exercice n'était pas tres
amusant sur certains aspects. Le travail de rédaction, la prise de captures d’écran, l'organisation des
remarques et la mise en forme du rapport ont parfois été longs et répétitifs. Cela demande beaucoup
de patience et de minutie. Malgré cela, j'ai compris I'importance de ce type de mission dans le cycle de
vie d'un logiciel, et cela m'a permis d’aborder le développement sous un angle différent, plus orienté
utilisateur.

Ce que je trouve vraiment dommage, c'est d’avoir eu seulement une semaine pour mener a bien cette
mission. C'est 'une des taches que j'ai le plus appréciées pendant mon stage, et j'aurais aimé disposer
de plus de temps pour aller plus loin dans mes analyses et proposer des retours encore plus détaillés.

En revanche, ce qui m'a moins plu dans cette mission, c'est la partie tres méthodique et répétitive du
travail. Ecrire des remarques détaillées, prendre des captures d'écran pour chaque étape, organiser
I'ensemble dans un rapport structuré... cela peut devenir monotone sur la durée. Méme si je
comprends I'importance de cette rigueur dans le métier de testeur, ce n'est pas la partie la plus
motivante pour moi. J'ai tout de méme pris cette mission au sérieux, car elle m'a permis de mieux
comprendre la phase de validation dans un projet informatique.
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PROJET 4: LA BASE DE DONNEES

SEMAINE 4 : Du 2 juin au b juin 2025

Gérer la base de donnée un site Internet

Voici le quatriéme projet que mon tuteur m’a confié : la gestion de la base de données d'un site Internet.
Voici le site : https://lalumieredusavoir.com/

Objectifs du Projet

6bjectif principal était d’assurer le bon fonctionnement du site en intervenant sur la baseh
données.

Tdaches réalisées :
e Ajouter de nouvelles tables a une base existante du site .

e Modifier la structure de certaines tables pour répondre aux nouveaux besoins du site.

e Supprimer les tables obsolétes ou inutilisées.

e Créer de nouvelles tables tout en respectant I'organisation et la cohérence globale du schéma
existant.

e Veiller a l'intégrité des données lors des différentes manipulations.

e Améliorer la performance et la lisibilité de la base de données.

g J

La Lumiére du Savoir & = & A

o
: [
[=]a
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PROJET 4: LA BASE DE DONNEES

SEMAINE 4 : Du 2 juin au b juin 2025

t 1 acmmsTTI

J'ai eu un accés complet a la base de données de l'entreprise,
composée de 40 tables couvrant 'ensemble des
fonctionnalités et services gérés par TiqTec.

Cet accés m'a permis de modifier, supprimer ou ajouter des
tables dans la base de données, afin d’'assurer le bon
fonctionnement du site .

RN T TOpoyp il ST contacigioie: com FUEATAT ITASE ITONTY S HIOEF T A e RS ® scme3TT

T Bl boanpoaGitotnad com SHR NAAMHISLIPL TN ST ) bias com blaraine cam TOPEADLT BEOTED ® Dotea

La table user contient les informations des utilisateurs

disposant d'un compte sur le site .
Champs principaux :
e id:identifiant unique de l'utilisateur
e userlogin : identifiantde l'utilisateur

e userpass :mot de passe de l'utilisateur

zone_id zone_name zone_order

J'ai également dO supprimer certaines données inutiles,
notamment des tables obsolétes comme celle-ci, qui
n'étaient plus utilisées par le site

e useremail : adresse e-mail utilisée pour la connexion . Cela a permis d'alléger la base de données, d'améliorer les
e date creation : date de création du compte performances et de réduire les risques d'erreurs ou de

confusion lors des requétes.

Mon travail principal portait sur la table post, ou je devais consulter et modifier les informations, supprimer des entrées si nécessaire,
vérifier le bon fonctionnement des données, et m'assurer que les connexions se faisaient avec des identifiants valides et sécurisés.
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MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 4

Retour sur mon quatriéme projet chez Tiq Tec

Pour ce quatriéme projet, j'ai été chargé de gérer une base de données déja existante. Contrairement a
ce que j'aurais préféré, la base de données m’'a été fournie compléte, et mon rdle consistait
principalement a vérifier, modifier, supprimer ou ajouter certaines tables selon les consignes de mon
tuteur.

Je n'ai pas particulierement apprécié le fait de ne pas participer a la création initiale de la base, car
jaurais aimé étre plus impliqué dans sa conception. Cependant, ce projet m'a tout de méme permis de
travailler directement sur la base de données, notamment avec PhpMyAdmin et SQL, ce que jai
beaucoup apprécié. Cette expérience m'a permis de mettre en pratique mes connaissances théoriques
acquises durant ma licence, tout en développant mes compétences techniques dans un contexte réel.

Bien que j'aie apprécié l'aspect technique de ce projet, notamment le travail avec PhpMyAdmin et SQL,
je dois avouer que j'ai ressenti une certaine frustration. Le fait de ne pas avoir participé a la création
initiale de la base de données m’'a donné I'impression de ne pas exploiter pleinement mes compétences
et ma créativité. Jaurais aimé relever un défi plus complet, qui aurait impliqué la conception et la
structuration dés le départ. Néanmoins, cette expérience m’'a apporté une meilleure compréhension des
contraintes liées a la maintenance et a I'évolution d'une base de données déja en production, ce qui est
également une étape cruciale dans le cycle de vie d'un projet informatique.

J'ai appris a manipuler les données, a effectuer des requétes, a gérer la structure des tables et a
comprendre I'importance de la cohérence et de la rigueur dans la gestion d'une base de données
professionnelle.
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PROJET 5: L'APPLICATION ANDROID

SEMAINE 5 : Du 9 juin au 13 juin 2025

Application Android Tiq Tec

Dans le cadre de mon cinquieme projet, mon tuteur m'a chargé de concevoir I'application Android du
site web de l'entreprise , celle-ci ne disposant pas encore d'une version mobile.

