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Résumé

Le commerce a depuis toujours été au coeur de I’économie, il est au centre des échanges
entre individus, a ce titre il a été le facteur dénominateur de I’évolution de ’humanité,
Aujourd’hui avec l'avénement du E-Commerce il continue son évolution. De nos jours,
il existe plusieurs sites traitant sur le E-Commerce, malheureusement 1’Algérie est trés
en retard dans ce domaine. Notre projet consiste a développer une application web E-
Commerce afin de palier a ce probléme, pour ce faire nous avons eu recours au langage
de modélisation UML afin modéliser le projet, ce choix c’est porté sur le fait qu’il soit
simple, détaillé, organisé et dans notre cas, le plus approprier. Pour la réalisation, nous
avons eue recours a Java EE qui est une plateforme Java dont nous nous sommes servis

afin d’implémenter les fonctionnalités de ’application.

Mots clés : Commerce, Economie, Application, Web, E-Commerce, Modéliser, UML,
Java EE.

Abstract

Trade has always been at the heart of the economy, it is at the center of exchanges
between individuals, it was the denominator factor of the evolution of humanity, today
with the advent of E-business continues its evolution. Nowadays, there are several sites
dealing on E-business, unfortunately Algeria is by far behind in this area. Our project is
to develop an E-business web application, in order to solve this problem, to do this, we
have used the UML modeling language to model the project, this choice is focused on the
fact that it is simple, detailed, organized and in our case, the most appropriate. For the
realization, we had recourse to Java EE which is a Java platform that we have used to

implement the functionalities of the application.

Keys words : Trade, Economy, Application, Web, E-business, Modeling, UML, Java
EE..
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Introduction Générale

Dans le monde des entreprises et des commerciales, la gestion de la commercialisa-
tion des produits reste un sujet sensible en vue de la difficulté qu’ils rencontrent dans la
diffusion de I'information. Ces derniers nourrissent I’ambition d’avoir un plan marketing
optimal avec un support de communication couvrant une région toujours plus vaste, c’est
a cet effet que fus créer le commerce électronique qui contrairement & son homologue tra-
ditionnel ne fais pas les frais des contraintes géographiques, il permet alors un échange de
biens et de service sans frontiéres atteignant des échelles nationale ou international pour

les organismes importants.

Le concept de commerce éléctronique étant devenu plus important, il n’a cessé de se
développer au fil du temps, des outils, des régles, des environnements de développement

étant mis en place pour la bonne marche de son évolution.

Malheureusement cette notion de E-Commerce est quasi inexistant en Algérie dont
I'informatisation étant trés en retard, ¢’est pourquoi nous avons décidé de consacrer notre
projet a la réalisation d’une application E-Commerce accessible pour tous afin de palier
a ce défaut. Cette application est destinée a tous genre d’utilisateur et se base sur le

commerce éléctronique entre particulier.

Afin de mener a bien ce projet, nous avons décidé de le diviser en quatre différents
chapitres :

— Le premier chapitre est consacré exclusivement a la présentation du commerce

électronique avec la définition de la méthode de conception et la démarche de

développement suivi.
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— Le deuxiéme chapitre est consacré a la capture des besoins (fonctionnels et tech-
niques) avec U'identification de nos acteurs et cas d’utilisations relatifs a ces acteurs.

— Le troisiéme chapitre intituler analyse et conception représente la schématisation
des cas d’utilisations sous forme de diagrammes de séquence et d’activité ainsi que
la représentation objet du projet dans le diagramme de classe.

— Le quatriéme et dernier chapitre est consacré a la présentation de 'application, avec
tous les outils et environnement de développement qui ont servi a sa réalisation.

— Pour finir avec une conclusion et quelques perspectives.




Généralités

Introduction

Le commerce est défini comme ’échange de biens et de services entre individus, il
représente le coeur de 1’économie, au fil des ages il s’est développé au méme coup que
I’économie, revétant des formes diverses et variées en offrant toujours plus de perspectives.
De nos jours et avec 'apogée des nouvelles technologies, le commerce revéte une forme
quasi optimum, en offrant une opportunité d’échanges sans frontiéres, c’est 'avénement
du commerce électronique.

Dans le chapitre suivant, nous définissons le commerce électronique avec ses différentes
formes, ses avantages et ses inconvénients, nous spécifions également la démarche suivie

pour la réalisation de notre projet.
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1.1 Commerce Electronique

1.1.1 Définition du E-Commerce

Le e-commerce ou commerce électronique regroupe I'ensemble des transactions com-
merciales s’opérant & distance par le biais d’interfaces électroniques et digitales.
Le e-commerce englobe essentiellement les transactions commerciales s’effectuant sur In-
ternet a partir des différents types de terminaux (ordinateurs, tablettes, smartphones,
consoles, TV connectées) mais également celles réalisées a partir d’applications spéci-
fiques (applications mobiles).
Le e-commerce est devenu le principal canal de la vente & distance ce qui explique le

remplacement du terme de vente par correspondance par celui de vente & distance[1].

1.1.2 Commerce traditionnel vs E-Commerce

Le tableau suivant illustre les différences entre le commerce traditionnelle et le commerce

éléctronique. [2]

Commerce traditionnel

E-Commerce

La forte dépendance a 1’échange
d’informations d’une personne a une

autre.

Le partage de 'information est rendue
facile par les canaux de communication

électronique.

Les communications / transactions sont
effectuées de maniére synchrone. Une
intervention manuelle est nécessaire pour

chaque communication ou transaction.

La communication / transaction peut
étre effectuée de maniére asynchrone. Le
systéme électronique les gére

automatiquement.

Il est difficile d’établir et de maintenir
des pratiques standards dans le

commerce traditionnel.

Une stratégie uniforme peut étre
facilement établie et maintenue dans le

commerce électronique.

les compétences individuelles jouent un

role trés important dans les affaires.

En e-commerce ou marché électronique,

il n’y a pas d’intervention humaine.

Aucune plate-forme uniforme pour le
partage d’informations, car il dépend
fortement de la communication entre

personnes.

Le E-Commerce fournit une plate-forme
universelle pour soutenir les activités

commerciales & travers le monde.

TABLE 1.1 —

Commerce traditionnel vs E-Commerce
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A.Avantages du E-Commerce

Les avantages du E-Commerce peuvent étre classés en trois grandes catégories :
— Avantages pour les entreprises
— Avantages pour les consommateurs

— Avantages pour la société

Avantages pour les entreprises

— Grace a l'utilisation du commerce électronique, les entreprises peuvent étendre
leur commerce aux marchés nationaux et internationaux avec un investissement
de capital minimum. Elles peuvent facilement localiser plus de clients, de meilleurs
fournisseurs ainsi que les partenaires commerciaux appropriés dans le monde entier.

— Le E-Commerce aide les organisations a réduire les cofits, distribuer, récupérer et
gérer les informations sur papier en numérisant ces derniéres.

— Le E-commerce améliore I'image de marque de I'entreprise.

— Le E-commerce aide 'organisation a fournir de meilleurs services a la clienteéle.

— Le E-Commerce permet de simplifier les processus d’affaires et les rendre plus
rapides et plus efficaces.

— Le E-commerce réduit la paperasserie. 2]

Avantages pour les consommateurs

— Le client peut faire des transactions pour un produit ou une demande de rensei-
gnements sur des produits / services fournis par une société a tout moment, et a
partir de n’importe quel endroit.

— Le E-Commerce fournit a l'utilisateur plus d’options pour comparer entre elles et
sélectionner la moins chére et de meilleure qualité.

— Un client peut mettre des commentaires de révision sur un produit, voir ce que
d’autres achétent ou voir les commentaires des autres clients sur un produit avant
de faire un achat final.

— Le E-Commerce fournit 'option d’enchéres virtuelles.

— Informations facilement accessibles. Un client peut voir les informations détaillées
pertinentes en quelques secondes plutdt que d’attendre des jours ou des semaines.

— Le E-Commerce augmente la concurrence entre les organisations cela offre des

rabais substantiels aux clients.|2]
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Avantages pour la société

— Les clients n’ont pas besoin de se rendre & la boutique d’un produit, ainsi moins
de trafic sur la route.

— Le E-Commerce aide a réduire le cotit des produits, ainsi ils deviennent accessibles
pour différents niveaux de classes social.

— Le E-commerce a permis d’élargir le champ de vente d’un produit et I'a rendu

accessible a des régions ou il ne 1'était pas.|2|

B.Inconvénients

Les inconvénients du E-Commerce peuvent étre classés en deux grandes catégories :

— Inconvénients techniques

— Inconvénients non techniques

Inconvénients techniques

— Des types particuliers de serveur web ou d’autres logiciels peuvent étre exigés
par le réglage de ’environnement e-commerce en dehors des serveurs de réseaux
fournisseurs.

— 1l pourrait y avoir des problémes de compatibilité matérielle / logicielle

— Difficulté dans le maintien de la sécurité des transactions en ligne.[2]

Inconvénients non techniques

— Coit initial : Le cotit de création / renforcement d’une application E-Commerce
peut étre trés élevé. Il pourrait y avoir des retards dans le lancement en raison
d’erreurs ou de manque d’expérience.

— La résistance de 1’utilisateur : Beaucoup d’utilisateur se méfient d’acheter
des produits en ligne surtout si le site est nouveau.

— Absence d’analyse physique du produit pendant 1’achat.|2]

1.1.3 Les différents types de E-Commerce

Basés sur la nature de la relation vendeur-acheteur. On peut distinguer :

— L’échange électronique entre les entreprises privées et le gouvernement, souvent

appelé B2G, acronyme anglais de business to government.

7
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— Le commerce électronique entre entreprises, souvent appelé B2B, acronyme anglais
de business to business.

— L’échange électronique entre une entreprise et ses employés, souvent appelé Intranet
ou B2E, acronyme anglais de business to employee.

— Le commerce électronique a destination des particuliers, ou B2C, acronyme anglais
de business to consumer. Il s’agit de sites web marchands.

— Le commerce électronique entre particuliers, ou C2C, acronyme anglais de consumer-

to-consumer. Il s’agit de sites web permettant la vente entre particuliers.|2]

Dans le cadre de notre projet, nous nous sommes intéressés au commerce électronique
entre particuliers (C2C).
1.1.4 Commerce électronique entre particuliers(C2C)

Le C2C renvoie aux systémes destinés a supporter les échanges de particulier a parti-

culier.

SITE WEB

Souhaite vendre
un produit

Souhaite acquérir
un produit

Recoit le produit

Consomateur 1 Consomateur 2

FIGURE 1.1 — Commerce électronique entre particuliers(C2C)

Dans ce type on trouve principalement 3 services :

— Les ventes aux encheéres : L’interactivité de I'Internet a récemment conduit a
mettre au point de véritables marchés électroniques reposant sur le principe des
enchéres. Ebay constitue 'archétype de ce type de service[3].

— Les tiers de confiance : Surveillent les annonces diffusées, servent d’intermé-
diaires pour le réglement des achats et s’assurent de la bonne exécution de la
commande. Par exemple, le montant de I'achat est bloqué par la plateforme jus-

qu’a ce que 'acheteur ait confirmé en ligne la réception de sa commande et le bon
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état de ses articles. A défaut, le site bloque le processus de paiement et intervient
pour trouver une solution amiable entre I'acheteur et le vendeur[4].
— Les petites annonces : Ne sont que des supports de publication. A ce titre, ils

n’offrent aucune protection spécifique au particulier[4].

La figure suivante représente le principe de fonctionnement d’une tiers de confiance :

©0-0-0-©0-0-0

Le client commande L'argent est transféré Le vendeur valide Le vendeur envoie Confirmation de la  L'argent est transféré
un produit du compte du client la commande le produit réception par le client vers le compte
vers celui de la du vendeur

tiers de confiance

FIGURE 1.2 — Principe de fonctionnement d’un tiers de confiance

1.1.5 Les modes de paiement en ligne

Il existe deux modes de paiement en ligne a savoir :

— Payer en ligne par carte bancaire

— Avec les services d’un intermédiaire (Google checkout, PayPal)|5]

Dans le cadre de notre projet nous avons eu recourt au service de paypal comme intermé-

diaire aux transactions financiéres en ligne.

