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Liste des abréviations

API  Application Programming Interface (Interface de Programmation d’Application)
CDN Content Delivery Network (Réseau de diffusion de contenu)
CNN Convolutional Neural Network

CSS  Cascading Style Sheets (Feuilles de style en cascade)

Fast API Fast Application Programming Interface

GELU Gaussian Error Linear Unit

HTML HyperText Markup Language (Langage de balisage hypertexte)
HTTP HyperText Transfer Protocol (Protocole de transfert hypertexte)
TA Intelligence Artificielle

JSON JavaScript Object Notation

JWT JSON Web Token

ML Machine Learning (Apprentissage automatique)

NCS Natural Color System

NoSQL Not Only SQL

PIL Python Imaging Library

RAL  Reichs-Ausschuss fiir Lieferbedingungen

SMTP Simple Mail Transfer Protocol (Protocole Simple de Transfert de Courrier)
Ul User Interface (Interface Utilisateur)

UML Unified Modeling Language (Langage de modélisation unifié)
UXx User Experience (Expérience Utilisateur)

ViT Vision Transformer

XP Extreme Programming (Programmation Extréme)
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Introduction Générale

Face & une prise de conscience écologique croissante et & un contexte économique difficile, le marché
des vétements de seconde main connait un essor notable en Algérie. Dans une conjoncture ou le cotlt
de la vie devient de plus en plus cher, de nombreux Algériens explorent de nouvelles alternatives pour
bien s’habiller sans compromettre leur budget.

Cependant, ce secteur reste largement informel, avec environ 90% des transactions réalisées via des
canaux non structurés, tels que les réseaux sociaux |1]. Cette situation engendre des défis majeurs en
termes de confiance des consommateurs, de sécurité des transactions et d’efficacité des processus de
recherche.

[’Algérie, malgré 'ampleur de son marché de la friperie, ne dispose pas encore d’une solution
numérique structurée, contrairement aux plateformes européennes et nord-américaines comme Vin-
ted, Vestiaire Collective ou ThredUp. Les quelques initiatives existantes restent limitées aux réseaux
sociaux, sans garanties de sécurité ou systéme de paiement intégré.

Le projet ReWear vise & structurer ce marché informel en proposant une plateforme web innovante
dédiée a ’achat et a la vente de vétements d’occasion. La solution intégre des technologies avancées telles
qu’un chatbot intelligent, systéme de recommandation personnalisé, recherche par image et paiement
sécurisé via Chargly. L’objectif est double : digitaliser et sécuriser les échanges tout en contribuant a
une économie circulaire responsable, créant ainsi de la valeur économique et sociale pour I’écosystéme
local.

Notre étude suit une méthodologie agile structurée en sept chapitres :

e Chapitre 1 — Présentation du projet : Contexte, objectifs et motivations du projet ReWear, ainsi

que la problématique liée au marché des vétements de seconde main en Algérie.

e Chapitre 2 — Sprint de planification : Organisation de 1’équipe Scrum, présentation de la mé-
thodologie adoptée, définition des roles et responsabilités, ainsi que le planning des différentes
phases de développement.

e Chapitre 3 — Sprint 1 et 2 : Mise en place des fonctionnalités de base, telles que I'inscription des
utilisateurs, 'authentification et la gestion des profils personnels.

e Chapitre 4 — Sprint 3 et 4 : Développement des fonctionnalités commerciales essentielles, incluant
la gestion des favoris, le panier d’achat , I'intégration d’un paiement sécurisé via Chargly, ainsi
que des outils de communication comme la messagerie, la notation des articles et le tableau de
bord administrateur.

e Chapitre 5 — Sprint 5 : Intégration d’un systéme de recommandation personnalisé, utilisant
I'intelligence artificielle pour analyser les préférences des utilisateurs et leur proposer des articles
adaptés a leurs gotts.

e Chapitre 6 — Sprint 6 : Déploiement d’un chatbot intelligent, basé sur le traitement du langage
naturel, pour guider les utilisateurs tout au long de leur expérience sur la plateforme.

e Chapitre 7 — Sprint 7 : Mise en place de la fonctionnalité de recherche par image, pour permettre

aux utilisateurs de trouver des articles similaires & partir de photos téléchargées.



Chapitre 1

Présentation du projet

1 Introduction

Dans ce premier chapitre , nous présentons le projet ReWear, une plateforme en ligne inno-
vante qui facilite 'achat et la vente d’articles d’occasion entre particuliers. L’objectif principal
de ce projet est de promouvoir une consommation responsable, inspirée par les principes de
I’économie circulaire et du recyclage. Nous analysons également la problématique ainsi que la
solution que ce projet vise a apporter. Enfin | nous décrivons 'approche Scrum Agile adoptée
pour la gestion du projet et les principaux choix techniques mis en ceuvre.

2 Définition du projet

2.1 Présentation du projet de vente de vétements de second main
"ReWear"

ReWear est une application web intuitive dédiée a ’achat et a la vente de vétements d’occa-
sion pour hommes, femmes et enfants en Algérie. Elle offre aux utilisateurs un espace sécurisé
et facile & utiliser, ou ils peuvent publier des annonces, gérer leurs transactions et communi-
quer via une messagerie intégrée. Afin d’améliorer I’expérience utilisateur, ReWear intégre des
technologies d’intelligence artificielle, notamment un systéme de recommandation personnalisé
basé sur les préférences individuelles, ainsi qu'un chatbot assistant pour faciliter la navigation
et I’aide a la recherche. Grace a des filtres avancés, la recherche de vétements devient simple
et rapide, permettant ainsi & chaque utilisateur de trouver facilement des articles adaptés a
ses besoins. Cette approche innovante favorise une consommation responsable en donnant une
nouvelle vie aux vétements tout en rendant la mode plus accessible.