Voici le lien Github de mon projet :https://github.com/an-Steve/Application-Android-TiqTec.git

Objectifs du Projet

ijectif principal était de concevoir une application Android pour le site web de I'entreprisD
Tiqtec, afin de permettre un accés mobile aux services proposés.

Taches réalisées :
e Création de plusieurs pages : Accueil, Connexion, Contact, Projets
e Mise en place d'un systeme de changement de langue (multilingue)

\_ J
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PROJET 5: L'APPLICATION ANDROID

SEMAINE 5 : Du 9 juin au 13 juin 2025

Android Studio est un environnement de développement pour
développer des applications mobiles Android. Il peut étre téléchargé sous
les systemes d'exploitation Windows, macQOS, Chrome OS et Linux.

Il permet de concevoir l'interface utilisateur, d'écrire du code, de compiler
et de tester 'application sur des émulateurs ou des appareils physiques.

Kotlin est un langage de programmation orienté objet ecommandé
par Google pour le développement Android. Il permet de créer des
applications performantes tout en réduisant les erreurs.
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Démonstration de mon application

Cette application a été créée dans le but de proposer une version mobile du site web
déja existant de I'entreprise Tiqtec, afin de faciliter I'accés aux utilisateurs depuis un

smartphone.

e Mon application Android se compose de 4 pages : Accueil, Connexion, Contact et Projets.
e Chaque page affiche la date en haut de I'écran, et ma signature personnelle en bas de l'interface.

Bienvenue chez TigTec

Qui sommes-nous ?

E-COMmmerc
maobiles &t

transition aumeriq

des teehnologies |

stratégies perlormant

. 15:00 va
TIQ TEC &= 0

Lun 10 Juin 2025 - 12:00

Foris dune approche centrée sur la

satisfaction client, nous croyons en la

e relations durables, basées

&1 une dcoute

Contactez-nous

Adresse

1 Centre commercial la Tour
93120 La Courneuve

Email

contact@tigtec.com

Téléphone
+33 184 214 814

Envoyez-nous un message

Volne nom

Votre email

Volre message

Rovabisd pot
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. 15:00 i
TIQ TEC = 0
Luf 10 Sudn 2078 - 1200
T G =
 Produits | Co = ]
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US SO0YEZ ung

. 15:00 LA |

TRTEC 4 o
Lun 10 Juin 3075 - 1200
[5_5:.:.1_:.. 7 powmis | comsct | =)
Connexion
il

[0 sesouvenir de mal

Vous maver pas de comple 7

. 1300
TIQTEC =

Lun 10 Sein 2035 - 1200

........

MNos Solutions Digitales

Développement Web

Mous créans des sites web perfarmants

Solutions E-commerce

Plateformes de vente en ligne

* Boutiques en ligne clé en main

tplaces multi
= Solutions de pai

= Gestion de &

Solutions : Wool

i
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Présentattion de l'application

o i
TEC
I & O
DS
Eienvenue chez TigTec

Qui sommes-nous 7

e La page d'accueil de l'application présente une introduction détaillée de I'entreprise
TiqTec spécialisée dans les solutions numériques : développement web, applications
sur mesure, e-commerce et Saas .

. 1500 i
TiQ TEC
s, e
P v
=) = s

Mos Solutions Digitales

S e Cette page présente les produits développés par TiqTec, tels que

% sles web performants

MyScol et d'autres solutions numériques congues pour répondre
aux besoins spécifiques des clients.

i o 1500
Solutions E-commerce

K 19 i 2938 - 1260

TQTEC = ¢
- i, s =,
hccond L Prodit =]

Contactez-nous

Adresse

o Cette page contient les informations de l'entreprise
adresse, e-mail, numéro de téléphone, ainsi qu'un
formulaire permettant aux utilisateurs d'envoyer un
message directement pour contacter TigTec.

Envoyez-nous un message

. 1500 a

TIQ TEC = e
on 0. 02 1200
e

Connexion

e Cette page permet aux utilisateurs de s'identifier pour
accéder a des contenus ou services réservés, en saisissant
leur e-mail et mot de passe.

AHTOM MELGON Stewe
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Fonctionnalités de I'application

J'ai également inclus deux fonctionnalités principales dans mon application :

Rechercher

Entrez voire recherche

.lsm a
TQTEC 4y @

o 10 4ot 28351208

Welcome to TigTec

drapeau.

Who are we?

.1sm a
TIQ TEC T ]
uuuuuuu

Qur Digital Solutions

Web Development

E-commerce Solutions

® 1500 i
TRTEC 4 o
Lom 10 im0 1290
o e

Contact us

Send us a message

ANTON NELCON Steve

. 1500

En cliquant sur une petite icone située en haut de I'écran, une
barre de recherche s'affiche pour permettre a l'utilisateur de
rechercher du contenu dans l'application.

L'utilisateur peut basculer entre le francais et I'anglais pour une
navigation adaptée a ses préférences en cliquant sur le logo du

a

TRTEC 45 o

[ELTPT R

m Produess Contact -

Login
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MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 5

Retour sur mon cinquiéme projet chez Tiq Tec

Ce cinquieme projet a été mon préféré, car j'ai eu 'opportunité de concevoir une application Android
pour accompagner un site web, en réalisant notamment la version mobile du site. J'ai beaucoup
apprécié ce projet, car il m'a permis de mettre en pratique les compétences que j'ai acquises cette
année en licence, notamment en développement Android.

Ce que j'ai trouvé relativement facile, c'est de veiller a ce que I'application soit fidele au site web, en
termes de contenu et d’ergonomie. Jai aussi utilisé Kotlin, un langage que je maitrisais déja grace a ma
formation, ce qui m'a beaucoup aidé a avancer rapidement.

En revanche, la partie que j'ai trouvée plus compliquée a été la prise en main compléte de l'interface
d’Android Studio, que je ne maitrise pas encore parfaitement. Je ne me considere pas encore comme
un expert, et certains aspects de I'environnement de développement m'ont demandé plus de temps et
d'efforts pour étre compris.