PayPal est sans aucun doute le site de paiements en ligne le plus populaire au monde.
Les personnes disposant d’un compte Paypal peuvent ’approvisionner et se servir ensuite
de ’argent pour faire leurs achats en ligne sans devoir indiquer a chaque fois leurs données
de carte de crédit (bon pour des raisons de sécurité). Paypal permet donc non seulement
d’envoyer des paiements (gratuitement), mais également d’en recevoir, ce qui est trés utile
pour ceux qui vendent des produits sur Internet (dans le cas d’un paiement requ, Paypal

préléve alors une petite commission).

En outre, Paypal est beaucoup utilisé par les entrepreneurs en ligne, car c’est une

maniére trés simple de gérer sur son site les paiements|6].

Avantages de PayPal :

— Sécurisé : Effectuez vos achats sans communiquer vos coordonnées bancaires &

une tierce personne.
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FIGURE 1.3 — Principe de fonctionnement de PayPal

— Rapide : Les paiements sont quasi-instantanés et bien plus rapides que 'envoi de
chéques ou d’espéces

— Avantageux : [’envoi d’argent est gratuit et les tarifs professionnels sont simples
et avantageux.

— Pratique : L’envoi de paiement s’effectue par une simple adresse email.

— Mondial : PayPal permet les paiements en seize devises et plus de 92 millions de
comptes sont ouverts dans 55 pays et régions du monde.

— Innovant : PayPal développe sans cesse de nouveaux services et de nouveaux

outils pour développer vos activités en ligne.

1.1.6 Problématique

Dans le commerce traditionnel la procédure d’achat est difficile et épuisante (se dé-
placer, voir tous les modéles de produits, passer d’un service a un autre pour remplir la
commande, la soumettre puis effectuer le paiement en espéce ou par chéque, pour ensuite

recevoir la facture et passer au magasin de stock pour la restitution de la marchandise).

De ce fait, nous avons souligné plusieurs problémes auxquels nous tenterons de ré-

pondre dans notre projet :

— Difficulté a faire circuler 'information.
— Difficulté dans I'accés au produit.
— Offrir une interface conviviale et simple d’utilisation.

— Manque de contact entre individus.
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1.1.7 Objectifs du projet

Notre travail consiste & créer une application web E-Commerce permettant I’échange
de bien et de services en ligne, la conception et le développement de notre application vise

a atteindre plusieurs objectifs :

— La facilité de la recherche et I'accés aux informations.

— Avoir un accés aux produits sans frontiéres.

— Offrir la possibilité aux membres d’acheter ou de vendre des produits en ligne.

— Offrir la possibilité aux membres d’avoir un espace de vente qui leur est propre,
représenter sous forme de boutiques électroniques.

— Garantir des transactions financiéres sécurisées grace au systéme PayPal.

— Offrir une évaluation pour les différents produis et boutiques existants.

1.2 Meéthode de conception et démarche de développe-

ment

1.2.1 La méthode de conception

Modéliser, c’est décrire de maniére visuelle et graphique les besoins et, les solutions

fonctionnelles et techniques d’un projet.

Pour ce faire, on utilisera le langage UML2 (Unified Modeling Language) qui nous

permettra de décrire 'application sous différents angles.|7]

1.2.2  Définition UML (Unified Modeling Language)

UML est un langage visuel constitué d’un ensemble de schémas, appelés des dia-
grammes, qui donnent & chacun une vision différente du projet a traiter. UML nous
fournit donc des diagrammes pour représenter le logiciel & développer : son fonctionne-
ment, sa mise en route, les actions susceptibles d’étre effectuées par le logiciel, ... etc.
Reéaliser ces diagrammes revient donc a modéliser les besoins du logiciel a développer.
Le langage UML fournit 13 diagrammes, qui sont classés selon deux types de vues :

— Diagrammes structurels ou diagrammes statiques (UML Structure) dans lesquels

nous avons choisi d’utiliser le diagramme de classes (Class diagram).

11
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— Diagrammes comportementaux ou diagrammes dynamiques (UML Behavior) dans
lesquels nous avons choisi d’utilisé le diagramme de cas d’utilisation (Use case
diagram), Diagramme de séquence (Sequence diagram) et le diagramme d’activités

(Activity diagram).[7]

1.2.3 Processus de développement

Dans la gestion de projet, nous pouvons citer deux approches permettant de définir

les besoins :

— La décomposition fonctionnelle (ou 'approche procédurale).
— L’approche objet (sur laquelle est basée UML).|7]

La décomposition fonctionnelle

L’approche par décomposition fonctionnelle considére que le logiciel est composé d’une
hiérarchie de fonctions et de données. Les fonctions fournissent les services désirés et les

données représentent les informations manipulées.

Ce découpage rend les fonctions interdépendantes, une simple mise a jour du logiciel
a un point donné, peut impacter en cascade d’autres fonctions. On peut éviter cela en
faisant attention & créer des fonctions trés génériques. Mais respecter cette contrainte rend

’écriture du logiciel et sa maintenance plus complexe.[7|

L’approche objet

La programmation orientée objet consiste & modéliser informatiquement un ensemble
d’éléments d’une partie du monde réel (que I’on appelle domaine) en un ensemble d’entités
informatiques. Ces entités informatiques sont appelées objets. Il s’agit de données infor-
matiques regroupant les principales caractéristiques des éléments du monde réel (taille,
couleur, ...). Cette approche se constitue de plusieurs concepts de bases, a savoir :

— L’objet : L’objet est une unité atomique formée d’union d’état et d’un compor-

tement, qui définit une représentation simplifiée d’entité du monde réel.
e [’état d’objet : L’état d’objet est une situation stable dans la vie de I'objet

dans laquelle I'objet attend une activation ou un événement.

12
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e Le comportement d’objet : le comportement décrit les actions et les réactions
de 'objet.
e L’identité : chaque objet a une identité unique.

— La classe : Une classe est une description abstraite d’un ensemble d’objet par-
tagent les mémes propriétés (attribut et association) et le méme comportement.

— L’association : 'association est un concept qui permet de préciser les relations
qui peuvent exister entre plusieurs objets. I.’association est une abstraction de
connexion symétrique entre les classes.

— L’héritage : L’héritage est un mécanisme de transmission des propriétés d’une
classe (ses attributs et ses méthodes) vers une sous-classe. La classe dérivée est
une version spécialisée de la classe base, La spécialisation et la généralisation per-
mettent de construire des hiérarchies de classes.

e La généralisation : Plusieurs classes peuvent étre généralisées en une classe qui
les factorise.

e La spécialisation : Une classe peut étre spécialisée en d’autres classes, afin d’y
ajouter des caractéristiques spécifiques.

— L’agrégation : C’est une forme spéciale d’association de la forme « partie de
» dans laquelle une classe ('agrégat) est constituée d’un ensemble de l'autres
classes.|7]

Nous avons choisi UML principalement pour trois avantages qui sont :

1. Sa souplesse : Une des forces d’UML est de permettre son utilisation a la carte.
En effet, on peut l'utiliser aussi bien pour mettre en ceuvre des développements
basés sur des méthodes agiles (développement par prototypage, par exemple) que

pour des processus de qualité logicielle assez complexes.

2. Sa cohérence : La forte utilisation d"UML dans le monde industriel vient de ce que
les technologies modernes dérivent majoritairement des approches objet. La raison
est double : d'une part, c’est a partir d’elle qu’UML fut construit, et, d’autre part,
UML a su évoluer depuis sa création et suivre 1’évolution des approches objet vers
les approches composant avec I'avénement d’'UML 2. UML est donc parfaitement

en phase avec les technologies modernes.

3. Ses performances : L’utilisation d’UML rend le déroulement d’un projet plus
rapide qu’avec des approches de modélisation plus lourdes grace aux notations
graphiques simples et efficaces, les outils qui le supportent ont fait de réels progreés

en termes d’aide au développement (notamment a travers I'implémentation de
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patrons de conception tels que les design patterns), mais aussi grace a la génération
de code ou aux modéles exécutables qui permettent de voir évoluer dynamiquement

un modéle.

1.2.4 Démarche de développement

Un processus définit une séquence d’étapes, en partie ordonnées, qui concourent a
Iobtention d’un systéme logiciel ou a I'évolution d’un systéme existant. L’objectif d’un
processus de développement est de produire des logiciels de qualité qui répondent aux
besoins de leurs utilisateurs dans des temps et des cofits prévisibles.

Actuellement, il existe plusieurs processus et approches chacun posséde ses avantages
et ses inconvénients. Dans le cadre de notre projet, nous avons inspiré pour le processus
2TUP qui ne nécessite pas de travailler dans une grande équipe contrairement au processus
eXtreme Programming (XP) et les méthodes agiles dont le point fort réside dans le fait
qu’ils valorisent l'interaction entre le client et ’équipe de développement, or dans notre

projet nous n’avons pas de client & qui proposer des prototypes.|8|

1.2.5 Le processus 2TUP (Two Track Unified Process)

Le processus 2TUP est un processus unifié. Il gére la complexité technologique en
donnant part a la technologie dans son processus de développement. 2TUP propose un
cycle de développement qui dissocie les aspects techniques des aspects fonctionnels et
propose une étude paralléle des deux branches : fonctionnelle (étude de I'application) et
la technique (étude de I'implémentation).[8]

2TUP s’articule autour de trois phases :

La branche fonctionnelle

Les principales étapes de la branche fonctionnelle se présentent comme suit :

— L’étape de capture des besoins fonctionnels : Cette phase a pour objectif de définir
La frontiére fonctionnelle entre le systéme et son environnement. Les activités
attendues des différents utilisateurs par rapport au systéme.

— L’étape d’analyse : consiste a étudier précisément les spécifications fonctionnelles

de maniére a obtenir une idée de ce que va réaliser le systéme en terme de métier.
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La branche technique

La branche technique construit le squelette du systéme informatique et écarte la plu-
part des risques de niveau technique, cette branche est principalement divisée en deux
étapes qui se présentent comme suit :

— La capture des besoins techniques : cette étape recense toutes les contraintes sur
les choix de technologies pour la conception du systéme. Les outils et le matériel
sélectionnés ainsi que la prise en compte des contraintes d’intégration avec l’existant
conditionnent généralement des prés requis d’architecture technique.

— La conception générique : le role principal de cette étape est de définir les com-
posants nécessaires a la construction de 'architecture technique. Cette conception

est complétement indépendante des aspects fonctionnels.

La branche de conception réalisation

— La conception préliminaire : Cette étape permet de produire le modéle de concep-
tion par l'intégration du modéle d’analyse dans I'architecture technique.

— La conception détaillée : cette étape permet d’étudier comment réaliser chaque
composant.

— L’étape de codage : permet de produire les composants du systéme et faire un teste
au fur et a mesure sur les unités de code réalisées.

— L’étape de recette : consiste a valider les fonctionnalités du systéme développé.

La figure suivante illustre le processus 2TUP
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FIGURE 1.4 — Le processus 2TUP

Conclusion

Tout au long de ce travail nous avons défini le commerce électronique ainsi que ses dif-
férents concepts et approches, de ce qui a précédé nous pouvons conclure que le commerce
électronique et 'une des innovations les plus importantes de ces derniéres décennies, il
offre une vision nouvelle du commerce, avec un accés au produit sans frontiéres.