2.2 Contexte et motivation

e Environnemental
En Algérie, des milliers de tonnes de vétements usagés sont jetées chaque année dans des
décharges non controlées, contribuant ainsi a la pollution de I'environnement.En favori-
sant la réutilisation des vétements, on peut réduire ces déchets et protéger I'environne-
ment. ReWear veut encourager cette consommation responsable en facilitant la vente de
vétements d’occasion. 2]

e Economique
Le commerce en ligne se développe rapidement en Algérie, avec une croissance de 25% en
2023. Les moyens de paiement électroniques, comme les cartes bancaires ou les paiements



mobiles, deviennent plus populaires, ce qui rend les achats en ligne plus faciles et sirs.

Ce contexte est une bonne occasion pour créer des plateformes comme ReWear, qui faci-
litent les échanges de vétements d’occasion grace aux nouvelles technologies. [3]

e Social et culturel
La connectivité en Algérie dépasse aujourd’hui les 100% grace a l'utilisation massive des
téléphones mobiles. Les jeunes consommateurs, en particulier, font de plus en plus atten-
tion a l'origine, a la qualité et a 'impact écologique de ce qu’ils achétent. Ils préférent
de plus en plus acheter de maniére responsable et privilégier les circuits courts. De plus,
le marché des vétements d’occasion est en forte croissance, offrant une alternative écono-
mique tout en aidant & réduire les déchets textiles. [4]

ReWear s’inscrit dans cette tendance en proposant une solution moderne, facile d’accés
et sécurisée, qui répond aux attentes des consommateurs algériens.

2.3 Problématique

Le marché des vétements d’occasion connait un essor grace a une prise de conscience éco-
logique et économique. En Algérie, cette tendance commence a émerger, mais elle rencontre
encore plusieurs obstacles qui ralentissent son expansion. Cette situation souléve une problé-
matique essentielle : comment structurer et dynamiser le marché des vétements de
seconde main en Algérie afin de le rendre accessible, sécurisé et attractif?

Malgré un intérét croissant pour la consommation responsable, la vente et ’achat de vétements
d’occasion restent désorganisés, ce qui s’explique par ’existence de multiples obstacles majeurs :

e Confiance limitée des consommateurs
constitue un frein majeur. En I'absence de garanties claires et d’informations précises, les
acheteurs hésitent a se lancer dans ce type d’achat, craignant de recevoir des produits
endommagés ou non conformes a la description. 2| 5].

e L’absence d’une plateforme sécurisée et facile a utiliser pour acheter et vendre
des vétements d’occasion
complique la gestion des transactions et limite la visibilité des offres disponibles. Les utili-
sateurs manquent d’un espace centralisé leur permettant de publier, consulter et négocier
leurs articles en toute sérénité. [5].

e La difficulté a trouver des articles adaptés aux gotits et besoins personnels
freine 'adoption de la seconde main. Les recherches sont souvent longues et inefficaces
faute de filtres pertinents ou de recommandations personnalisées. |2, 6].

e Fragmentation du marché
Le marché de la fripe est encore trés informel et peu organisé, ce qui rend difficile la
visibilité des offres et la gestion des transactions. L’absence d’'une plateforme intégrée et
conviviale nuit a l'expérience utilisateur et limite la croissance du marché. |4} 7].

e Le manque de communication fluide entre acheteurs et vendeurs

entraine souvent des malentendus ou des frustrations, nuisant a I'expérience utilisateur
globale. [4].

Ces défis rendent nécessaire la conception d’une solution digitale innovante, capable de
faciliter ’acceés au marché de la seconde main tout en renforcant la confiance et I'engagement
des utilisateurs. Avant de proposer une telle solution, il est primordial de réaliser une étude
approfondie de 'existant et d’analyser précisément ces problématiques afin de construire une
plateforme adaptée et efficace pour le contexte algérien.



2.4 FEtude de Pexistant

En analysant le marché algérien, nous avons constaté que le secteur de la vente de véte-
ments d’occasion reste encore peu développé. Nous avons donc choisi d’étudier trois plateformes
principales : Vandista, qui est la seule application véritablement spécialisée dans la vente de
vétements de seconde main, ainsi que Ouedkniss et Facebook Marketplace, qui sont spécialisées
dans la vente de multiples articles d’occasion. Cette analyse a pour objectif de comprendre
comment ces plateformes fonctionnent, d’identifier leurs points forts et leurs limites, afin de
déterminer ce qu’il faut ajouter et améliorer dans notre application ReWear pour qu’elle trouve
sa place sur le marché algérien. Pour débuter cette analyse, nous examinerons successivement
les fonctionnalités, les avantages et les limitations de chaque plateforme :

Application Vandista

e Présentation de I’application

Vandista est une application mobile algérienne de vide-dressing, spécialisée dans la vente
et I'achat de tous types de vétements d’occasion. Elle permet de créer des comptes, de
publier des annonces de vente et de rechercher et filtrer les articles selon différentes ca-
ractéristiques telles que la taille, la marque et le prix. Elle est disponible en Algérie via
le Play Store et I’App Store.|[§]

Vonelisten

Videz votre dressing

Gagnez de Uar

FIGURE 1.2 — Autre interface de ’ap-

FIGURE 1.1 — L’interface de I'applica- plication mobile Vandista

tion mobile Vandista

e Avantages et limites de ’application Vandista



Avantages

Limites

- Une interface simple et conviviale ce
qui facilite la mise en vente des articles.