Mais ce que j'ai surtout trouvé difficile, et ce que je n'ai pas vraiment apprécié, c'est le délai tres court :
je n‘avais qu'une semaine pour réaliser toute I'application. Pour quelqu’un qui aime ce genre de projet,
c'est frustrant de devoir travailler dans une période aussi limitée. C'est vraiment dommage, car j'aurais
aimé pouvoir approfondir davantage certaines fonctionnalités et améliorer certains détails.

En conclusion, ce projet a été une expérience tres enrichissante, que j'ai vraiment appréciée, car elle
m’a permis de concrétiser mes apprentissages et de me rapprocher du métier de développeur Android.

Je tiens a remercier mon tuteur de m'avoir donné l'opportunité de réaliser ce projet, qui reste I'un des
plus enrichissants et intéressants que j'ai pu faire durant mon stage. Malheureusement, je n'ai pas pu

le mener a son terme, car il restait encore plusieurs fonctionnalités a développer. Le délai d'une
semaine étant tres court, cela n'a pas été suffisant pour finaliser I'application comme je I'aurais souhaité.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!SJSW

PROJET b : LE PUISSANCE 4

SEMAINE 6 : Du 16 juin au 20 juin 2025

Mon sixiéme projet consistait a développer un jeu "Puissance 4" afin que les éleves inscrits via MyScol
puissent y jouer lorsqu’ils se connectent a la plateforme.

Voici le lien Github de mon projet:_https://github.com/an-Steve/Puissance-4-.git

Obijectifs du Projet

((objectif principal était de développer un jeu Puissance 4 en 2D a l'aide de Python avec la \
bibliothéque Pygame.

Taches réalisées :
e Conception de l'interface graphique avec Pygame (plateau de jeu, pions, affichage du gagnant, etc.
¢ Implémentation de la logique du jeu Puissance 4 (détection de la victoire, alternance des tours,
vérification des coups valides)
e Développement d'une interaction intuitive avec la souris pour placer les pions
e Mise en place d'un systeme de feedback visuel (coloration des pions gagnants en vert)
kTests utilisateurs pour vérifier le bon fonctionnement du jeu sur différents profils j

ANTON NELCON Steve Page 32 sur 57



https://github.com/an-Steve/Puissance-4-.git

PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PA lS

VINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 6 : LE PUISSANCE 4

SEMAINE 6 : Du 16 juin au 20 juin 2025

Visual Studio Code est un éditeur de code source gratuit, léger et
puissant développé par Microsoft. Il est largement utilisé par les
développeurs pour écrire, modifier, tester et déboguer du code dans
plusieurs langages de programmation.

Python, un langage de programmation polyvalent et facile a
apprendre, particulierement adapté a la création de jeux grace a ses
nombreuses bibliotheques.

Pygame, une bibliothéque Python spécialisée dans la création de jeux
2D. Pygame offre des fonctionnalités essentielles telles que la gestion
des graphismes, des sons, des événements utilisateur (clavier, souris)
et facilite ainsi le développement d'interfaces interactives et
dynamiques."
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PARTIE 3: UNIVERSITE

Mes activités PAR|S8

WINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 6 : LE PUISSANCE 4

SEMAINE 6 : Du 16 juin au 20 juin 2025

Joueur 1 - ROUGE @

L'écran principal affiche une grille de 6 lignes sur 7 colonnes, représentant le plateau du Puissance
4. Chaque case vide est représentée par un cercle noir
Une banniéere en haut de I'écran indique a quel joueur revient le tour,
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!“.,!SM

PROJET 6 : LE PUISSANCE 4

SEMAINE 6 : Du 16 juin au 20 juin 2025

Joueur 2 - JAUNE Le jeu Puissance 4 se joue a deux, avec deux types de
jetons : rouge et jaune. Chaque joueur joue a tour de
role en cliquant sur 'une des colonnes de la grille. Le
jeton du joueur actif tombe alors dans la colonne
choisie, et se place automatiquement a la position la
plus basse disponible.

Joueur 1 gagne !

L'objectif est d'aligner 4 jetons de la méme
couleur consécutifs, horizontalement,
verticalement ou en diagonale. Dés qu'un joueur
réussit cette combinaison, une animation
indique sa victoire, et les quatre pions alignés
sont colorés en vert pour mieux visualiser le
coup gagnant. Une banniére affiche également
le nom du gagnant.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités mqslglsm

PROJET b : LE PUISSANCE 4

SEMAINE 6 : Du 16 juin au 20 juin 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 6

Retour sur mon sixiéme projet chez Tiq Tec

Ce projet m'a été confié comme premier projet en Python, dans le but d’évaluer mes capacités en
programmation. C'était pour moi une excellente opportunité de mettre en pratique ce que j'ai appris et
de me confronter a un défi concret.

Il m'a permis de consolider mes compétences en programmation avec Python, notamment avec
I'utilisation de Pygame pour créer une interface graphique interactive. J'ai particulierement apprécié le
défi de gérer les interactions entre les joueurs, la logique de détection de victoire, ainsi que la
visualisation dynamique des coups gagnants.

Ce qui m'a le plus motivé, c'est de concevoir un jeu simple, mais agréable a utiliser, que des éleves
pourraient réellement apprécier en se connectant via MyScol. Voir le projet prendre forme visuellement
a été tres gratifiant, surtout lors des premiers tests fonctionnels.

Jai aussi rencontré quelques difficultés, notamment pour gérer I'affichage dynamique des tours et
I'animation de victoire. Mais ces obstacles m'ont permis de mieux comprendre la structure d’'un jeu et
I'importance d'un bon debugging.