Nous avons par la suite opté pour UML comme méthode de conception pour la réalisation

de notre projet ainsi que la démarche de développement en 2TUP.
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Capture et analyse des besoins

Introduction

Dans le chapitre suivant nous définissons les différents acteurs de notre projet dans
la phase d’analyse de l’existant ainsi que les besoins fonctionnels ol sont indiqués les
différents cas d’utilisation et les besoins techniques oil est définie I'architecture de 'appli-

cation.

2.1 Etude préliminaire

2.1.1 Description du projet

Notre projet a pour ambition d’assurer les échanges entre particulier qui sont des
membres inscrit dans "application, ces membres ont la possibilité de vendre ou d’acheter
des produits en ligne a travers un espace publique, ils ont aussi la possibilité d’avoir des
espaces qui leurs sont propre, ces membre peuvent aussi bien étre de simple utilisateur

lambda que des particuliers tel que des entreprise ou autre.
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2.1.2 Identification des acteurs
Définition d’un acteur

Un acteur représente un role joué par une entité externe (utilisateur humain, dispositif
matériel ou autre systéme) qui interagit directement avec le systéme étudié, autrement
dit un acteur peut consulter et/ou modifier directement ’état du systéme, en émettant
et/ou en recevant des messages susceptibles d’étre porteurs de données.[8]

Dans le cadre de notre étude, nous avons distingué trois acteurs qui interagissent directe-

ment avec le systéme ainsi qu'un quatriéme acteur secondaire :

Acteur Description

L’internaute est toute personne qui visite le site et qui

L’internaute. n’appartient pas aux membres inscrits.

Personne qui est inscrite dans 'application et qui peut acheter ou

Membre. vendre un produit.

Administrateur. | Personne qui gére et administre le site.

Paypal assure des transactions financiéres en ligne d’une maniére

Paypal. sécurisée.

TABLE 2.1 — Description des acteurs

Description des rbles de chacun des acteurs

— L’internaute : C’est une personne qui peut surfer dans le site pour voir les pro-
duits qui existent et utiliser la barre de recherche.

— Membre : Le membre a le méme privilége que I'internaute, ce a quoi s’ajoute la
possibilité de poster une annonce et finaliser un achat. Il a aussi la possibilité d’avoir
son propre espace ol il lui est possible de regrouper I’ensemble de ses annonces sous
forme d’une boutique électronique qu’il peut administrer a sa guise.

— Administrateurs : [’administrateur est la personne qui prend en charge la gestion
et administration de ’application, il est en mesure d’apporter des modifications
nécessaires a I'application. Pour gérer le systéme, 'administrateur doit suivre et
maintenir plusieurs parties :

e La partie gestion des comptes : L’administrateur est en mesure de résilier le

compte d’'un membre dont la fiabilité ou I'intégrité serait douteuse.
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e La partie gestion des boutiques : L’administrateur est en mesure de supprimer
une boutique dont le contenu serait indésirable.
e La partie controle de publications : suppression des publications et des com-
mentaires indésirables.
— PayPal : PayPal est un acteur secondaire sollicité par le systéme lorsqu’un client
commande un produit. Il s’agit d'un service de paiement en ligne qui permet de

payer des achats, de recevoir des paiements, ou d’envoyer et de recevoir de I'argent.

Identification des messages échangés

Un message représente la spécification d’'une communication unidirectionnelle entre
objets qui transporte de I'information avec 'intention de déclencher une activité chez le

récepteur.|[§]
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Acteur Message Services offerts
Demande de connexion vers Assurer une connexion de
une page I'utilisateur au serveur
Demande d’informations Afficher une page dynamique qui
Internaute (Produits, boutique) contient des informations
Demande d’authentification Donner 'accés a un compte privé.
Demande d’ajouter, modifier, Sauvegarder ou supprimer le
supprimer un produit produit

Demande d’ajouter, supprimer | Sauvegarder ou supprimer le

un produit du panier. produit dans le panier

Membre Demande d’effectuer une Redirection vers paypal
commande
Demande de commenter Sauvegarder le commentaire
Demande de créer, modifier, Afficher un formulaire de création
supprimer une boutique ou de modification ou

confirmation de suppression .

Demande de supprimer un Demande de confirmation, aprés
produit supprimer le produit

Demande de supprimer une Demande de confirmation, aprés

Administrateur| boutique supprimer la boutique

Demande de supprimer un Demande de confirmation, aprés
compte supprimer le compte

Demande de supprimer un Demande de confirmation, aprés
commentaire supprimer le commentaire.

TABLE 2.2 — Identification des messages échangés
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Diagramme de contexte

Le diagramme de contexte d’un systéme est Pensemble des objets échangés (produits,
services et/ou informations) entre un systéme organisationnel (la boite noire) et des ac-

teurs de I'environnement externe du systéme a I’étude.

Ce diagramme nous permet de représenter et visualiser les composants de ’environ-

nement de notre systéme ainsi que les différents acteurs qui interagissent avec.|9]

Adminigtrateur

k

E— Systéme
Membre

PayPal

Internaute

FIGURE 2.1 — Diagramme de contexte
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2.2 Capture des besoins

2.2.1 Capture des besoins fonctionnels

Pour pouvoir spécifier les besoins fonctionnels de notre étude, le développement de
I’application est décomposé en parties, chaque partie est constituée de plusieurs fonction-
nalités, Cette répartition a pour but de simplifier la construction et la compréhension de

I’application.

Dans la partie capture des besoins fonctionnels, nous avons défini une démarche a

suivre qui se présente comme suit :

e [a division du projet en cinq unités principales :
— Gestion d'un produit

— Gestion de commentaires

— Gestion de panier

— Gestion de commande.

— Gestion de boutique.

Chaque unité est représentée par un ensemble de fonctionnalités.

e Définition des cas d’utilisation primaires suivants :
— Recherche simple ou avancée sur le site.

— Authentification.

— Créer un compte.

— Modifier un compte

— Supprimer un compte

— Attribuer une note.

— Supprimer une boutique.

— Supprimer un commentaire.
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Identification des cas d’utilisations :

N Cas d’utilisations Acteur
1 - Rechercher -Simple -Internaute-Membre
-Avancée -Administrateur
2 - S’authentifier -Membre-Administrateur
3 - Supprimer un compte
4 - Supprimer un produit
5 - Supprimer un commentaire
6 - Supprimer une boutique
11 -Gestion de commande Ajouter -Membre-PayPal
Annuler
7 - Modifier un compte -Membre
8 -Gestion de produit Ajouter
Modifier
9 -Gestion de Ajouter
commentaires Modifier
10 | -Gestion de panier Ajouter
Supprimer
12 -Gestion de boutique Créer
Modifier
13 | -Attribuer une note Noter un produit
Noter une boutique

TABLE 2.3 — Identification des cas d’utilisation

Description textuelle des cas d’utilisations

Dans ce qui suit, nous allons décrire ’ensemble des cas d’utilisation.
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e Description textuelle de cas d’utilisation « Rechercher »
Titre Rechercher

Acteur Internaute/Membre /Administrateur

L’utilisateur a la possibilité de chercher un produit, une

Description boutique
Précondition L’internaute doit étre connecté au site.
Scénario 1- L’utilisateur se connecte au site.

2- L’utilisateur Saisi le(s) mot(s) clé dans la barre de

nominal recherche.
3- Lutilisateur Valide la recherche.

4- Le systéme affiche le résultat de la recherche avec un

formulaire pour la recherche avancé.

Scénario 5. (A1) : -S’il n’existe pas de résultat, alors le systéme affiche

alternatif un message de non existence de résultat pour la recherche.

TABLE 2.4 — Description textuelle du cas d’utilisation « Rechercher »

e Description textuelle de cas d’utilisation « Modifier un compte »

Titre Modifier un compte

Acteur Membre

L’utilisateur a la possibilité de modifier les informations de

Description son compte.

Précondition L’utilisateur doit s’authentifier

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie .

nominal 2- L’utilisateur demande a modifier son compte.

3- Le systéme affiche un formulaire.
4- L’utilisateur effectue les modifications désirée et valide.

5- Le systéme enregistre les modifications et affiche un

message de confirmation.

TABLE 2.5 — Description textuelle du cas d’utilisation « Modifier un compte »
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e Description textuelle de cas d’utilisation « S’authentifier »

Titre S’authentifier
Acteur Internaute
Description L’utilisateur peut s’authentifier pour accéder a son compte.
Précondition L’internaute doit étre connecté au site.
Scénario 1- L’utilisateur saisit les informations nécessaires (Email et
nominal un mot de passe).
2- L’utilisateur valide ’authentification.
3- Le systéme vérifie le mot de passe et 'Email (pour
confirmer 'existence du compte).
4- Le systéme ouvre la session.
5- L’utilisateur accéde a son compte. .
Scénario 3. (A1) : - Si un champ de saisis et vide, alors le systéme
alternatif indique qu’un champ est incomplet et demande de ressaisir.
4. (A2) : Sile Email et/ou le mot de passe sont incorrect, le
systéme affiche un message d’erreur.

TABLE 2.6 — Description textuelle du cas d’utilisation « S’authentifier »

e Description textuelle de cas d’utilisation « Supprimer un compte »

Titre Supprimer un compte

Acteur Membre/Administrateur

Description L’utilisateur a la possibilité de supprimer un compte
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie.

nominal 2- L’utilisateur demande a supprimer un compte.

3- Le systéme demande une confirmation.
4- L’utilisateur Valide la suppression.

5- Le systéme supprime le compte et affiche un message de

confirmation.

TABLE 2.7 — Description textuelle du cas d’utilisation « Supprimer un compte »

25




Chapitre 2 :Capture et analyse des besoins

e Description textuelle de cas d’utilisation « Supprimer un produit »

Titre Supprimer un produit

Acteur Membre/Administrateur

Description L’utilisateur a la possibilité de supprimer un produit.
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier .

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie .

nominal 2- L’utilisateur demande a supprimer un produit .

3- Le systéme demande une confirmation.
4- T’utilisateur valide la suppression.

5- Le systéme supprime le produit et affiche un message de

confirmation.

TABLE 2.8 — Description textuelle du cas d’utilisation « Supprimer un produit »

e Description textuelle de cas d’utilisation «Supprimer un commentaire »

Titre Supprimer un commentaire

Acteur Membre /Administrateur

Description L’utilisateur a la possibilité supprimer un commentaire .
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier .

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie .

nominal 2- L’utilisateur demande de supprimer un commentaire.

3- Le systéme demande une confirmation.
4- L’utilisateur confirme la suppression.

5- Le systéme supprime le commentaire et affiche un

message de confirmation.

TABLE 2.9 — Description textuelle du cas d’utilisation « Supprimer un commentaire »
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e Description textuelle de cas d’utilisation « Supprimer une boutique »

Titre Supprimer une boutique

Acteur Membre/Administrateur

Description L’utilisateur a la possibilité de supprimer une boutique .
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier.

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie.

nominal 2- L’utilisateur demande de supprimer la boutique.

3- Le systéme demande une confirmation.
4- L’utilisateur confirme la suppression.

5- Le systéme supprime la boutique et affiche un message de

confirmation.

TABLE 2.10 — Description textuelle du cas d’utilisation « Supprimer une boutique »

e Description textuelle de cas d’utilisation « Gestion de produit »

Titre Gestion de produit

Acteur Membre

L’utilisateur a la possibilité d’ajouter ou de modifier un

Description produit.

Précondition L’utilisateur doit s’authentifier .

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie.

nominal 2- L’utilisateur demande & (ajouter, modifier) un produit.

3- Le systéme affiche un formulaire.
4-T’utilisateur saisis les informations voulu puis confirme.

5-Le systéme enregistre puis affiche un message de

confirmation.

5-(A1) : Si les données saisies sont incorrectes
Scénario (incompatibilité avec le type de champ, champ vide) alors le

alternatif systéme affiche un message d’erreur.

TABLE 2.11 — Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion de produit »
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e Description textuelle de cas d’utilisation «Gestion de commentaires »

Titre Gestion de commentaires

Acteur Membre

L’utilisateur a la possibilité d’ajouter ou de modifier un

Description commentaire.