-Absence de la messagerie et de la com-
munication en temps réel entre les uti-
lisateurs, limitant ainsi la possibilité de
négociation pour les acheteurs.

- Livraison rapide et sécurisée via des
partenaires de livraison.

-L’absence de lintelligence artificielle
comme un systéme de recommanda-
tions et un chatbot intelligent limite
I’expérience utilisateur et réduit le taux
de ventes des produits dans I’applica-
tion.

- Protection des transactions en per-
mettant de demander des retours en cas
de défaut ou de fraude.

-Limitation géographique, restreignant
I’acces a la plateforme uniquement en
Algérie ce qui limite les autres utilisa-
teurs d’y accéder.

-Disponibilité sur le Play Store et I’App
Store, rendant ’application accessible
aux utilisateurs d’Android et d’iOS.

- Partage des annonces sur les réseaux
soclaux.

TABLE 1.1 — Avantages et Limites de Vandista

Plateforme d’annonce de vente OuedKniss

Présentation de I’application

Ouedkniss est la premiére plateforme d’annonces de vente d’articles d’occasion en ligne en
Algérie. Le site a vu le jour en 2006 par cinq lycéens souhaitant redonner vie au marché de
la rue de Oued Kniss. Aujourd’hui, le site héberge plus d’un million d’annonces couvrant
de nombreux domaines : voyage, voitures, électroménager, immobilier, vétements, etc.|9]
La plateforme posséde un site web et une application mobile, avec une interface simple et
conviviale qui facilite son utilisation. Elle permet de publier des annonces, de les filtrer

et de les rechercher selon des caractéristiques spécifiques.|10]
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e Avantages et limites de la plateforme OuedKniss




Avantages

Limites

- Accessibilité web et mobile, permet-
tant aux utilisateurs de consulter la
plateforme & tout moment et n’importe
oul.

-L’absence de lintelligence artificielle
comme un systéme de recommanda-
tions et un chatbot intelligent limite
I’expérience utilisateur et réduit le taux
de ventes des produits dans ’applica-
tion.

- Un systéme de communication varié
entre les utilisateurs : messagerie in-
terne et externe (téléphone et e-mail),
facilitant la prise de rendez-vous et la
conclusion des transactions.

La disponibilité de plusieurs services
et produits dans Ouedkniss rend la re-
cherche de vétements moins intuitive et
encombré par des milliers d’annonces
non pertinentes.

-Un service payant de création de bou-
tique professionnelles en ligne, appelé
Store Ouedkniss, qui permet aux ven-
deurs d’avoir une vitrine personnalisée
et mise en avant sur la plateforme pour
attirer plus de clients.

-Manque des services de paiement en
ligne et de livraison.

TABLE 1.2 — Avantages et Limites de Ouedkniss

Plateforme de vente Facebook Marketplace

e Présentation de ’application

Marketplace Facebook a été créé en 2017 en France. Il s’agit d’'une plateforme intégrée a
Facebook, dont le but est de mettre en relation des vendeurs et des acheteurs. Tous les
utilisateurs de Facebook peuvent donc acheter et vendre des articles neufs et d’occasion
a d’autres utilisateurs.

[L1]

™ Marketplace

Browse
Buying
Seling

FIGURE 1.4 — L’interface de 'application Marketplace Facebook



e Avantages et limites de Facebook Marketplace

Avantages Limites

-La disponibilité de plusieurs services
et produits dans Facebook Marketplace
rend la recherche de vétements moins
intuitive et encombré par des milliers
d’annonces non pertinentes.

- Accessibilité web et mobile, permet-
tant aux utilisateurs de consulter la
plateforme & tout moment et n’importe
ou.

- L’immense audience de Facebook aug-
mente fortement le nombre de vues | - Manque des services de paiement en
potentielles par annonce et diversifie | ligne et de livraison.

I'offre disponible.

- Systéme de filtrage avancé selon plu-
sieurs critéres : prix, catégorie, état et
localisation, ce qui facilite le tri parmi
les millions d’annonces.

- La transparence du profil de chaque
utilisateur, les outils de signalement et
de modération permettent de renforcer
la confiance et la sécurité. [11][12]

- Un systéme de recommandation
avancé basé sur l'intelligence artificielle
enrichit l'expérience utilisateur et aug-
mente le taux de vente.[13]

TABLE 1.3 — Avantages et Limites de Facebook Marketplace

En conclusion, I'analyse de Vandista, Ouedkniss et Facebook Marketplace met en évi-
dence un double constat : d'un co6té, les plateformes généralistes (Ouedkniss, Market-
place) offrent un vaste catalogue mais manquent de spécialisation (filtres précis, recom-
mandations A, paiement et livraison intégrés) ; de 'autre, la solution exclusivement mode
(Vandista) propose des outils dédiés (guide des tailles, messagerie sécurisée, expéditions
organisées) mais souffre de limites techniques (absence d’IA).