En conclusion, je suis fier d'avoir mené ce projet a terme. Il m'a donné envie de poursuivre dans la voie

du développement de jeux et de travailler davantage sur I'ergonomie utilisateur et les interfaces
ludiques.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

WINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

. Le Jeu d'échec

Mon septieme projet consistait a développer un jeu d'échecs en 2D destiné aux éleves inscrits via
MYSCOL, afin gqu'ils puissent s'y divertir. Le jeu a ensuite été intégré au site de MYSCOL.

Voici le lien Github de mon projet: https://github.com/an-Steve/Jeu-Echec.git

~N

L'objectif principal était de développer un jeu d’échecs en 2D a l'aide de Python avec la
bibliothéque Pygame.

Taches réalisées :
e Conception de la grille d'échiquier en 2D (8x8) avec Pygame
e Développement du déplacement des pieces selon les regles officielles du jeu d'échecs
e Ajout d'un systéeme de timer et le tour
e Ajout d'effets sonores pour les déplacements et captures de pieces
e Implémentation de différents thémes visuels pour I'échiquier (changement de couleurs

ou textures)
e Tests fonctionnels pour garantir le bon déroulement des parties j

CHESS
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UNIVERSITE

PARISS

Mes activités cenes ahrons

PARTIE 3:

PROJET 7: LE !EU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

Visual Studio Code est un éditeur de code source gratuit, léger et
puissant développé par Microsoft. Il est largement utilisé par les
développeurs pour écrire, modifier, tester et déboguer du code dans
plusieurs langages de programmation.

Python, un langage de programmation polyvalent et facile a
apprendre, particulierement adapté a la création de jeux grace a ses
nombreuses bibliotheques.

Pygame, une bibliothéque Python spécialisée dans la création de jeux
2D. Pygame offre des fonctionnalités essentielles telles que la gestion
des graphismes, des sons, des événements utilisateur (clavier, souris)
et facilite ainsi le développement d'interfaces interactives et
dynamiques."
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

VINCENNES-SAINT-DENES

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

Reégles du Jeu
Mon jeu d'échecs comporte quatre pages principales : JEU D'ECHECS

e une page de menu | _jouer
_RecLes

e une page de jeu

e une page de regles du Jeu

e etune page d'options . == Options
Couleur de I'échiquier:
L vl

e En conclusion, la structuration du jeu en plusieurs pages (menu, jeu, regles et options) m'a permis
de mettre en pratique mes compétences en programmation orientée objet et en gestion
d'interfaces avec Pygame.

Ce projet m'a aidé a mieux comprendre I'importance d'une interface utilisateur claire et bien organisée.
Il m'a également permis de renforcer mes connaissances en gestion d’état du jeu, en gestion
d'événements, ainsi qu’en modularité du code.

Cette réalisation illustre ma capacité a concevoir une application interactive compléte, du design a

I'implémentation.
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PARTIE 3: UNIVERSITE

ARISS

M eS OCTiViTéS VINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

La page d’'ouverture :

La page d’ouverture du jeu sert d'écran d'accueil et comporte trois
boutons principaux : "Jeu", "Options", et "Regles".

JEU D'ECHECS R . , ,
L'arriére-plan est de couleur bleue, créant une ambiance simple et

agréable.
[ RrecLes | Une signature est également affichée en bas de I'écran, apportant une
touche personnalisée a l'interface.

La page du réglement du jeu

Regles du Jeu

La page des régles du jeu a pour objectif d’expliquer au joueur le
fonctionnement des différentes pieces du jeu d’échecs. Elle détaille les
déplacements possibles de chaque piéce (roi, dame, tour, fou, cavalier,

pion), afin de permettre aux débutants de mieux comprendre les e e L
meécaniques du jeu et de faciliter leur prise en main.

La page des option

Options d . . d I o
Couleur de Michiquier: La page aes OpthhS permet au joueur ae personnaliser son experience

josse W oev de jeu. Elle offre la possibilité de sélectionner la couleur de I'échiquier
— L parmi plusieurs palettes proposées (bleu, vert, rouge ...) . Le joueur peut

également activer ou désactiver l'intelligence artificielle, selon s'il
souhaite jouer contre un adversaire virtuel ou non.

|_RETOUR

L'échiquier

RETOUR

Le plateau de jeu affiche I'échiquier principal sur lequel se déroule la
partie. Il integre un timer qui démarre automatiquement a 0 au lancement
du jeu.

La page indique également a chaque instant a quel joueur appartient le
tour, ce qui facilite le suivi de la partie. - -
De plus, les pieces capturées par chaque joueur sont affichées sur les cOtésfl= "= =" == ==
respectifs de I'échiquier.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

WINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

Dans cette partie, je vais présenter le fonctionnement du jeu :

PIECES NOIRES CAPTUREES: 00:07
|t |

Voici la disposition des piéces sur le plateau au début de la partie

Dés que le joueur lance le jeu. Le Timer débute a 0

Les pieces sont placées selon la configuration classique du jeu
d'échecs, respectant les regles officielles : chaque joueur dispose de
huit pions alignés sur la deuxiéme rangée, et des pieces majeures
(tour, cavalier, fou, dame, roi) placées sur la premiere rangée dans
I'ordre habituel.

PIECES BLANCHES CAPTUREES: TOUR: BLANC —
PIECES NOIRES CAPTUREES: 11 | 00:53 |

Voici le fonctionnement du déplacement des piéces :

Lorsqu’un joueur sélectionne une piece, celle-ci est encadrée en vert
pour indiquer qu'elle est active. Ensuite, les cases vers lesquelles cette
piece peut se déplacer sont surlignées en vert clair.

Pour effectuer un déplacement, le joueur doit simplement cliquer su
'une des cases vertes proposées

PIECESNOIRESCAPTUREES: | | § 1

oici ce qu'il se passe lorsqu’une piéce est capturée par l'adversaire :

Lorsqu’un adversaire se déplace sur une case occupée par l'une de vos pieces,
elle-ci est retirée du plateau et automatiquement envoyée dans la zone des
hieces captureées, située du coté adverse de 'écran.