Précondition L’utilisateur doit s’authentifier.

Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie.

nominal 2- L’utilisateur demande d’ajouter /modifier un commentaire.

3- Le systéme affiche un formulaire.
4- L’utilisateur rempli le formulaire et valide.

5- Le systéme enregistre puis affiche un message de

confirmation.

TABLE 2.12 — Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion de commentaires »

e Description textuelle de cas d’utilisation « Gestion du panier »

Titre Gestion du panier

Acteur Membre

L’utilisateur a la possibilité d’ajouter ou de supprimer un

Description produit dans son panier .
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier .
Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie.

2- Tutilisateur demande & (ajouter, supprimer) un produit
dans son panier, le systéme demande une confirmation s’il
s’agit d’une suppression, l'utilisateur confirme alors la

nominal suppression.

TABLE 2.13 — Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion du panier »
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e Description textuelle de cas d’utilisation « Gestion de boutique »

Titre Gestion de boutique
Acteur Membre
L’utilisateur a la possibilité de créer ou de modifier une
Description boutique.
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier.
Scénario 1- L’utilisateur s’authentifie .
nominal 2- L’utilisateur demande a créer/modifier une boutique .
3- Le systéme lui renvoi le formulaire de
création /modification .
4- L’utilisateur saisi les informations et confirme .
5- Le systéme effectue l'action demander créer/modifier .
6- L’utilisateur accéde a sa boutique.
3. (A1) : -En cas de probléme dans la saisi des informations
Scénario (champ vide, le nom de boutique existe déja) le systéme
alternatif renvoi un message d’erreur.

TABLE 2.14 — Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion de boutique »

e Description textuelle de cas d’utilisation « Attribuer une note»

Titre Attribuer une note
Acteur Membre

L utilisateur a la possibilité d’attribuer une note a un
Description produit ou une boutique.
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier.

1- Une fois que l'utilisateur finalise un achat (confirme la
Scénario réception d’un produit)

2- L’utilisateur attribue une note & un produit ou a une
nominal boutique.

3- Le systéme affiche un message de confirmation.

TABLE 2.15 — Description testuelle du cas d’utilisation « Attribuer une note »
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e Description textuelle de cas d’utilisation « Gestion du commande »

Titre Gestion de commande
Acteur Membre
Description | L’utilisateur a la possibilité d’effectuer ou d’annuler une commande
Précondition L’utilisateur doit s’authentifier.

Avant une annulation l'utilisateur (vendeur) ne doit pas valider la commande
Scénario A- Effectuer une commande :

1- L’utilisateur sélectionne le(s) produit(s) dans son panier pour effectuer la
nominal commande.

2- Le systéme renvois l'utilisateur vers le site de paypal

3- Paypal lui affiche un formulaire

4- L’utilisateur saisi les informations et valide

5- Paypal demande une confirmation de la commande

6- L’utilisateur confirme la commande

7- Paypal procéde au versement

8- Paypal envois une alerte de succes au systéme et enregistre la commande

9- Le systéme envois une requéte d’enregistrement vers la base de donnée

10- La requéte est enregistrée et une alerte de succés est envoyée au systéme

11- Le systéme envois une notification d’enregistrement a 'utilisateur

B- Annuler une commande

1- L’utilisateur séléctionne la commande et demande son annulation

2- Le systéme demande une confirmation

3- L’utilisateur confirme

4- Le systéme envois la requéte a la base de données

5- La commande est annulée et une confirmation est envoyée au systéme

6- Le systéme confirme I'annulation a I'utilisateur
Scénario A- 4(A1) : - en cas d’erreur paypal affiche un message d’erreur et réaffiche le
alternatif formulaire.

A- 6(A1) : - en cas d’échec de la transaction (solde insuffisant) paypal envois

une notification d’erreur & ’'utilisateur.

TABLE 2.16 — Description textuelle du cas d’utilisation « Gestion de commande »
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Diagramme de cas d’utilisation

Définition : UML propose de représenter les cas d’utilisation sous une forme gra-
phique nommée diagramme de cas d’utilisation. Les roles sont définis pour chaque acteur.
Une relation entre I'acteur et le cas d’utilisation représente une communication. Le cas
d’utilisation est représenté par une ellipse qui porte son nom a l'intérieur. Des notes

peuvent étre portées sur le diagramme afin d’y ajouter des informations.

Un diagramme de cas d’utilisation montre les acteurs et les cas d’utilisation ensemble
avec leurs relations. La relation entre un acteur et un cas d’utilisation est appelée asso-
ciation et correspond au fait que 'acteur participe & un cas d’utilisation. Les cas d’utili-
sation représentent les fonctionnalités d’un systéme, ou d’une entité d’un systéme, telles
qu’elles sont sollicitées en interaction avec des événements extérieurs. Ils donnent une vi-

sion "haute" et dynamique du systéme.|10]

Le diagramme de cas d’utilisation associe a ’'internaute

FIGURE 2.2 — Le diagramme de cas d’utilisation associe a 'internaute

<ogxends>

Avancé

Intermaute
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Le diagramme de cas d’utilisation associé au Membre

<zextend>>

<< extends>
-

-

<<gnends>
-
< -

-

Mejr

T 2gxgends>

<zgnends>
~

-

Y

I
<<exend=>

-_—— =tlEendsx = —

-

-
= cEEEndss —
_——
ccedendss _

ccexendss T
-

|
|
|
|
|
|
|
I
|
__________ <<includess = h —
|
|
|
|
|
1

Teaenends o

_ — seexend=»= T

—_
T eceend>>_

ceexends>
~
<< includes>
|
|
|
|
- |
-
- |
<<exends>

- I |
saexends s |
_________________ d

‘
——
—_—

<<include=>

FIGURE 2.3 — Le diagramme de cas d’utilisation associé au Membre
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Le diagramme de cas d’utilisation associé & I’Administrateur

Administrateur

<includes >
, ______ S

<<includes»

~<<includes> 4

FIGURE 2.4 — Le diagramme de cas d’utilisation associé¢ a ’Administrateur
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Le diagramme de cas d’utilisation global

<<includes>

=<zincludes>

=<zincludes= 1

<< includes>
e

Adminigtrateur — c<includess —

) -
<zinclude>>
- -
L H

=< includes>

- <<incluge>> |
[
[
[
| - ___________ J‘ - _l

FIGURE 2.5 — Le diagramme de cas d’utilisation global
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2.2.2 Capture des besoins techniques

La capture des besoins techniques couvre, par complémentarité avec celle des besoins
fonctionnels, toutes les contraintes qui ne traitent ni de la description du métier des
utilisateurs, ni de la description applicative. Le modéle de spécification logicielle concerne
donc les contraintes techniques telles que les performances d’accés aux données, la sécurité
du systéme, l'interopérabilité, I'intégration des applications, la volumétrie et le mode

d’utilisation du systéme.

2.2.3 L’architecture d’application[11]

Dans le cadre de notre projet, nous avons choisi de mettre en place ’architecture

3-tiers qui sépare ’application en trois niveaux :

-Premier niveau : Il contient la couche présentation et les traitements locaux de la

couche traitement pris en charge par le poste client.

-Deuxiéme niveau : Ce niveau est appelé « couche métier », il correspond a la partie
fonctionnelle de 'application. Les opération a réaliser, les fonctions d’accés aux données,

tous ces traitement sont mis & disposition des utilisateurs et invoqué par leurs requétes.

Troisiéme niveau : Il contient la couche données qui conserve les données dans le

serveur sous forme d’une base de données.

Présentation Traitement
Loceaux Globaux

Premier niveau

Deuxieme niveau Troisieme niveau

FIGURE 2.6 — L’architecture 3-tiers
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2.2.4 Le but d I'architecture en 3-tiere

Cette architecture a pour but d’établir certaines exploitations du systéme parmi les-

quelles :

— La partie client est composée uniquement d’affichage (pas de programmation, pas
de requétes SQL...). De ce fait, des modifications peuvent étre réalisées au niveau
de la logique des traitements locaux, globaux et au niveau des données sans que
cela apporte un impact sur la couche cliente.

— Du point de vue développement, la séparation entre le client, le serveur et les
données permet une spécialisation des développeurs et une meilleure répartition des
taches et fonctions (développeur de modéle/designer, programmeur, administrateur

de bases de données...).

Conclusion

Dans ce chapitre nous avons fait une analyse de I'existant ainsi qu’une spécification
des différent besoins fonctionnels et techniques, ces besoins regroupent l’ensemble des
services qu’offre le systéme. Dans le chapitre qui suit nous allons aborder I'analyse et la

conception.
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Analyse et conception

Introduction

En se référant a la démarche 2TUP, et aprés avoir déterminé la partie de capture
et analyse des besoins, on passe a la phase d’analyse et conception qui représente deux
étapes essentielles a la démarche, ces étapes nous permettent de passer d’une structure
fonctionnelle via les cas d’utilisation & une structure objet sous forme de modéle de classe.
Au cours de ce qui suit, nous représenterons une vue dynamique du systéme par la modéli-
sation des diagrammes de séquences et d’activités et une vue statique par la modélisation

du diagramme de classe.

3.1 Diagramme de séquence

Le diagramme de séquence permet d’afficher les interactions qui représentent la sé-

quence de messages entre les instances du systéme (les classes, les composants, les sous-
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systémes ou les acteurs), cette représentation peut se réaliser par un cas d’utilisation en

considérant les différents scénarios associés.[12]

3.1.1 Etude de cas d’utilisation
- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Effectuer une recherche »

Pour effectuer une recherche, I'utilisateur doit saisir les mots clés spécifiques au ré-
sultat qu’il souhaite obtenir si des résultats existent alors le systéme D'affiche avec un
formulaire de recherche avancé qui permettra a 'utilisateur d’effectuer une recherche plus

pousser et ainsi mieux cibler le résultat souhaiter.Pour ce cas BDD fait réference a des

produits ou boutiques.

Effectuer une recherche J
I I
| I
| I
1 :Membre | Adr | |
| | |
I | I
. | |
Saisir le(s) mot(s) clés puis valider ! :
“ Requéte de recherche Q
g
=|
D
| 2
1
| [ B
| |
| |
I I
Alt I |
| |
~ .
Pas de résultat
[Aucun [T T T T T T
Résultat ] Afficher Iinexistence du résultat =
_________________ |
L |
e o | ——— — — — T — — — — — — — — o —
. .
Afficher le formulaire de recherche avancé e Résuttat
[ Résultat Afficher le résultat s s s s s s —
existant ] fmmmm o L L
Opt _L i
|
|
+oa
[Recherche Saisir le(s) mot(s) clé puis valider Requéte de recherche E
Avancée] 2
I
— a2
L |
" Pas de résultat -
At L M e ]
[ Aucun Afficher qu'll n'existe pas de résultat
Résultat | e ————————
f— — —— — — — — — — — — —— — — — —
| Resultat
Résultat Afficher e résultat I::r **********************
existant et
L 1
| |
t +
| |
| |
| I

FIGURE 3.1 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Effectuer une recherche »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « S’authentifier»

Un utilisateur a la possibilité de s’authentifier en saisissant un Email et un mot de
passe dans les champs qui leurs sont réservés, aprés validation, 'utilisateur accéde a la
session qui lui est propre si les données sont correctes et figurent dans la BDD, sinon le

systéme renvoi un message d’erreur.