Pour combler les lacunes actuelles, nous proposons une solution compléte et spécialisée
qui offrira aux utilisateurs algériens une expérience de second main a la fois intuitive,
fiable et efficace.

2.5 Solution

La solution proposée est ReWear, une application web spécialisée et compléte, qui combine
les meilleures fonctionnalités des plateformes existantes tout en comblant leurs lacunes, concue
pour rendre le marché algérien des vétements de seconde main accessible, sécurisé et attrayant.

1. Spécialisation et centralisation

e Un catalogue organisé et facile a explorer via un systéme de filtrage avancé (taille,
style, état, prix,...).



e La recherche visuelle d’articles par reconnaissance d’image pour une découverte in-
tuitive des articles.

2. Systéme de recommandation avancé

e Un systéme de recommandation avancé basé sur l'intelligence artificielle, con¢u pour
analyser les actions et les interactions des utilisateurs (achats, favoris) pour les sa-
tisfaire, en leur proposant des articles adaptés a leurs préférences.

3. Interaction sécurisée et fluide

e Une messagerie interne et sécurisée pour garantir une communication directe et
transparente entre vendeurs et acheteurs.

e Un chatbot intelligent qui sera comme un guide pour faciliter I'utilisation des fonc-
tionnalités de 'application.

e Une solution de paiement sécurisée via ’API Chargily offrant aux utilisateurs des
transactions rapides et protégées.

4. La confiance

e Un systéme d’évaluations et de commentaires qui garantira la fiabilité des articles.

e Images obligatoires et description détaillée pour chaque article, limitant ainsi la
fraude.

5. Interface simple et responsive

e Une interface moderne, attractive, facile a utiliser et accessible depuis tout type
d’appareil afin de garantir une expérience utilisateur performante et agréable.

2.6 Meéthodologie de développement

Dans le développement logiciel, on distingue généralement deux approches majeures : ’'ap-
proche traditionnelle et 'approche agile.

L’approche traditionnelle de gestion de projet, souvent appelée « cascade » ou « cycle en V »,
est un modele linéaire qui repose sur l'utilisation d’un processus strict permettant de définir
I’ensemble des fonctionnalités du projet, de les spécifier de facon détaillée, de les développer puis
de les tester avant la validation. Cette approche, fortement contraignante, affaiblit la flexibilité
et rend les ajustements difficiles lorsque les exigences évoluent en cours de développement.A la
fin des années 1990, les méthodes agiles sont apparues pour remédier & ce probléme et assouplir
le processus de développement.|[14]

L’approche Agile est une méthode de développement itérative et incrémentale, caractérisée
par sa simplicité et sa flexibilité, en privilégiant la communication et la collaboration entre
I'équipe et les clients. |14, |15]

La méthodologie agile a développé plusieurs frameworks tels que Extreme Programming (XP),
Kanban, et Scrum, chacun avec ses propres principes et caractéristiques [slack2024]|. Parmi
ces méthodes, Scrum a su se démarquer par son cadre structuré, ses roles clairement définis et
sa capacité a gérer des projets par itérations courtes appelées sprints.[asana2025|

Scrum est composé de plusieurs éléments clés qui travaillent ensemble pour faciliter la ges-
tion de projet agile.
e Sprint : Est une unité fondamentale dans la méthode Scrum, par laquelle les pro-
jets sont décomposés en cycles courts et répétitifs, généralement compris entre 1 et 4
semaines. |qrpinternational2021|



e Les artefacts : Sont des outils ou des documents qui aident I’équipe & organiser,planifier,
suivre et livrer le projet.[16] Les principaux artefacts Agiles Scrum sont : le backlog
produit, le backlog de sprint et I'incrément.

— Le backlog produit : C’est une liste structurée de toutes les fonctionnalités, exi-
gences, améliorations, corrections et taches nécessaires pour développer un produit.|asana2025|

— Le backlog de sprint : C’est une liste détaillée des fonctionnalités sélectionnées
a partir du backlog produit lors de la séance de planification du sprint pour guider
I'équipe dans le travail.[asana2025]

— L’incrément : Appelé aussi produit partiel, est un livrable obtenu a la fin de
chaque sprint regroupant tous le éléments du backlog terminés pendant les sprints
précédant.[asana2025]

e Les membres d’une équipe Scrum : Dans la méthode Scrum, I'organisation de I’équipe
de travail est primordiale. Chaque membre joue un roéle essentiel pour assurer la bonne
réalisation du projet. On distingue trois réles principaux dans une équipe Scrum :

— Product Owner : C’est le responsable du projet et le chargé de la tenue du backlog
produit.Il agit comme porte-parole entre I'Equipe de développement et les clients.[17]

— Scrum Master : C’est le responsable du bon déroulement de la méthode Scrum. Il
veille & ce que tout soit mis en ceuvre correctement.|18]

— Equipe de développement : Elle est composée de développeurs, de UX/UT desi-
gners, de testeurs, etc. Les membres de I'équipe doivent collaborer ensemble afin de
livrer un produit final adapté aux besoins de 'utilisateur.|[19]

e Les cérémonies Scrum : Les membres de ’équipe Scrum se réunissent lors des cérémo-
nies Scrum pour planifier et organiser les sprints,discuter des taches en cours et recueillir
du feedback.|16]

Il y a principalement quatre réunions Scrum Agile qui permettent de renforcer les équipes
de toutes sortes.