PIECES BLANCHES CAPTUREES: | TOUR: NOIRS
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PARTIE 3:

Mes activités

PROJET 7: LE

UNIVERSITE

PARISS

VINCENNES-SAINT-DENES

JEU D'ECHEC ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

Différent palette de couleur :

Le jeu propose plusieurs palettes de couleurs pour I'échiquier, par exemple, des combinaisons classiques
comme noir et blanc, mais aussi des variantes plus originales.

PIECES NOIRES CAPTUREES:
PIECES NOIRES CAPTUREES:

1§ K
H: N
]
H N
]
l l

PIECES BLANCHES CAPTUREES:

Les régles classiques des échecs s'appliquent :
- Chaque joueur joue a tour de role
- Le but est de mettre le roi adverse en échec et mat

Déplacements des piéces :

- Pion : avance d'une case, capture en diagonale

- Tour : ligne droite horizontale ou verticale

- Fou : diagonale

- Cavalier : en L (2 cases + 1 case perpendiculaire)
- Dame : combine tour et fou

- Roi : une case dans toutes directions

Cliguez sur une piéce pour voir ses déplacements possible
Cliquez sur une case valide pour déplacer la piéce

_RETOUR _

ANTON NELCON Steve
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PIECES NOIRES CAPTUREES:

I
]
H. R
S

= Bl & Bal < Bad = NN

TOUR: BLANC

PIECES BLANCHES CAPTUREES:

Cette page fait office de guide d'instructions, permettant au
joueur de comprendre comment chaque piece du jeu d'échecs
se déplace. Elle est particulierement utile pour les éléves
débutants souhaitant se familiariser avec les régles de base
avant de commencer une partie.
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PARTIE 3: ) UNIVERSITE
Mes activités PFIHS

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

Jouer avec IA

Le jeu propose également la possibilité de jouer contre une intelligence artificielle

Options . . . . .y . A
A ———— (IA), ou non, selon le choix du joueur. Si cette option est activée, le joueur controle
cusse W sos N v | les piéces blanches, tandis que I'lA joue avec les piéces noires. L'IA effectue ses

déplacements rapidement, ce qui apporte un défi dynamique au joueur.

Activez ce mode pour jouer contre I'ordi ' ' .
Le but principal de I'lA est de capturer toutes les pieces blanches. Pour cela, elle
analyse d'abord les coups possibles afin d’effectuer une capture des que cest
possible. Si aucune capture n'est réalisable, I'A choisit alors un déplacement légal

de maniére aléatoire.

ﬁEﬁBNOImeUREEB:l 1 1

1
i

[Co0:40 ]

Cette partie a été jouée contre une intelligence artificielle (I1A).

1
H: B iE:H
] B i
le’l
L] L]
[ ]

J'ai choisi I'échiquier bleu. Comme vous pouvez le voir, I'lA attend son
tour pour jouer.

Son objectif principal est de capturer toutes mes pieces blanches avant
de remporter la partie.

Jouer sans IA

En revanche, si vous décidez de jouer sans I'lA, le mode deux joueurs s'active. Options
Dans ce cas, vous et votre adversaire choisissez la couleur des piéces que vous S e
souhaitez contréler (blanches ou noires). Les regles sont alors exactement les

mémes que dans une partie classique d'échecs, chacun jouant a tour de role sur

—

1
H NN
Tl
TH
o

PIECES BLANCHES CAPTUREEE: ] |

=

OUR:

Activez ce mode pour jouer contre l'ordinateur

A
le méme plateau.
PIECES NOIRES CAPTUREES: § § | § [ 01:19

Cette partie a été jouée en mode deux joueurs, sans intelligence
artificielle (IA), chaque joueur contrélant ses propres pieces a tour de
réle les joueurs ont choisit le plateau rouge.

PIECES BLANCHES CAPTURE! : F O 9 TOUR: BLANC
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités Eﬂsmlsm

PROJET 7 : LE JEU D'ECHEC

SEMAINE 7 : Du 23 juin au 27 juin 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 7

Retour sur mon septiéme projet chez Tiq Tec

L'un de mes projets préférés !

J'ai eu pour mission de concevoir un jeu d'échecs en Python, un projet que j'ai particulierement
apprécié. Grace aux nombreux projets réalisés en Python cette année, j'ai pu aborder ce
développement avec plus d'aisance.

Ce que j'ai particulierement apprécié, c'est la création de la grille de jeu, I'intégration des images des
pieces, la mise en place des regles, ainsi que le design général de l'interface.

En revanche, ce qui m'a posé davantage de difficultés, c'est 'apprentissage des régles précises de
déplacement de chaque piéce, car je ne suis pas un joueur expérimenté en échecs. Malgré cela, ce
projet m'a permis d’approfondir mes compétences techniques tout en élargissant mes connaissances
dans un domaine que je maitrisais peu au départ.

L'aspect le plus complexe du projet a été de développer une intelligence artificielle permettant a un
joueur de jouer seul contre I'ordinateur. N'étant pas encore tres expérimenté dans ce domaine, j'ai
rencontré de nombreuses difficultés pour concevoir une IA capable de prendre des décisions
cohérentes. Cette partie m'a demandé beaucoup de temps, de recherches et de tests, mais elle m'a
aussi permis de me confronter a des problématiques concrétes en algorithmique et en logique de jeu.

En conclusion, malgré les difficultés rencontrées, notamment pour implémenter l'intelligence
artificielle, je me suis réellement amusé a réaliser ce projet. Il m'a permis de consolider mes
compétences en Python, d'explorer la programmation de jeux, et d'aborder des notions avancées
comme la gestion d'une IA. Une expérience aussi enrichissante que stimulante.

ANTON NELCON Steve Page 44 sur 57




PARTIE 3: | UNIVERSITE
Mes activités m.,!Sm

PROJET 8 : LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

. Le Jeu d'arcade

Mon huitiéme projet consistait a développer un jeu d'arcade en utilisant Python avec la bibliothéque
Pygame, dans lequel le joueur pouvait se déplacer librement dans I'espace.. Le jeu a ensuite été intégré

au site de MYSCOL.