S'authentifier )

: Systeme i Compte
- Intemaute

[
I
I
I
I
Demande d’authentification I

|
|
|
|
|
|
|
|
Envei du formulaire |
[E-——————==="—————-= T |
| |
Loop I :
|
m |
Saisie de L'Email etdu mot de passe puis |
[A chagque wvalidation :
authentification] |
|
vérification :
T |
I
e |
Alt |
Notification d échec et |
Réafiichage du formulaire !
[Champ(s) PR gedubrmdare ] I
manguant] |
T |
I
|
\ |
I
I |
u Reguéte de récupération de la base de données |
|
[s}
[Champ () z
complet] T ﬂ
I 3
a
I =
Alt ) = Pas de résultat T
|
et L
[Information o .
incomed] Natification d'échec et
Réafichage du formulaire T
- === ———— — |
T |
| |
| |
| |
| |
L Résultat !
Renvoivers lapage demandée | b - o C e e m e — e —— e ——— = — =
[Informaticn e — ——————— " _g _________ < H
correcte] L T
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
L | |
| | :
|
! |

FIGURE 3.2 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « S’authentifier»
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier un compte »

Les membres ont la possibilité de modifier les données de leurs comptes personnels,
pour ce faire, ils demandent une fois authentifiés & modifier leurs profils, le systéme leurs
renvoie alors un formulaire qu’ils remplissent, une fois les modifications voulues effectuées,

ils valident, si aucune erreur n’est signalé, le systéme affiche un message de confirmation.

Modifier un compte
S
1
: Membre 1 :
| ; !
-~/ Authentification
T
' I
' I
' I
L I
Demande de modification du compte :
|
|
Envoi du formulaire: :
k" —"—"=—"=—"—"=—"—"=—"—"—"—"—"—-"=-= i
|
Saizie et validation du formulaire :
*| 3 Verification I
] |
! I
Alt | :
! I
Netification d'erreur et |
[Erreurs ) |
commises] Reafichage du formulaire |
R e e e e e e e I
|
___-__—_—___T_._____—b—.
IF‘.equéte d'enregistrement des modifications m
[Pas I i E
i I »
c:;:ﬁ:;] | Alerte de succés o
i g
compte modifie : ﬂ
Rt i i
! I
! I
! I
T |
| I
: I
L
! I
' I
I

FIGURE 3.3 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier un compte »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer un compte »

L’utilisateur a la possibilité de résilier son compte s’il n’en a plus d’utilité ou dans
le cas de 'administrateur s’il le juge indésirables, pour ce faire l'utilisateur demande de
supprimer un compte, le systéme demande alors une confirmation, si I'utilisateur confirme
alors le compte sera supprimé de la BDD, le systéme renvoi a l'utilisateur un message de

confirmation.

Supprimer un compte J
% :S teme
] ) T
1 |
: Membre | : Administrateur 1 |
1 |
1 |
[ | |
I |
I ' '
ref . .
— Authentification
T T
1 |
Demande de suppression du compte :
> |
Demande de confrmation de suppression |
e I
|
Conimatien de la suppression :
L |
Requéte de supperession
> w
[ =
=
=
Alerte de suppression ol
@
Afficher un message de confirmation === g-
e e | =
L |
1 |
T |
I

FIGURE 3.4 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer un compte »

- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de produit »

L’utilisateur (membre) peut dans ce cas de figure avoir recours a deux cas d’utilisation,
a savoir, ajouter et modifier un produit.Dans I'ajout d’un nouveau produit, I'utilisateur
demande 'ajout, le systéme lui renvoie un formulaire, 'utilisateur remplit le formulaire
et valide, si aucune erreur n’est commise alors le systéme envoie une requéte d’ajout a la
BDD et la confirme, sinon il affiche un message d’erreur, 'utilisateur a recours au méme

procédé pour la modification & I'exception faite, que dans ce cas il doit sélectionner un
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produit au préalable.

Gestion de produit J
E%
! I
:Membre : |
|
| : |
| |
] | |
ref - =
— Authentification
T
| |
|
S ! |
opt J - |
| Demande dajouter un produit |
Ajouter un :
DI"OdUiT Envoi du formulaire |
= ————— === === = |
|
Saisi et validation du formulaire |
Verification 1
. |
B I
Alt ™ :
Notification d'erreur et |
cxgﬁl;-:;r:sl Réafiichage du formulaire |
e . ___ I
———-————————q———————}————_
|
[Pas Requéte d'enregistrement o
dereurs =
. =
commises] Alerte de succés E
Mofification d"enregistrement sttt rh el H
e e e e e e et et b e e ]
|
! }
T
|
! !
opt | [
| |
Ml I
Modifier un Sélectionner un produit et demander de le modifier |
produit :
Enwvoi du formulaire |
e ] |
|
Saisi et validation du formulaire I
[ ] Vérification I
L | |
Alt i !
Notification d'ermeur at |
[Erreurs Réafichage du formulaire :
commised A bttt B 1
o I
|
———-————————-Ib——————’———
— |
[Pas Requéte d'enregistrement |—
demeurs » -
commises] Alerte de succés L] 3
Afficher le message de confiration e et 3
= ———————————————————— =
i T
1
L
|
e I
|

FIGURE 3.5 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de produit »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Supprimer un produit »

L’utilisateur (membre, administrateur) a la possibilité de supprimer un produit, dans
ce cas l'utilisateur demande de supprimer un produit, le systéme lui demande une confir-
mation, si I'utilisateur confirme alors le systéme envoie la requéte de suppression a la BDD

et confirme & |'utilisateur la suppression du produit.

Supprimer un Produit J

%

: Membre [ : Administrateur

ref . .
— Authentification
T T
— |
Demande de suppression du produit :
* |
Demande de confirmation de suppression |
N e |
|
Conimation de la suppression :

Requéte de supperession I @
=
=]
@
&

Alerte de suppression =3
é ________________ 3
Afficher un message de confrmation |
e e e |
|
B |
|

FIGURE 3.6 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Supprimer un produit »

- Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Gestion de boutique »

Le membre a la possibilité de créer une ou plusieurs boutiques, pour ce faire il demande
une fois inscrit a créer une boutique, le systéme lui renvoie un formulaire qu’il remplit et
valide une fois fini, si aucune erreur n’est commise alors la page est créée sinon le systéme
renvoi un message d’erreur, il a aussi la possibilit¢ de modifier ses boutiques, pour cela, il

suit la méme démarche que pour la création.
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Gestion de Boutique J

ref - .
— Authentification ‘
T
! |
|
! |
opt = :
Demande de créer une boutique |
Créer une |
boutique Envoi du formulaire |
== — |
|
Saisi et validation du formulaire |
' Vérification |
F |
' |
Alt - |
Notification d'erreur et |
Ggi_';ﬁ;":g] Reafichage du formulaire |
e - !
———-————————q———————}————_
|
[Pas 1 Regquéte d'enregistrement o
d'emeurs =
commises] Alerte de succés g
Notification d'enregistrement et H
- ————————— ]
T |
T }
|
| L
T
opt | :
|
1 I
Modifier une Accéder 4 la boutigue et demander de la modifier |
boutique |
Envoi du formulaire |
e—-—-—-——-——-—-—-"—-"—-"—-"—-"—"—"—————- :
Saisi et validation du formulaire |
Vérification !
-.--%J |
I
Alt 1 |
Notification d'erreur et !
[Erreurs Reafichage du formulaire :
commises e |
H I
1
———-————————-Ib——————’———
[Pas ] Requéte d'enregistrement !
demeurs > m
commises] Alerte de succés =
Afficher le message de confimation e — - g
e e ] H
H T
I
L
|
- I
|

FIGURE 3.7 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de boutique »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer une boutique »

L’utilisateur est en mesure de supprimer une boutique, il demande de supprimer la
boutique, le systéme lui demande alors une validation, si 'utilisateur valide alors la re-

quéte est envoyée a la BDD et la boutique est supprimée, sinon la requéte est abandonnée.

Supprimer une boutique J

% - Systeme :Boutique

: Membre | : Administrateur

ref 5 .
— Authentification
' I
Demande de suppression de la boutique |
» |
5 I
Demande de confirmation de suppression |
L L |
|
Conimation de |a suppression :
¥ I
|
|
Requéte de supperession @
> 5
k=1
Alerte de suppression i
@
Afficher un message de confrmation rtmioiiietattab ke R g
& ____________________
|
|
T |
T ! |
|

FIGURE 3.8 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer une boutique »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de panier »

Un utilisateur est en mesure d’ajouter ou de supprimer des produits de son panier,
dans le premier cas l'utilisateur demande d’ajouter le produit & son panier, le systéme
demande une confirmation, s’il confirme alors le produit est ajouté, dans 'autre cas 1'uti-
lisateur demande d’accéder a son panier, il peut ensuite supprimer le produit, il valide,
le systéme lui demande de confirmer, s’il confirme alors le produit est supprimé sinon la

requéte est abandonnée.

Gestion de panier J
%

[ =) Authentification

son panier

loop

i

I

i 3 |
Ajouter & X
|

I

1

I

I

[A Chagque Sélectionner un produit
ajout |

Demander d'ajouter & son panier

Afficher le message de confrmation

|

|

1

|

1

1

I

I

I

1

|

|

1

|

1

1

1

1

1

1

L
P
w
F
&
e
8
&

-
Jagsfiaiug

|
|
T
opt |
|
) Accéder a son panier :
Supprimer |
de s_on Sélectionner un produit et demander de le supprmier :
panier I
|
Afficher un message de confirmation |
i e T T I
I
Confimer la demande
Requéte de suppression @
Alerte de succés gl
X s 3
Afficher le message de confmmation 2
6 _____________________

FIGURE 3.9 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de panier »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de commentaires »

L’utilisateur est en mesure d’ajouter ou de modifier un commentaire, dans le premier
cas, en sélectionnant un produit il saisit le commentaire et valide, le commentaire est
alors ajouté, dans le deuxiéme cas, I'utilisateur demande a modifier son commentaire, le
systéme lui renvoie un formulaire, 'utilisateur saisit le nouveau commentaire et valide,

son commentaire est alors mis & jour.

Gestion de commentaire J
53
I |
iMembre I |
I |
| I |
I |
[ [ |
ref & i
— Authentification
I |
" }
opt J ) ] |
Sélectionner un produit = |
|
|
: Demande de commenter |
Ajouter un N |
commentaire v |
Afficher le formulaire :
e s e e S S S e ) |
Saisir le commentaire puis valider I
> Envoyer la demande
m
a
Conimer la demande :I :E
a
EEEIRIR e e S el et {FS R 4
iy
Afficher un message de confirmation :
A e e R e |
T I
1 |
T T
opt _ ) _— I
Sélectionnerun commentaire et demander de le modifier, |
]
Afficherun formulaire :
modifier un e |
commentaire Saisir le commentaire puis valider :
|
Afficher un message de confirmation |
e e e e e e |
|
Conimer la demande
Envoyer la demande @
=
Confrmer la demande g
Aadficher le message de confimation Gttt bt e L b el g
% _____________________
|
|
T |
| I
I |
I |
T I )
' I |

FIGURE 3.10 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de commentaires »
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- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Supprimer un commentaire »

L’utilisateur a la possibilité de supprimer son commentaire ou dans le cas ou ’admi-
nistrateur le juge indésirable, pour ce faire il demande la suppression du commentaire, le
systéme demande une confirmation, s’il confirme alors le commentaire est supprimé dans

le cas contraire la requéte est abandonnée.

Supprimer un conn‘emaireJ

%

: Membre [ : Administrateur

ref - .
— Authentification
! I
Demande de =supprezsion du commentaire |
» |
4 I
Demande de confirmation de suppression |
o e |
|
Conimation de |a suppression :
* I
|
|
Requéte de supperession @
o -
=
Alerte de suppression z
o,
Afficher un message de confirmation e s s E
& ____________________
|
|
T |
T | |
|

FIGURE 3.11 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation «Supprimer un commentaire»

- Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de commande »

L utilisateur a la possibilité d’effectuer une commande, pour ce faire il sélectionne le
produit dans son panier et le commande, il est alors redirigé vers PayPal qui lui affiche
un formulaire d’authentification ; une fois authentifié, PayPal demande & l'utilisateur la
confirmation de la commande, s’il valide et que son solde est bien suffisant alors PayPal

procéde au virement d’argent et alerte le systéme qui enregistre la commande et prévient
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I'utilisateur.