— Planification du Sprint : C’est une réunion faite au début de chaque sprint pour
définir 'objectif du sprint et les taches a accomplir.|16]

— Le stand-up quotidien : C’est une réunion quotidienne de 15 min pour discuter
de létat d’avancement du sprint.[16]

— La revue du sprint : C’est une réunion accompli a chaque fin du sprint pour
montrer le travail de chaque membre. 16|

— rétrospective de sprint : C’est une réunion a la fin de chaque sprint pour évaluer
le travail et identifier des amélioration pour le prochain sprint.

Grace a cette méthode, nous pourrons ajuster les fonctionnalités et exigences de notre projet au
fil de son évolution, en nous adaptant rapidement aux changements et pour assurer une bonne
compréhension globale du systéme, il est essentiel d’utiliser la modélisation.
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FIGURE 1.5 — Méthode SCRUM

3 Conclusion

En conclusion, dans ce chapitre, nous avons posé les bases essentielles a la compréhension du
projet ReWear en mettant en lumiére le contexte global ainsi que les motivations qui ont conduit
a la création d’une plateforme dédiée a I'achat et a la vente de vétements de seconde main en
Algérie. Puis, nous avons formulé la problématique qui guide notre démarche en effectuant une
étude comparative sur des solutions existantes sur le marché, mettant en lumiére leurs forces
et leurs limites. Ensuite, nous avons défini une vision claire et concise de ce que notre solution
apportera aux utilisateurs. Par ailleurs, ce chapitre explique la méthodologie de développement
choisie Scrum, qui organise le travail pour une meilleure efficacité. Dans le chapitre suivant,
nous aborderons la phase de planification ainsi que le développement technique et fonctionnel.
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Chapitre 2

Sprint de Planification du projet

1 Introduction

Dans ce chapitre, nous présentons l’organisation de notre équipe Scrum en détaillant les
roles et responsabilités de chacun, afin d’optimiser la collaboration et garantir une gestion
efficace du projet. Nous identifions ensuite les acteurs clés du systéme ainsi que les principaux
cas d’utilisation, en lien avec les besoins et priorités définis dans le Product Backlog. Nous
exposons la méthodologie Scrum adoptée, en précisant les objectifs fixés et en établissant un
planning réaliste pour les différentes phases de développement. Enfin, nous abordons la charte
graphique de I’application ainsi que les outils et technologies choisis pour la modélisation et le
développement de la solution.

2 Reépartition des roles

Pour assurer une organisation efficace et une collaboration optimale dans notre projet, il est
primordial de définir clairement les réles de chaque membre de notre équipe selon la méthode
de développement SCRUM.

Réle SCRUM Personne affectée

Product Owner
— Monsieur BENNAI Yani-Athmane

— Mlle IDIRI Thinhianane
— Mlle BENADJAOUD Lydia

Scrum Master Monsieur BENNAI Yani-Athmane

Equipe de développement
— Mlle IDIRI Thinhianane

— Mlle BENADJAOUD Lydia

TABLE 2.1 — Répartition des roles SCRUM
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3 Identification des acteurs et cas d’utilisation

Pour assurer un développement correct et efficace de notre application, il est essentiel de
définir clairement les acteurs impliqués, leurs roles respectifs, ainsi que leurs interactions avec
le systéme.

3.1 Identification des acteurs

Un acteur est une entité externe qui interagit avec le systéme ; il peut étre représenté par une
personne, un périphérique ou un autre systéme. Dans notre application, nous avons identifié¢
quatre acteurs qui interagissent avec le systéme.

— Visiteur : C’est une personne qui accéde a l'application sans étre inscrite. Elle peut
parcourir le catalogue et visualiser les produits.

— Vendeur : C’est un utilisateur inscrit dans le systéme qui assure la mise en vente de ses
produits et bénéficie d’un accés & toutes les fonctionnalités offertes par ’application.

— Acheteur : C’est un utilisateur inscrit dans le systéme qui parcourt le catalogue, sélec-
tionne et achéte des produits, bénéficiant d'un accés a toutes les fonctionnalités offertes
par ’application.

— Administrateur : C’est un utilisateur qui posséde des droits élevés lui permettant de
veiller au bon fonctionnement de 'application et de controler les comptes utilisateurs.

3.2 Diagramme de cas d’utilisation global

L’ensemble des cas d’utilisation de notre application est représenté dans le diagramme dans
la figure [2.1
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FIGURE 2.1 — Diagramme de cas d’utilisation
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4 Product Backlog

Le "Product Owner" organise chaque étape en évaluant la priorité de chaque fonctionnalité
listée dans le Product Backlog présenté ci-dessous.

détails de
chaque article

fiche détaillée pour chaque
article, incluant toutes ses
caractéristiques.