Voici le lien Github de mon projet: https://github.com/an-Steve/Jeu-Mario-bros-2D-3D.git

~N

L'objectif principal était de développer un jeu d’arcade en utilisant Python et la bibliotheque
Pygame. Le joueur pouvait y incarner un personnage se déplacant librement dans lI'espace,
dans un environnement interactif.

Taches réalisées :
e Conception du gameplay et des mécaniques de déplacement du joueur dans un univers spatial

Programmation du moteur de jeu avec Python et Pygame

Création et intégration des éléments visuels (piéces,ennemis etc)

Mise en place des controles clavier pour le déplacement fluide du personnage
Gestion des collisions et des interactions avec 'environnement

Ajout d’effets sonores et d'une musique de fond pour renforcer I'immersion

kTests et débogage pour assurer la stabilité et la jouabilité du je j
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!sJSm

PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

Visual Studio Code est un éditeur de code source gratuit, léger et
puissant développé par Microsoft. Il est largement utilisé par les
développeurs pour écrire, modifier, tester et déboguer du code dans
plusieurs langages de programmation.

Python, un langage de programmation polyvalent et facile a
apprendre, particulierement adapté a la création de jeux grace a ses
nombreuses bibliotheques.

J.), Pygame, une bibliothéque Python spécialisée dans la création de jeux
2D. Pygame offre des fonctionnalités essentielles telles que la gestion
des graphismes, des sons, des événements utilisateur (clavier, souris)
et facilite ainsi le développement d'interfaces interactives et
dynamiques."
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PARTIE 3: | UNIVERSITE
Mes activités

VINCEMNES-SAINT-DENIS

PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 0% juillet 2025

Mon jeu d’arcade est un jeu de plateforme inspiré du style Mario Bros, dans lequel le personnage

principal, Mario, devait se déplacer, récupérer des pieces, esquiver ou éliminer des ennemis, et
traverser différents environnements tels qu'une forét, une plage, ou encore des niveaux de nuit.
L'objectif de chaque niveau était d'atteindre un drapeau final, a la maniére des jeux Mario des
années 1980-1990. Une fois le drapeau touché, le joueur passait automatiquement au niveau
suivant, avec une difficulté croissante.

e Lejeu est composé de trois pages principales :

e une page de menu, permettant de lancer la partie ou de quitter le jeu,

e une page de jeu, ou le joueur incarne Mario dans les différents niveaux,

e une page de fin, qui affiche un écran Game Over lorsque le joueur perd, ou un écran Game End

lorsqu'il gagne la partie.

Raison: Collision avec un Goomba

Score: 50

Boules de feu
Interagir
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PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 0% juillet 2025

VINCENNES-SAINT-DENIS

La page de menu du jeu comprend un arriere-plan avec un dégradé

de ciel et des nuages animés, un titre "SUPER MARIO BROS" avec effet
de relief et animation, un bouton "COMMENCER" interactif avec effets
visuels, un panneau affichant les contréles du jeu, une animation de
Mario qui traverse I'écran, ainsi qu’une signature du développeur en s

bas. Le bouton “commencer” permet de lancer le jeu.

page du je La page du jeu comprend Le personnage principal, Mario, est

représenté par un sprite rouge et bleu, ou jaune lorsqu'’il est invincible.
Le décor inclut des plateformes texturées selon I'environnement, des
tuyaux verts servant d'obstacles, et des tuyaux rouges permettant de
changer de lieu. Le joueur peut collecter des pieces dorées, affronter
des Goombas animés, esquiver ou tirer sur des billes volantes, et
utiliser des blocs "?" contenant des objets comme des étoiles
d'invincibilité ou des pieces. Une fois invincible, Mario clignote en
jaune et peut lancer des boules de feu animées. Le niveau se termine
par l'arrivée au drapeau final, placé devant un chateau

Des effets spéciaux comme la pluie ou I'animation d'invincibilité
renforcent 'immersion. L'HUD affiche le score (en haut a gauche), le
temps (en haut a droite), les vies sous forme de cceurs rouges (au

centre), 'environnement actuel (sous le score), une mini-carte (en bas

Raison: Collision avec un Goomba

Seore: 50 a droite) indiquant la progression vers le drapeau, et un indicateur

"INVINCIBLE" lorsque Mario a une étoile.

L'écran Game Over s'affiche lorsqu’'un joueur perd la partie. Le fond du jeu est assombri avec une
superposition semi-transparente, mettant en avant les informations clés. Un texte explicatif indique la
cause de la défaite, suivi du score final affiché en grand au centre de I'écran. Un bouton
"RECOMMENCER", visible en bas, permet de relancer la partie. Ce bouton change de couleur (jaune au
repos, rouge au survol) et est entouré d’'une bordure blanche pour le rendre bien visible.
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Mes activités EF!,JS..B

PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

Déroulement du jeu:

Le jeu commence par la page de menu. Le joueur doit cliquer sur le
bouton "COMMENCER" pour lancer la partie. S'il le souhaite, il peut COMVENCER
également consulter les commandes affichées en bas de I'écran, afin

de se familiariser avec les touches a utiliser pendant le jeu.

Ensuite, le joueur accede a la phase de jeu. Il devra esquiver les
ennemis, attraper les piéces pour augmenter son score, et atteindre

le drapeau final pour remporter la partie.

Si le joueur parvient a atteindre le drapeau, un écran de fin s'affiche,

°_"°° indiquant qu'il a réussi le niveau et qu'il peut passer au niveau suivant.

En revanche, si le joueur épuise ses trois vies, il perd la partie et I'écran
Game Over s'affiche, indiquant son score final ainsi que la cause de sa

défaite.

RECOMMENCER
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PART'E 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!SJS

PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

Le jeu comporte quatre lieux différents que Mario peut explorer, chacun avec son propre décor et

ambiance visuelle.

s fores

WISSSwvy Score: 80
Environnement: Nuit
i

2 e e s

Vies: vey

E.