L’utilisateur a aussi la possibilité d’annuler une commande si elle n’a pas été acceptée

par le vendeur.

Gestion de Commande J
Eg
: | |
| |
:Membre | | |
| ! | |
! | |
M | I I
T
ref ) . . |
Authentification i
|
T 1 T
! | |
opt ! b |
Sélectionner le(s) produitis) :
|
" |
Valider la commande Envoi de la reguette vers PayPal |
Effectuer "L I
une ! |
PayPal affiche un formulaire d"authentification |
commande ke L :
Saisie de femail et du mot de passe |
1
|
I. T |
Alt e y | . . - i
Notification derreuret_reaﬂchage du formulaire |
e R L E L LY |
[Erreurs | L |
commises] I | |
. e —— e —— — — e — e — ] D o —— e e —— —
I 1 |
PayPal demande de valider la commande |
e |
[Pas [ g |
dereurs L'utilisateur valide la commande a |
i 1 I— & |
- g
| [ = |
[ I I
4 T T
Alt | | |
Notification demeur |
Solde = -i —————————————— :
insufisant | 1 |
_—-———_—_—y— — — — — - — — 7T — —
Alerte de succe = |
Solde e —m——————— g :
sufiisant =
! m
Reguéte d enregistrement de la commande é
!
Alerte de succe =
e
Motification denregistrement o I
e e — = |
— | |
t T T
| 1 1
! | |
T — — -
opt L | |
f—, Sélectionner une commande | |
| |
Demande d"annulation : !
Annuler » | |
une Afficher un message de confirmation | |
|
commande &_____________' | :
Confimer Fannulation | =
Requéteq'annulatiun é
Alerte &annulatiun %’-
|aficher un message de confirmation S | e 2
| |
At I I
| |
T T
- [ |

FIGURE 3.12 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Gestion de commande »
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3.1.2 - Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Attribuer

une note »

L’utilisateur a la possibilité d’attribuer des notes aux différents produits et boutiques
quand ce dernier confirme la réception d’un produit, pour cela il demande a attribuer une
note, le systéme renvoie un formulaire que I'utilisateur remplit, puis il valide. La note est

alors enregistrée.Pour ce cas BDD fait réference a des produits ou boutiques.

Aftribuer une note

: Membre |

ref - -
— Authentification
M i
Deemande d"attribuer une note :
Envoi du formulaire :
f——mmmm s s l
|
Saisie et validation du formulaire :
|
Requéte denregistrement m
3
é
|
Alerte de succes c;nl
g gy g
Note ajoutée |
e e |
|
L

FIGURE 3.13 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Attribuer une note »

3.2 Diagramme d’activité

3.2.1 Définition

Un diagramme d’activité est utilisé pour représenter le comportement d’une méthode
ou le déroulement d’un cas d’utilisation, dans lequel les noeuds correspondent a I’exécution

d’actions ou d’activités.[13]
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té

1vi

3.2.2 Représentation des diagrammes d’act

Cas de la boutique

Refuser de
vendre

Authentification

Accéder a la boutique

Accéder au vente

Sélectioner un produit

Supprimer un
produit

Modifier un
produit

commentaire

Ajouter un produit

Modifier la boutique

Modifier domaine

Modifier une image

Modifier le nom

FIGURE 3.14 — Diagramme d’activité «Cas de la boutique»
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Chapitre3

Cas commande

Authentification

Lutilisateur est un
administrateur

Cas commandey

Commande compléte
produit recu, Commande accéptée)

der au panier Accéder au profil

Gommander

Oui mc__:._:_m:n_m valider par
Affich f i le vendeur
Afficher un formulaire 3 sy v
- ' Confirmer la réception Oui Non
Annuler la commande
.
Réception Reéception non

(paiment du confirmer

vende

Reffuser la commande
Commande Commande en

annuler attente

Commande Commande en

refuser attente

é «

t

ivi
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3.3 Diagramme de classe
Définition

Le diagramme de classes est généralement considéré comme le plus important dans la
conception d’une application, il constitue I'un des pivots essentiels de la modélisation. Ce
diagramme appartient au modéle statique et permet de définir la structure interne de notre
systéme, car il fait abstraction des aspects temporels et dynamiques. Cette représentation

est centrée sur les concepts de classe et 'association.[14]

Produit
IDProduit

Nom: String

appartenir

Deseription: String

Panier
- Categorie: Strin,
N > 4 8 o
IDPanier
Prix: Double R

NbrExemplairesRestant:int

Ligne panier
NbrExemplairesVenduesint
IDLignPanier
posséder | eSUIRURS DR

Quantite: Double
EtatProduit: String

IDComande

/Montant: Double

Imagestring

Date:Date

1

AccepterParvendeur: boolean
Donne liey

ProduitRecu: Boolean

01 NoteP

Note: Double k= ————— —— —— IDCommentaire

> Contenu: String
DateAjout: Date

GCommentaire

VendeurPaye: Boolean

Utilisate ur

IDPersonne

MotDePasse: String

Email: String

Membre

Administrateur

Nom: String

Prenom: String

Telaphone: String

Adresse: String

Avatar: String

Boutique
IDBoutique

Nom: String

Domaine: String
DateCreation: Date

ImageBoutique: String

FIGURE 3.16 — Diagramme de classe
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3.4 Dictionnaire de données

Attributs Signification Type Taille
Utilisateur
IDUtilisateur | Identifiant de 'utilisateur Entier 3
Mot de passe de I'utilisateur (membre,
MotDePasse administrateur) Alphanumérique | 56
Email Boite Email de I'utilisateur Alphanumérique | 45
NoteB
Note Valeur de la note attribuée Réel
Commentaire
IDComment-
aire Identifiant du commentaire Entier 6
Contenu Contenu du commentaire Alphanumérique
DateAjout Date d’ajout du commentaire DATE
Produit
IDProduit Identifiant du produit Entier 6
Nom Nom du produit Alphanumérique | 150
Description Description du produit Alphanumérique
Catégorie Catégorie du produit Alphanumérique | 20
Prix Prix du produit Réel
NbrExemplaire| Nombre d’exemplaire disponible du
Restant produit Entier 3
NbrExemplaire
Vendu Nombre d’exemplaire vendu Entier 3
DateAjout Date d’ajout du produit DATE
Image Image descriptive du produit Alphanumérique | 100
EtatProduit Indique I’état de produit Alphanumérique | 19
Panier
IDPanier Identifiant du panier Entier 6
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— Membre ( IDUtilisateur, MotDePasse, Email Nom, Prénom, Telephone, Adresse,

Avatar)

Membre
Nom Nom du membre Alphanumérique | 45
Prenom Prénom du membre Alphanumérique | 45
Telephone Numéro de téléphone du membre Alphanumérique | 10
Adresse L’adresse du membre Alphanumérique | 255
Avatar Le nom de la photo de profil Alphanumérique | 100
Boutique
IDBoutique Identifiant de la boutique Entier 4
Nom Nom de la boutique Alphanumérique | 150
Domaine Domaine d’activité de la boutique Alphanumérique | 150
DateCreation | Date de création de la boutique DATE
ImageBoutique| Photo de couverture de la boutique Alphanumérique | 100
Ligne Panier
IdLignePanier | Identifiant de la ligne de panier Entier 6
Quantité Nombre d’exemplaire souhaité Entier 3
/Mentant Mentant total de la ligne Réel
Commande
IDCommande | Identifiant de la commande Entier 6
Date Date de la commande DATE
AcceptePar Indique si le vendeur a accepté de
Vendeur vendre son produit ou pas. Booléen 1
Indique si le produit est recu par le
ProduitRecu client ou pas. Booléen 1
Indique si le systéme a transféré
VendeurPaye | I'argent au vendeur ou pas. Booléen 1
NoteP
Note Valeur de la note attribuée. Réel
3.5 Model relationnel
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— Administrateur (IDUtilisateur, MotDePasse, Email)
— Boutique (IDBoutique, Nom, Domaine, DateCreation, ImageBoutique, #IDUti-

lisateur)

— Produit (IDProduit, Nom, Description, Categorie, Prix, NbrExemplairesRestant,
NbrExemplairesVendue DateAjout, EtatProduit, Image, #IDBoutique)

— Commentaire (IDCommentaire,#IDProduit,#IDUtilisateur, Contenu, DateAjout)

— Panier (IDPanier, #IDUtilisateur, /Total)

— Lignepanier (IDLignPanier,#/ IDProduit, #IDPanier, Quantite, /Mentant)

— Commande (IDCommande, Date, AccepterParVendeur, ProduitRecu, Vendeur-
Paye, #IDLignPanier)

— NoteP (#IDProduit,#IDUtilisateur, Note)

— NoteB (#IDProduit,#IDUtilisateur, Note)

Conclusion

Au cours de ce chapitre, nous avons présenté I’étape d’analyse, qui nous a permis de
réaliser des diagrammes de séquences associés a chaque cas d’utilisation, destiner & mieux
les expliquer en tenant compte de toutes leurs alternatives. Ajouter & cela des scénarios
de déroulements représentés sous forme de diagramme d’activité. Un diagramme de classe
est aussi représenté afin de définir la structure objet de notre projet. Dans le prochain

chapitre nous allons entamer la partie réalisation ou est présentée ’application finale.
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Réalisation

Introduction

Dans le chapitre suivant, nous présentons la partie réalisation qui représente la conclu-
sion finale de notre projet, dans ce qui suit nous décrirons I’environnement ainsi que les
outils qui nous ont servis pour la réalisation de I'application, nous terminerons enfin par

la présentation de ’application.

4.1 Description de ’environnement de développement

4.1.1 Java entreprise édition

Le terme « Java EE » anciennement raccourci en « J2EE » signifie Java Enterprise
Edition, il fait référence a une extension de la plate-forme standard. Autrement dit, la
plate-forme Java EE est construite sur le langage Java et la plate-forme Java SE & quoi

s’ajoute un grand nombre de bibliothéques remplissant différentes fonctionnalités que la
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plate-forme standard ne remplit pas d’origine. L’objectif majeur de Java EE est de faci-
liter le développement d’applications web robustes et distribuées, déployées et exécutées

sur un serveur d’applications.

Java EE regroupe un ensemble d’API chacun est destiné a faire un traitement spéci-

fique. Dans le cadre de notre application, nous avons choisi d’utiliser les API suivants :

— Servlet : Une servlet est une classe Java, qui a la particularité de permettre le
traitement de requétes et la personnalisation de réponses.

— JSP (Java Server Pages) : Les pages JSP sont une des technologies de la plate-
forme Java EE les plus puissantes, simples a utiliser et & mettre en place. Elles
se présentent sous la forme d’un simple fichier au format texte, contenant des
balises respectant une syntaxe a part entiére. Le langage JSP combine a la fois les
technologies HTML, XML, servlet et JavaBeans en une seule solution permettant
aux développeurs de créer des vues dynamiques.

— JDBC (Java DataBase Connectivity) : C’est une API qui fait partie intégrante
de la plate-forme Java, et qui est constituée de classes permettant ’acces depuis
vos applications Java a des données rangées sous forme de tables. Dans la trés

grande majorité des cas, il s’agira bien entendu de bases de données stockées dans
un SGBD.

JavaBean : Le JavaBean souvent raccourci en "bean", désigne tout simplement un
composant réutilisable. En réalité, un bean est un simple objet Java qui suit certaines
contraintes, et représente généralement des données du monde réel. Un bean n’a donc
rien de spécifique au Java EE.

Java EE permet de coder son application comme on le souhaite, néanmoins, il est recom-
mandé d’adopter une architecture plus ou moins standard, que tout développeur peut

reconnaitre, ¢’est-a-dire dans laquelle tout développeur sait se repérer.[15]

Dans le cadre de notre application, nous avons opté pour le design pattern MVC et
DAO.