Sprint | Items Acteur Description du cas d’utili- | Priorité
sation
Inscription Visiteur En tant que visiteur, je veux 1
pouvoir créer un compte.
Sprint 1 En tant qu’utilisateur, je veux
avoir la possibilité de me
. . ili )
Authentification Uti 1s'.aFeur et conflecte\r a mon compte pour 1
Administrateur accéder a toutes les
fonctionnalités de
I’application
En tante qu’utilisateur, je
Gestion du . veux pouvoir récupérer et
tilisat . . . 1
profil Utilisateur modifier les informations de
mon profil
Gestion de mise | Utilisateur En tant qu’utilisateur, je veux 1
en vente des ar- publier un article en spéci-
ticles fiant tous les détails (prix,
marque, matiere, catégorie,
couleur, taille, état, descrip-
) tion),le modifier ou le suppri-
Sprint 2
mer
Interface pour En tant qu’utilisateur ou
fficher 1 o . isi j ir |
afficher le Utilisateur, Visiteur visiteur, je parcourir le 1
catalogue des catalogue et voir tous les
articles articles disponibles
En tant qu’utilisateur ou
Interface pour visiteur, je veux avoir la
afficher les Utilisateur, Visiteur possibilité d’accéder a une 9

Recherche des

En tant qu’utilisateur ou
visiteur, je veux rechercher

articles

14
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Sprint 3

Gestion favoris

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
avoir la possibilité d’ajouter ou
de supprimer un article dans
les favoris

Gestion panier

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
avoir la possibilité d’ajouter
ou de supprimer un article
dans mon panier

Passer la
commande

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je doit
pouvoir valider la commande
et passer au paiement

Sprint 4

Messagerie

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
avoir la possibilté de communi-
quer avec n’importe quel autre
utilisateur.

Evaluation des
articles

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
évaluer et commenter tous les
articles disponibles sur
I’application.

Tableau de bord
pour
l’administrateur

Administrateur

En tant qu’administrateur, je
veux avoir la possibilité de
superviser et de controéler le
bon fonctionnement de
I’application.

Notifications

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
étre notifié en temps réel des
actions importantes liées a
mon activité sur I'application.
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Sprint 5

Recommandation
d’articles  per-
sonnalisés via

I'TA.

Utilisateur

En tant qu’utilisateur, je veux
avoir la possibilité de parcou-
rir mes recommandations per-
sonnalisées, générées automa-
tiquement par le systéme en
fonction de mes interactions
précédentes.

Sprint 6 | Mise en place | Utilisateur En tant qu’utilisateur, je veux
d’un chatbot in- en mesure d’interroger le chat-
telligent via I'TA. bot pour obtenir des informa-

tions ou de I’assistance concer-
nant les fonctionnalités et ser-
vices proposés par l'applica-
tion.

Sprint 7 | Recherche  des | Utilisateur En tant qu’utilisateur, je

articles par
image via I'TA

veux pouvoir effectuer une
recherche d’articles en insérant
une image; le systéme devra
alors analyser visuellement
I'image et me proposer les
articles similaires disponibles
sur la plateforme.

TABLE 2.2 — Product Backlog
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5 Décomposition des sprints

La durée de chaque sprint est spécifiquement définie afin de garantir une progression régu-
licre du projet. Cette décomposition est illustrée dans la figure 2.2

SPRINT PLANNING i

Sprint 3

Sprint1 Sprint5 Sprint7

Deux semaines Deux semaines Une semaine Une semaine

.

Sprint 2 Sprint 6

Sprint 4

Trois semaine

Deux semaine Deux semaines

FIGURE 2.2 — Sprint planning

5.1 Charte graphique

La charte graphique est un document fondamental pour toute application souhaitant affir-
mer son identité visuelle. Elle englobe tout ce qui concerne I’esthétique de ’application, tels
que : logo, couleurs, symboles, etc.|20)

5.2 Le logo

Le logo constitue le repére visuel central de la marque. Il doit se distinguer par son unicité,
sa lisibilité et sa capacité a marquer les esprits. Notre logo est représenté dans la figure 23]

(A
10

REWEAR

SECOND MAIN.
PREMIER STYLE

FIGURE 2.3 — Logo de I'application
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5.2.1 Signification du logo

5.3

Le cintre : Il représente directement 'univers de ’habillement et de la mode, et évoque la
seconde main, car il est associé & des vétements suspendus, souvent vus dans des friperies,
boutiques ou dressings.

La fléeche : Symbolise la réutilisation, la durabilité et la transformation, et renforce I'idée
que ReWear donne une seconde vie aux vétements.

La feuille et la branche : Evoquent la nature, I’écologie et la soutenabilité, symbolisant
a la fois la fraicheur, le renouveau, le respect de I’environnement, ainsi que la croissance
et le potentiel de transformation dans la consommation textile.

Le texte ReWear : Jeu de mots entre "re-wear" (remettre, porter a nouveau) et "wear"
(vétement).

Le slogan "SECONDE MAIN, PREMIER STYLE" : L’expression "Seconde Main"
met en avant la seconde main, tandis que "Premier Style" affirme que méme la seconde
main peut étre tendance, élégante et haut de gamme.

Palette de couleurs utilisée

La palette de couleurs que nous avons choisie joue un role essentiel dans l'identité visuelle
de notre marque. Elle refléte nos valeurs, crée une ambiance unique et renforce ’expérience
utilisateur. Chaleureuse, naturelle et équilibrée, elle incarne notre engagement pour une mode
seconde main & la fois éthique, élégante et accessible. La palette de couleurs est présentée dans

la figure 2.4
Palette de couleurs et [eur signification
énergie, chaleur, dynamisme.
stabilité, enracinement, authenticité.
HFCFCEA  pureté, légéreté, sérénité.
HFSF3EE douceur, calme, neutralité.
FIGURE 2.4 — La palette de couleurs
5.4 Outils et langages utilisés

Pour développer notre application, nous avons choisi des technologies modernes, fiables et
adaptées a nos besoins. Chaque outil a été sélectionné pour garantir une expérience fluide,
sécurisée et performante, aussi bien pour les utilisateurs que pour les administrateurs.