Un systeme de pluie a également été intégré : la pluie peut
apparaitre aléatoirement pendant la partie, pour une durée elle
aussi aléatoire.
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités EF!SJS

PROJET 8: LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

e Le jeu comporte également un systéme de vies : le joueur commence
avec trois vies. A chaque fois qu'il est touché par un ennemi, il perd une | VieSZ m
vie. Lorsqu'il ne lui reste plus aucune vie, I'écran Game Over s'affiche et

la partie est terminée.

e En plus de cela, un systéme de piéces est intégré . chaque piece
récupérée permet d'augmenter le score de 10 points, encourageant le
joueur a explorer les niveaux tout en évitant les ennemis.

e Un timer est aussi affiché en haut a droite de I'écran. Il démarre a 0 au
début de chaque partie et compte le temps écoulé, permettant au
joueur de suivre sa rapidité a atteindre le drapeau final.

e |Le jeu comporte également un systéme d’étoile : lorsque Mario touche o
une étoile, il devient invincible pendant un certain temps. Son costume =
change de couleur, indiquant son état spécial, et il peut lancer des
boules de feu. Lorsqu'un ennemi est touché par une boule de feu, il jI I—
disparait immédiatement, : ]
——
e Enfin, le jeu inclut un systéme de victoire : pour gagner, le joueur doit =

simplement atteindre le drapeau de fin disposé dans le niveau. Pour
'aider a se repérer, une mini-carte est affichée en bas de I'écran,
indiquant sa progression vers ce drapeau.

e De plus, le jeu intégre un systeme sonore avec des effets spécifiques,
comme un son lorsqu'il touche une piéce, une étoile ...
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PARTIE 3: UNIVERSITE
Mes activités PFI lS

WINCENNES-SAINT-DENIS

PROJET 8 : LE JEU D'ARCADE

SEMAINE 8 : Du 30 juin au 04 juillet 2025

MON IMPRESSIONS PERSONNELLS SUR LE PROJET 8

Retour sur mon huitiéme projet chez Tiq Tec

Lors de ce huitieme projet, j'ai eu 'opportunité de développer un jeu d'arcade en utilisant Python et la
bibliotheque Pygame, au sein de I'entreprise Tiq Tec. L'objectif principal était de concevoir un
environnement interactif dans lequel le joueur pouvait se déplacer librement dans I'espace.

Ce projet avait également pour but d'intégrer ce jeu dans l'interface de Myscol, une plateforme
éducative utilisée par les éleves. L'idée était de proposer une activité ludique et encadrée, accessible
dés la connexion a I'espace éléve, afin d'offrir une alternative constructive aux distractions moins
appropriées.

Ce que j'ai apprécié dans ce projet, c'est la liberté créative qui m'a été laissée. J'avais la possibilité de
concevoir un jeu d'arcade sur le theme de mon choix, tant que je respectais les objectifs fixés, tels que
Iintégration des déplacements, des sons, de I'apparition des pieces, et d'autres éléments interactifs.
En revanche, ce que j'ai moins apprécié, c'est que le jeu devenait instable au fur et a mesure que
j'ajoutais des fonctionnalités. En raison de la complexité croissante du code et des ressources utilisées,
des bugs sont apparus, limitant les possibilités d’ajout de nouveaux objets ou d’éléments de gameplay
sans dégrader les performances globales du jeu.

Ce que jai trouvé facile dans ce projet, c'est que je disposais déja de quelques notions en Python et en
Pygame, ayant auparavant réalisé des jeux en 2D et en 3D. Cette expérience m'a facilité la prise en
main des outils et I'implémentation des fonctionnalités de base.

Mes principales difficultés ont été liées a un bug qui s'est introduit dans le code au cours du
développement. Celui-ci a engendré des dysfonctionnements imprévus, rendant parfois le débogage
complexe et ralentissant I'ajout de nouvelles fonctionnalités.

Ce projet m'a permis de consolider mes compétences en programmation orientée objet, en
développement graphique 2D, ainsi qu’en gestion des événements utilisateurs. Il m'a également appris
a structurer un projet de jeu de maniere modulaire, a prendre en compte I'expérience utilisateur, et a
travailler dans une logique d'intégration au sein d'un systeme existant.

ANTON NELCON Steve Page 52 sur 57




PARTIE 4 UNIVERSITE
PARIS

IMPRESSIONS PERSONNELLES

WINCENMES -SAINT-DENIS

Je vais vous présenter ci-dessous un résumé de mon stage sous forme de tableaux, regroupant ce que
j'ai apprécié, ce que je n‘ai pas apprécie, mes facilités, mes difficultés, ainsi que ce que j'ai appris au
cours de ces 8 semaines de stages.

Diversité des projets

Découverte de nouvelle technologies ( Wordpress, Laragon..)

Mise en pratique des compétences vu en classe (Python , Kotlin...)

Découverte du métier de testeur logiciel

CE QUE J'Al APPRECIE

« Délais trés courts pour la réalisation de chaque projet

« Limitation de la liberté avec certains outils (WordPress, Elementor)

« Travail répétitif et fastidieux lors des tests

« Découverte du métier de testeur logiciel

« Imposition d’outils nouveaux (Laragon) difficiles a appréhender
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PARTIE 4:

IMPRESSIONS PERSONNELLES

MES FACILITES

« Maitrise des langages web classiques (HTML, CSS, JS)

« Solides compétences en Python et Notion en Kotlin

« Bonne organisation du temps

MES DIFFICULTES

UNIVERSITE

ARISS

WINCENNES-SAINT-DENIS

« Travalil sur des nouvelle technologies

« Implémenter une intelligence artificielle

« Résolution des bugs

« Connaissance de nouvelle technologie ( Wordpress, Laragon ...)