Le design pattern MVC (Model, Vue, Controle)

MVC est un patron de conception (design pattern en anglais) trés répandu pour réalise

des sites web. Ce patron de conception est une solution éprouvée et reconnue permettant
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de séparer 'affichage des informations, les actions de l'utilisateur et I’accés aux données.
Comme son nom l'indique, le design pattern MVC est composé de trois parties :
— Tout ce qui concerne le traitement, le stockage et la mise a jour des données de
l"application doit étre contenu dans la couche nommeée "Modéle" (le M de MVC) ;
— Tout ce qui concerne 'interaction avec I'utilisateur et la présentation des données
(mise en forme, affichage) doit étre contenu dans la couche nommée "Vue" (le V
de MVC);
— Tout ce qui concerne le controle des actions de I'utilisateur et des données doit étre
contenu dans la couche nommée "Controle" (le C de MVC).
En pratique, le modéle correspond aux objets java, la vue correspond aux pages JSP, et

le controleur correspond aux Servlet.|[15]

S

FIGURE 4.1 - Le design pattern MVC)

Le design pattern DAO

Le principe du pattern DAO est de séparer la couche modéle d’une application en deux

sous-couches distinctes :

— Une couche gérant les traitements métier appliqués aux données, souvent nommée
couche service ou métier.

— Une couche gérant le stockage des données, logiquement nommée couche de don-
nées. Il s’agit la des opérations classiques de stockage : la création, la lecture, la
modification et la suppression. Ces quatre taches basiques sont souvent raccourcies
a I'anglaise en CRUD.[15]

29



Chapitre : Réalisation

Systeme de
métier stockage

Implémentation
propre au
systéeme de
stockage

Interface

- Creer ()
- Modifier ()

FIGURE 4.2 — Le design pattern DAO)

4.1.2 Le serveur Apache-Tomcat

Apache-Tomcat est le serveur d’application Java du projet Jakarta de la fondation
Apache. Ce serveur libre, sous licence Apache permet d’exécuter des applications web

développées avec les technologies java (Servlet, JSP ...).[16]

4.1.3 MySQL (My Structured Query Language)

MySQL est un serveur de bases de données relationnelles Open Source.Un serveur de
bases de données stocke les données dans des tables séparées plutdt que de tout rassembler
dans une seule table. Cela améliore la rapidité et la souplesse de ’ensemble. Les tables
sont reliées par des relations définies, qui rendent possible la combinaison de données entre

plusieurs tables durant une requéte.|17]
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4.1.4 HTML 5

C’est le langage universel utilisé sur les pages Web lisibles par tous les navigateurs
Web (Internet Explorer, Google chrome, Mozilla, etc.). Ce langage fonctionne suivant
I’assemblage et la combinaison de balises permettant de structurer et donner I’apparence

voulue aux données textes, images et multimédias suivant la mise en page voulue.|23]

4.1.5 CSS 3

Le terme CSS est 'acronyme anglais de Cascading Style Sheets qui peut se traduire
par "feuilles de style en cascade". Le CSS est un langage informatique utilisé sur 'internet
pour mettre en forme les fichiers HTML. Ainsi, les feuilles de style, aussi appelé les fichiers

CSS, comprennent du code qui permet de gérer le design d’une page en HTML.|21]

4.1.6 JavaScript

Le JavaScript est un langage informatique utilisé sur les pages web. Le langage a
été créé en 1995 par Brendan Eich pour le compte de Netscape Communications Cor-
poration, Ce langage a la particularité de s’activer sur le poste client, en d’autres mots
c’est votre ordinateur qui va recevoir le code et qui devra I'exécuter. C’est en opposition
a d’autres langages qui sont activés coté serveur. L’exécution du code est effectuée par

votre navigateur internet tel que Firefox ou Internet Explorer.

La particularité du JavaScript consiste a créer des petits scripts sur une page HI'ML
dans le but d’ajouter une petite animation ou un effet particulier sur la page. Cela permet
en général d’améliorer 'ergonomie ou 'interface utilisateur, mais certains scripts sont peu
utile et servent surtout a ajouter un effet esthétique a la page. L’intérét du JavaScript est

d’exécuté un code sans avoir a recharger une nouvelle fois la page.[22]

4.1.7 Bootstrap

kit CSS créé par les développeurs de Twitter, il permet de construire rapidement
et facilement des sites web esthétiques et responsives. Bootstrap offre aussi des plugins

jQuery de qualité pour enrichir les pages du site.[1§]
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4.1.8 Sandbox

Sandbox est un environnement utilisé par les développeurs dans la phase de test, il

permet de simuler les différents services de PayPal grace & des comptes virtuels.[19]

4.1.9 L’IDE Eclipse
Définition d’un IDE

Un IDE (environnement de développement intégré) est un outil qui a pour objectif de
faciliter le développement sous un ensemble restreint de langages. Il contient un ensemble
de fonctionnalités permettant de faciliter la tache sous programmeur. Les principales
fonctionnalités d’un IDE sont :

— Un éditeur de texte intelligent avec coloration des mots clés.

— Un compilateur permettant d’exécuter rapidement le programme.

— Un débuguer permettant de traquer les erreurs du programme.

Eclipse

Est un IDE libre, extensible et polyvalent développé en JAVA. Il permet de créer
des projets de développement sous n’importe quel langage de programmation. Eclipse est
principalement développé autour de la notion de plug-in. Ceci permet a ses utilisateurs

de l'adapter selon leurs besoins.[20]
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4.2 Organigramme de application

Chercher un produit

Catégorie

4‘ Chercher une boutique

k.

I—.\!\ccueii

¥

|| Administrateur
[ |

¥ ¥ ¥

Supprimer un commentaire

Supprimer un membre | |Supprimer une boutigue || Supprimer un produit

Connexion

- Noter

4>| Produit

Commenter

Ajouter au panier

¥

[ renl——
Panier

¥

Commander

¥

| Paypal Tranférer I'argent

Profile

s Boutique

Ajouter un produit

Modifier un produit

Accéder au vente

Accepter

Refuser

Al

Valider la reception

¥

| Déconnexion |

FIGURE 4.3 — Organigramme de ’application
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4.3 Description de ’application

4.3.1 L’index (page d’accueil)
L’index représente la vitrine du site, il s’agit de la premiére page qui apparait a 'utili-

sateur, de ce fait elle est censée résumer le principe de base de 'application elle joue ainsi

un role de portail dans I'application.
- o IEH
s

» [ Autres favoris

[ «-ma_boutique x
€« C' | [1 localhost:8080/DZshop/home

B Google & Colorpicker ol lorempixel B compus france  [Z¥ Google Maps (@) Master informatique... 23 paris [ [AFMEG] - Dévaluati...

£ Mon compte ~ " Mon panier 1

£ Applications B Bootstrap W3Schools Online .

DzShop = fHome  [ElNoscatégories

Suiveznoussur: / () / @ / @ / @

7 -
Bienvenue d é};&hop i
Toute |'equipe DzShop vous souhaite |a bienvenue dans le site, nous vous proposons nos services afin de vous permettre de vendre et d'acheter

adistance, découvrez |'univer du e-commerce avec paypal et entrez dans une nouvelle ére.
Services

Nos client

PayPal

Effectuez une recherche dans le site

A propos
A propos de dzshop

Top boutique de (2 <

AddiShen™ 4 oo
Ly
> «
MT_TECHNOLOGY Horlogier.Renard GoldenShop

AddiShop

Recherche dans le site

EEN - @ZSW@E@

Qui somme nous ?

Créez votre compte

CREEZ MON COMPTE >>

2205
A o/06/2015

WU BES W B &

FIGURE 4.4 — Page d’accueil
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4.3.2 Produit

L’utilisateur dans cette page retrouve le produit qu’il aura sélectionné, toutes les in-
formations relatives a ce produit y sont relater, il retrouve sa description, sa note ainsi
que l'intégralités des commentaires des autres utilisateurs, dans cette page 'utilisateur est

en mesure d’ajouter le produit & son panier d’achat ou de le modifier s’il s’agit du sien.

/88 e boutiaue x\ = I
< C | [0 localhost:8080/DZshop/produit?id Boutique=38&idProduit=45 © =
&% Applications [B] Bootstrap % W3Schaols Online ... Google & ColorPicker oo lorempixel ¥ compus france  PI¥ Google Maps (@) Master informatique... 528 paris [ [AFMEG] - Dévaluati... » [ Autres favoris

DZShOp A Home Nos catégories 2 Mon compte v ™ Mon panier 1

Suivez noussur: | (F) / @ / @ / @

Ao adidas-adios-jaune-2012

ek dedok

32005

Commentaire

Donnez votre avis

23:43
10/06/2015

i8R Bl FRA

FIGURE 4.5 — Page Produit

4.3.3 La boutique

Une boutique représente un espace de vente spécifique pour un utilisateur elle ne
regroupe ainsi que les produits propres & ce dernier, l'utilisateur est en mesure de gérer
sa boutique comme il le souhaite, il lui est possible d’ajouter, modifier ou supprimer les
produits qui y sont enregistrer. Il peut aussi accepter ou refuser une commande dun

client.
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» [ Autres favoris

paris [ [AFMEG] - Devaluati...

"™ Mon panier 1

[ Boutique
<« C' | [1 localhost8080/DZshop/Boutique?idBoutique=38&numPage=1
|E) Google &= ColorPicker g7 lorempixel  E compus france

i Applications [ Bootstrap

¥ Google Maps (@) Master informatique.
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FIGURE 4.6 — Page boutique
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4.3.4 Le panier

Le panier d’un utilisateur contient ’ensemble des produits qu’il aura sélectionnés préa-
lablement, il est représenté sous la forme d’un tableau ou chaque ligne représente un pro-
duit.Lors d’'une commande, un utilisateur cible les lignes du panier et non le panier dans
son intégralité.
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FIGURE 4.7 — Page panier

4.3.5 Le profil

La page profile regroupe I'’ensemble des informations propres & un utilisateur et prin-
cipalement la liste de ses boutiques ainsi que celle de ses commandes, c’est d’ailleurs dans
cette derniére que sont finaliser les commandes (validation de la réception d’un produit,

annulation de la commande, réclamation ... etc.).
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4.3.6 PayPal

Aprés la commande ['utilisateur est renvoyé vers une page paypal pour effectuer la
transaction en entrant ses informations personnelles. A la fin il est redirigé vers dzshop

ot s’affiche un message de confirmation selon le déroulement de la transaction.

68



Chapitre : Réalisation

Page d’authetification paypal
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FIGURE 4.9 — Pages PayPal

4.3.7 L’administrateur

[’administrateur, une fois connecté est connecté vers cette page ou sont affichés tous

les comptes des membres inscrit, il peut ainsi supprimer le compte de n’importe quel

utilisateurs, il est aussi en mesure d’effectuer la méme opération pour le reste des pages

de la liste de gauche.
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FIGURE 4.10 — Page administrateur

Conclusion

Ce dernier chapitre représente la conclusion de notre projet, dans ce chapitre nous
avons décrit la partie réalisation ot sont présentées les outils de développement ainsi que
I’environnement de travail utilisé pour développer 'application. Nous sommes passés par
la suite a la présentation de ’application avec des définitions et explications des différentes

pages ainsi que des images représentatives de ces derniéres.
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Conclusion Générale

Tout au long de ce travail nous avons décrit ce qu’est le commerce électronique avec ces
différents avantages et inconvénients, de ce qui a précédé, nous avons relevé une problé-
matique qui a mis le point sur 'importance du E-Commerce, autant pour les commercial

que pour les consommateurs.

L’application que nous avons réalisée a été concue et modéliser de maniére a ce qu’elle
soit accessible pour tous, ergonomique, conviviale, simple d’utilisation sont autant de qua-

lités consacré a faciliter la navigation des différents utilisateurs.