5.4.1 Niveau conceptuel

Draw.io : Est un outil qui permet de concevoir des diagrammes UML. Il nous a aidés a
structurer efficacement 'architecture de ’application, ce qui a contribué a la réalisation
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d’une solution compléte et cohérente.

e Figma : Est un outil de conception d’interface utilisateur basé sur le cloud. Il nous a
permis de structurer efficacement notre travail tout au long du processus de développe-

ment.

’ Figma

d raW. i 0 FIGURE 2.6 — Figma

FIGURE 2.5 — Draw.io

5.4.2 Niveau développement

La pile MERN regroupe les technologies MongoDB, Express, React et Node.js, toutes basées
sur JavaScript,pour créer des applications web modernes.Elle offre une base de données flexible,
une interface utilisateur réactive et une fondation solide pour des projets performants.,

a) Développement Frontend

e React.Js : Est une bibliothéque JavaScript utilisée pour construire des interfaces
utilisateur de maniére efficace. Elle repose sur des composants réutilisables, ce qui
facilite le développement et évite de répéter du code. Grace a ses caractéristiques ,
nous avons pu créer une application fluide, dynamique et facile & maintenir.[24]

e Tailwind CSS : Est un framework CSS basé sur une approche utilitaire, qui propose
des classes prédéfinies a utiliser directement dans le code HTML pour concevoir
et styliser rapidement des interfaces. Nous avons utilisé Tailwind CSS dans notre
application pour créer une interface moderne, résponsive et facile & maintenir. [25]

b) Développement Backend

e Node.Js :Node.js est un environnement d’exécution open-source qui permet d’exé-
cuter du JavaScript coté serveur. Rapide et léger, il est idéal pour les applications
en temps réel et évolutives. Nous I'avons utilisé pour gérer efficacement le dévelop-
pement de la partie serveur de notre application, assurant des échanges de données
rapides et une architecture performante et fiable. [26]

e Express.Js : Est un framework backend léger pour Node.js, con¢u pour créer des
applications web rapides et évolutives. Il offre une base solide pour structurer le code
serveur, avec une gestion simplifiée des routes, des requétes HT'TP et des intergi-
ciels (middleware). Il a été intégré dans notre projet pour développer l'architecture
backend de I’application.|27]

e MongoDB : Est une base de données NoSQL orientée document, qui se distingue
des bases de données relationnelles par sa flexibilité et sa capacité a gérer des données
non structurées. Elle stocke les informations sous forme de documents JSON, ce qui
facilite leur manipulation coté serveur. |28

Nous avons utilis¢é MongoDB dans notre application pour gérer les données de ma-
niére souple, évolutive et adaptée aux besoins de notre architecture.
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e Cloudinary : Est une plateforme cloud qui permet de gérer facilement les images
et les vidéos dans une application. Elle offre des fonctionnalités comme le stockage,
la transformation, ’optimisation et la diffusion rapide des fichiers via un CDN. Nous
I’avons utilisé pour gérer et optimiser les contenus visuels de notre application de
maniére fluide et performante. [29]

e Socket.io : Est une bibliothéque JavaScript qui facilite la communication en temps
réel entre un client (comme un navigateur) et un serveur.Elle est idéale pour des
fonctionnalités comme le chat en direct et les notifications instantanées . Dans notre
application, nous I'avons utilisé pour assurer des interactions fluides et instantanées
entre les utilisateurs et le serveur. [socketio docs, [30]

e JWT (JSON Web Token) : Est une méthode sécurisée pour transmettre des
informations entre un client et un serveur sous forme d’objet JSON signé. Générale-
ment utilisé pour 'authentification et I'autorisation dans les applications web, JWT
permet de vérifier 'identité d’un utilisateur sans stockage de session coté serveur.
Dans notre application, nous 'avons intégré pour gérer 'authentification des uti-
lisateurs, assurant ainsi des échanges sécurisés et une gestion efficace des sessions.
B

e Pyhton :Python est un langage de programmation largement utilisé dans les ap-
plications Web, le développement de logiciels, la science des données et le machine
learning (ML)[aws python|. Nous avons choisi ce langage pour l'intégration de
I'intelligence artificielle dans notre applications, notamment les recommandations, le
chatbot et la recherche par image.

6 Conclusion

En conclusion, ce chapitre a permis de clarifier 'organisation de I’équipe Scrum ainsi que
les roles et responsabilités de chacun de ses membres, tout en identifiant les acteurs clés et
en définissant les cas d’utilisation qui composent notre Product Backlog. Nous avons ensuite
découpé le travail en plusieurs sprints, permettant une réponse itérative et progressive aux
besoins des utilisateurs. Enfin, nous avons présenté la charte graphique de ’application ainsi que
les outils qui soutiendront son développement. Le chapitre suivant sera consacré au Sprint 1, au
cours duquel nous débuterons le développement des fonctionnalités prioritaires pour concrétiser
notre application.
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Chapitre 3

Sprint 1,2
Mise en place des fonctionnalités de base

1 Introduction

Ce chapitre présente la mise en ceuvre des deux premiers sprints de notre projet, répartis
sur quatre semaines.