« Métier de Testeur de logiciel

« Implémenter une intelligence artificielle
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PARTIE 4: UNIVERSITE
IMPRESSIONS PERSONNELLES Eﬂg!§
Ce stage chez a été une expérience trés riche et formatrice, me permettant de découvrir des

aspects tres variés du développement informatique, du web au mobile, en passant par la
programmation de jeux et les tests logiciels.

Jai particulierement apprécié la diversité des missions, qui m'a donné l'occasion de toucher a plusieurs
domaines du développement informatique, du web au mobile, en passant par la programmation de
jeux et le test logiciel. Ces expériences concrétes m'ont conforté dans mon choix de carriere,
notamment grace aux projets de développement de jeux et d’'applications mobiles, que j'ai trouvé
particulierement motivants et enrichissants.

Parmi les aspects que jai le plus appréciés, je retiens la possibilité de mettre en pratique mes
connaissances en programmation, notamment en Python et Kotlin, ainsi que l'utilisation d'outils
professionnels comme phpMyAdmin, SQL, WordPress et Pygame. La découverte du métier de testeur
logiciel a également été enrichissante, me permettant de prendre conscience de Iimportance de la
qualité et de la rigueur dans le cycle de vie d'un projet informatique.

Cependant, plusieurs points m'ont moins plu ou ont constitué des défis importants. Le délai trés court
imposé sur presque tous les projets a parfois limité la profondeur de mon travail et ma capacité a
finaliser certaines fonctionnalités, ce qui a été frustrant, surtout sur les projets Android et les jeux
Python. J'ai aussi trouvé difficile de devoir utiliser certains outils imposés, comme Laragon, que je ne
connaissais pas, ou de travailler avec WordPress et Elementor, qui restreignent la liberté de
développement par rapport a un codage manuel. Le travail de test logiciel, bien que formateur, était
parfois répétitif et fastidieux, nécessitant une grande patience pour rédiger des rapports détaillés et
organiser les captures d'écran. Par ailleurs, ne pas étre impliqué dans la conception initiale de la base
de données sur certains projets a limité ma créativité, méme si j'ai apprécié la maintenance et la
gestion des données.

D'un point de vue technique, j'ai rencontré des difficultés notamment pour implémenter une
intelligence artificielle dans le jeu d'échecs, ainsi que pour déboguer des bugs liés a la complexité
croissante des projets de jeu, ce qui a ralenti le développement. Enfin, la prise en main complete de
certains environnements de développement, comme Laragon et Wordpress, a demandé un temps
d'adaptation important.

Malgré ces difficultés, j'ai pu compter sur plusieurs facilités, notamment une bonne maitrise des
langages web classiques et des bases de données, des compétences solides en Python.

En somme, ce stage a été une expérience tres formatrice, qui a renforcé ma motivation a poursuivre
dans le développement informatique, avec un intérét particulier pour le développement mobile et les
jeux vidéo.
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PARTIE 5:

N° du

Projet Lien du Projet Fonctionnalités Capture d'écran
1 https://github.com/an-
Steve/Projet-Stage-L3-ISEl.git
https://github.com/an-
Steve/Application-Android-
TiqTec.git
5
6 https://github.com/an-
Steve/Puissance-4-.git
- https://github.com/an-

Steve/Jeu-Echec.git

https://github.com/an-
8 Steve/Jeu-Mario-
bros-2D-3D.git
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PARTIE 5:

ANNEXES

UNIVERSITE

PARISS

WINCENNES-SAINT-DENIS

PARISS

EVALUATION DE STAGE - L3 ISE|

AMNEE 2024 - 2025

Formulaire & retourmer: Uiniversité Paris 8, UFR STN - Secrétanat A 181 -
mare chaillows@untv-parisd i | ynda seddikifuniv-parisd i

STAGIAIRE (A REMPLIR PAR L'ETUDIANT (E)).
N°® Etudiant : 24003816
NE le - 05 {ewrier 2003

MNOM © ANTON NELCOMN
Prénom ; Steve
Adressel 27 e Fiemot
Code Postal - 93700 , Drancy Ville | Drancy

Tél 014836 1480 Mobile | 06 52 04 5992
E-mail ; antanstevedS@gmail.com

Dipldme préparé - Licence 3 informatique parcours systémes embarqués et interactds (1SE1)
Enseignant comespondant - Mme Lynda Seddid

Théme du stage | Daveloppemant Web et mobile

Durée: 12 mai 2025 - 04 juslle! 2025 (8 semaines)

STacE (A Mmtﬂﬁmmncnmum)
Nom: . MULEERUE. . Rahaman... - =
Adresse: . Centre Commercal Tour, 1.
53120 L, Coumneurg, Faﬁnog
Taéphone 04 55 55 64,08
E |'|'|.a|| r'I'IU,!E'Dl.Il ranamaﬂ@l:-me: com

S1age Oblngatﬂire: O de § semaines
APPRECIATION (A REMPLIR FAR L'ORGANISME D'ACCUEL)

Comportement général

Bon: A Assez bon B | Moyen : C Insuffisant
w}
Adaptabiité X
Sociabilité x
Altitude
(assiduité, X
ponctualité)

ANTON NELCON Steve

-
{ Fiche 3 retoumar § 1a fin du 5180 & Nensaign #nmnr:ual a Tour
Courneuve
= wal © 842 380 158 000 21
/

Comporternent au travail

Bon: A Assezbon:B | Moyen:C 'Insufﬁsam :D

Niveal de
connaissances X

Compréhension ¥
des ravaux

Capacité
dinitiative
Aptitude 3 écouter %

Aptitude a
s'euprimar b
Evaluation : A=16 | 12<B<16 ; 8=C=<12 , D=8

DBSERVATIONS

Steve s'est bien adapté a I'environnement de travail
a fait preuve d'une bonne sociabilité avec I'équipe
Sérieux et ponctuel, il a accompli les taches demandées

Signature de I'Etudiant
Nom - Prénom

AMTON NELCON Stenve

L'Organisme d'accueil
(signature et cachat)

QTEC

contactitiqlec.com
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