Pour la réalisation de I'application, nous avons eu recours a différents langages et outils
de développement et de programmation telle que « Java EE » pour la mise en place des
différents traitements et fonctionnalités de I’application ainsi qu HTML, CSS, JavaScript
et Bootstrap pour la réalisation de son aspect graphique, sans oublier MySql comme sys-

téeme de gestion de base de données.

Ce projet en plus de nous avoir permis d’assimiler certaines connaissances sur le e-
commerce et la programmation orienté objet et nous a permis de suivre une méthode de

conception pour la réalisation d’un projet en partant d’une idée pour arriver & un résultat
final.

Perspectives

Le projet que nous avons réalisé au cours de ce mémoire a pour objectif d’instaurer en

plus du paiement en ligne, une relation de confiance entre les consommateurs. De ce point
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de vue, notre projet doit encore évoluer, pour cette raison, nous envisageons plusieurs
perspectives dont :
— Offrir la possibilité aux consommateurs, qu’ils soient clients ou vendeurs de pouvoir
effectuer des réclamations en cas de désagréments de toutes sortes.
— Elargir les possibilités de personnalisation des boutiques.
— Proposer des services de livraison afin de controler le transport des produits.
— Offrir une possibilité aux consommateurs d’effectuer leurs achats autrement qu’en

ayant recours a paypal (carte bancaire, CCP ...etc.).

72



co =1 O Ot

10
11

12
13
14

15

Bibliographie

: Définition du E-commerce : 2015, http ://www.definitions-marketing.com /Definition-
E-commerce.

: E-Commerce Overview : 2015, http ://www.tutorialspoint.com/ e_commerce/

e _commerce quick guide.html

: Commerce électronique : ce que disent les chiffres et ce qu’il faudrait savoir : 2015,
http ://www.persee.fr/web /revues/home/prescript/article/ estat 0336454 2000
~num_339 1 7483

: Acheter entre particulier en toutes sécurités : 2015, http ://www.terrafemina.com/vie-

pratique/finances-perso/outils/ 1666-acheter-entre-particuliers-en-toute-securite.html

: PayPal : 2015, http ://www.definition-marketing.net/paypal/.

: https ://www.paypal.com/fr/home.

: http ://openclassrooms.com/courses/debutez-l-analyse-logicielle-avec-uml .

: PROQUES, F.VALLEE UML en action De I’analyse des besoins & la conception
en Java. Eyrolles, Paris, France, 2003.

: Diagramme de contexte : 2015, http ://www.er.uqam.ca/nobel /r20014/ManTic/
Diagrammedecontextedunsystmeorganisation.html

: C. Soutou UML pour les bases de donn. Eyrolles Paris, France, 2012.

: La réalisation d’une application de controle total des processus d’un ordinateur
distant : 2015, http ://www.memoireonline.com/05/12/5812/La-realisation-dune-
application-de- contrle-total-des-processus-dun-ordinateur-distant.html

http ://msdn.microsoft.com/fr-fr /library /vstudio/dd409377.aspx.

http ://msdn.microsoft.com/fr-fr /library /vstudio/dd409377.aspx.

P.ROQUES, F.VALL UML en action De 'analyse des besoins conception en Java.
Eyrolles, Paris, France, 2003.

Créez votre application web avec java EE : 2015, http ://openclassrooms.com/

73



Chapitre : Réalisation

16

17

18

19
20

21
22

23

courses/creez-votre-application-web-avec-java-ee.

J.Lafosse Java EE : guide de développement d’applications web en Java. Edition
ENI, 20009.

Conception et développement d’une application mobile de vente flash sous android :
2015, http ://www.memoireonline.com/11/13/7773/ m_ Conception-et-developpement-
d-une-application-mobile-de-vente-flash-sous-android.html

Prenez en main Bootstrap : 2015, http ://openclassrooms.com /courses/prenez-en-
main-bootstrap.

https ://developer.paypal.com/docs/classic/lifecycle/s aboutaccounts .

apprenez a programmer en java : 2015, http ://openclassrooms.com /courses/apprenez-
a-programmer-en-java.

CSS : 2015, http ://glossaire.infowebmaster.fr/css/

INTRODUCTION AU JAVASCRIPT : 2015, HTTP ://OPENCLASSROOMS.COM/
COURSES/DYNAMISEZ-VOS-SITES-WEB-AVEC-JAVASCRIPT/ INTRODUCTION-
AU-JAVASCRIPT

: HTML : 2015, http ://www.clashinfo.com/dico/definition-h /art45-html.html

74



Annezxe A

A.1 Explication des diagrammes UML utilisés

A.1.1 Diagramme de cas d’utilisation
Relation entre cas d’utilisation

Trois types de relations standards entre cas d’utilisations sont proposés par UML :

e Include : C’est la relation d’utilisation qui permet d’inclure la fonctionnalité d’un
cas d’utilisation dans un autre. Ce qui permet d’effectuer une factorisation et donc
de réduire la duplication de fonctionnalité. Elle se matérialise par une fléche en
pointillés sur laquelle est écrit « include » et qui est orientée vers le use case

factorisé.

e Extend : La relation d’extension indique qu’un cas d’utilisation est une variation
d’un autre : 'un compléte 'autre. On y a recours lors de circonstances exception-
nelles. Elle se matérialise par une fléche en pointillés sur laquelle est écrit «extend»

et qui est orientée vers le cas d’utilisation de base.
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e Généralisation : la généralisation indique qu'un cas d’utilisation est un cas parti-

culier d’un autre cas.

A.1.2 Diagramme de séquence

Les concepts de base utilisés dans le diagramme de séquence sont les suivant :

e Objet : Un objet est une instance de la classe ou de l'interface responsable de la
réalisation des opérations définies. Il est représenté graphiquement dans le diagramme de

séquence par un carrée comportant son identifiant.

e Ligne de vie : Une ligne de vie représente ’ensemble des opérations exécutées par
un objet. Un message recu par un objet déclenche 'exécution d’une opération. Le retour

d’information peut étre implicite (cas général) ou explicite a I’aide d’un message de retour.

e Message synchrone et asynchrone : Dans un diagramme de séquence, deux types
de message peuvent étre distingués :

— Message synchrone : dans ce cas I’émetteur reste en attente de la réponse a son
message avant de poursuivre ses actions. La fléche avec extrémité pleine symbolise
ce type de message.

— Message asynchrone : dans ce cas, 'émetteur n’attend pas la réponse a son mes-
sage, il poursuit I'exécution de ses opérations. C’est une fleche avec une extrémité

non pleine qui symbolise ce type de message.

e Fragment d’interaction : Un fragment d’interaction correspond & un ensemble d’in-
teractions auxquels on applique un opérateur, il se représente globalement comme un
diagramme de séquence dans un rectangle avec indication dans le coin a gauche du nom
de l'opérateur. Nous décrivons dans ce qui suit les opérateurs que nous utilisons pour

I’analyse de notre application : alt, opt, loop et ref.

— L’opérateur alt : L'opérateur alt correspond a une instruction de test avec une
ou plusieurs alternatives possibles. Il est aussi permis d’utiliser les clauses de type
sinon. L’opérateur alt se représente dans un fragment possédant au moins deux

parties séparées par des pointillés.
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— L’opérateur opt : L’opérateur opt (optionnel) correspond & une instruction de
test sans alternative (sinon). L’opérateur opt se représente dans un fragment pos-
sédant une seule partie.

— L’opérateur loop : L’opérateur loop correspond a une instruction de boucle qui
permet d’exécuter une séquence d’interaction tant qu’une condition est satisfaite.
L’opérateur loop se représente dans un fragment possédant une seule partie et
englobant toutes les interactions faisant partie de la boucle.

— L’opérateur ref : L’opérateur ref permet d’appeler une séquence d’interactions

décrite par ailleurs constituant ainsi une sorte de sous-diagramme de séquence.

A.1.3 Diagramme d’activité
Noceud d’action

Une action est un noeud d’activité exécutable. L’exécution d’une action peut étre une
transformation ou un calcul dans le systéme modélisé (affectation de valeur a des attributs,

création d’un nouvel objet, calcul arithmétique, émission ou réception d’un signal,. . .)

Noeud de controéle

Un neeud de controle est un noeud d’activités abstrait utilisé pour coordonner les flux
entre les noeuds d'une activité. Nous citons ci-dessous types de noud de control que nous

avons utilisé :

— Nceeud initial (initial node) : Un nceud initial est un noeud de controle a partir
duquel le flot débute.

— Neeud final (final node) : Un nceud final est un nceud de controle dans lequel le
flux d’activité s’arréte.

— Nceeud de décision (décision node) : Un nceud de décision est un nceud de controle,
il permet de faire un choix entre plusieurs flux sortants. Les flux sortants sont
sélectionnés en fonction de la condition de garde qui est associée & chaque arc
sortant.

— Nceeud de bifurcation (fork node) : Un noeud de bifurcation est un noeud de controle

qui sépare un flux d’entrée en plusieurs flots concurrents en sortie.
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A.2

Le

Modéle relationnel

concepteur d'une BD relationnelle doit élaborer ce qu’il est convenu d’appeler

le schéma relationnel de la base de données. Cette activité consiste a définir toutes les

relations normalisées de la BD et les domaines de leurs attributs. Théoriquement cela

consisterait a décrire par intention chaque relation, définir les domaines de chaque attribut

de la relation. Les relations du schéma doivent toutes posséder les propriétés suivantes :

1.
2.

Une relation a un nom distinct de toutes les autres du méme schéma.

Chaque attribut d’une relation ne peut recevoir qu’une seule valeur atomique (type

de données simple).

Chaque attribut a un nom distinct.

. Toutes les valeurs d’un attribut font parties du méme domaine, méme type de

données et méme contraintes d’intégrité.
Chaque tuple de la relation est distinct, pas de tuple en double.
L’ordre des tuples n’a pas d’importance.

[’ordre des attributs n’a pas d’importance.

A.2.1 Terminologie de I’approche relationnelle

a)

b)
c)

d)

Domaine : Ensemble des valeurs admises pour un attribut, I établit les valeurs

acceptables dans une colonne.
Tuple : Une ligne dans une table.

Clé primaire : Ensemble minimal de colonnes permettant d’identifier de maniére

unique chaque tuple dans une table.

Clé étrangére : Une ou plusieurs colonnes dans une table qui a pour but d’assurer

une liaison entre deux tables.

A.2.2 Reégles de dérivation du modéle relationnel & partir d’un

modéle de classes

Les régles utilisées pour le passage du diagramme de classes de notre site au modéle

relationnel, sont tirées de :
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a)

b)

c)

d)

e)

Régle 1 : Transformation des classes Chaque entité devient une relation.

L’identifiant de I’entité devient clé primaire pour la relation.

Régle 2 : Association un a plusieurs Il faut ajouter un attribut de type clé

étrangére dans la relation fils de ’association.

Reégle 3 : Associations plusieurs a plusieurs ou classes-associations [.’asso-
ciation devient une relation dont la clé primaire est composée par la concaténation
des identifiants des classes connectés a I'association. Les attributs de I’association

doivent étre ajoutés a la nouvelle relation.

Régle 4 : Associations un a4 un Pour représenter une association 1 vers 1
entre deux relations, la clé primaire de I'une des relations doit figurer comme clé

étrangére dans I'autre relation.

Reégle 5 : Agrégations Les agrégations s’implémentent comme les associations.

f) Régle 6 : Transformation de I’héritage Décomposition descendante (push-

down) : sl existe une contrainte de totalité ou de partition sur I'association d’hé-
ritage, il est possible de ne pas traduire la relation issue de la sur-classe. Il faut
alors faire migrer tous ses attributs dans la (les) relation(s) issue(s) de la (des)

sous-classe(s).
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