Le Sprint 1 s’est focalisé sur 'inscription des visiteurs, ’authentification des utilisateurs et
la gestion du profil utilisateur, formant ainsi le socle sécuritaire et personnel de 'application.
Le Sprint 2 a poursuivi cette dynamique en introduisant la gestion de la mise en vente, la
consultation du catalogue d’articles, ainsi que la recherche et la navigation dans les produits.

Dans les sections suivantes, nous détaillerons les fonctionnalités développées lors de ces deux
sprints, en présentant les diagrammes de séquence et de classes associés pour chaque étape, afin
d’illustrer clairement 1’architecture et les interactions clés de notre systéme.

2 Sprint 1
Gestion des Comptes utilisateurs

2.1 Diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation illustré dans la figure [3.1] montre les interactions entre les
différents acteurs (Visiteur, Utilisateur) et les trois fonctionnalités développées lors du sprint 1.
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S'authentifier
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s
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FIGURE 3.1 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 1

2.2 Product Backlog

Dans un premier temps, nous présenterons le backlog du sprint 1, listant I'ensemble des
taches a réaliser ainsi que leurs estimations, comme détaillé dans le tableau ci-dessous.

Fonctionnalité Tache ResponsablePriorité | Statut

Créer la page d’inscrip- | Thinhinane Haute A faire
tion avec formulaire
(nom, prénom, email,
mot de passe, photo)

Implémenter I'upload et Lydia Moyenne | A faire
Inscription | la validation de la photo
de profil

Mettre en place la vali- | Thinhinane Haute A faire
dation des données d’ins-
cription coté client

Implémenter la logique Lydia Haute A faire
d’inscription coté serveur
et base de données

Configurer le systéme | Thinhinane | Haute A faire
d’envoi d’e-mail d’acti-
vation
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Fonctionnalité Tache ResponsablePriorité | Statut

Créer la page et logique | Thinhinane | Haute A faire
de validation du token
d’activation

Concevoir la page de Lydia Moyenne | A faire
connexion (email, mot de

o .. | DasSE)
Authentification
Implémenter la logique Lydia Haute A faire
d’authentification  coté
serveur

Gérer les sessions utilisa- | Thinhinane | Moyenne | A faire
teur et redirection post-
connexion

Créer la page d’affichage Lydia Moyenne | A faire

du profil utilisateur

Gestion du
profil

Implémenter la modifica- | Thinhinane | Moyenne | A faire
tion des informations du
profil

Permettre la modifica- Lydia Moyenne | A faire
tion de la photo de profil

TABLE 3.1 — Product Backlog du sprint 1

2.3 Décomposition du sprint

Pendant ce sprint, nous développons les fonctionnalités pour livrer un incrément. La figure
3.2| présente la répartition du temps du sprint 1.
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FIGURE 3.2 — Décomposition du sprint 1
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2.4 présentation des diagrammes de séquences

Nous allons présenter une description détaillée des fonctionnalités :
e Inscription.
e Authentification.

e Gestion du Profil.

2.4.1 Fonctionnalité « Inscription »
Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur visite la page d’inscription.

2. Il remplie le formulaire par son nom complet, son adresse e-mail, son mot de passe, et
télécharge une photo .

3. Il soumet le formulaire.

4. Le systéme valide la conformité des données (format e-mail, mots de passe conformes,
photo acceptable).

5. Le systéme crée un compte avec statut « en attente d’activation ».

6. Un e-mail d’activation est envoyé a l’adresse fournie via le protocole SM'TP (Simple Mail
Transfer Protocol).

7. L’utilisateur consulte sa boite mail et clique le lien d’activation.

8. Le compte est activé et 1'utilisateur est redirigé vers la page de connexion.

Scénarios alternatifs (erreurs)
e Données manquantes ou mal formées (ex : e-mail invalide, mot de passe trop court)
— Le systéme affiche un message d’erreur et invite a corriger les champs.

e Photo invalide ou non conforme(format non supporté,taille excessive)
— Le systéme affiche un message d’erreur et invite a télécharger une nouvelle photo
respectant les critéres.
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Adresse e-mail déja utilisée

— Le systéme affiche un message indiquant que I'adresse est déja enregistrée.

Probléme lors de ’envoi de 1’e-mail d’activation
— Le systéme affiche un message d’erreur et propose de renvoyer 1’e-mail.

Lien d’activation expiré ou invalide

— Le systéme affiche un message d’erreur et propose une nouvelle demande d’activation.

Probléme lors de I'enregistrement en base
— Le systéme informe 1'utilisateur et propose de réessayer.

SD:Inscription '

liinterfaceinscription :UserController :UserTable
:utilis!iteur ! ! !
— — —i— I
1
demande d'inscription
> 1
) ) 1
affichage du formulaire
d'inscription 1
e T, .
remplissage et envoi du formulafre 1
- demande d'inscription
> 1
| vérifier les champs 1
1
alt [Champs invalides] 1
B Erreur 1
loop [tant que les champs sont invalides] = = = —— -] 1
Demande de la ressaisie des 1
informations
L 1
et envoi du formulair 1
demande d'inscription 1
P
vérifier les champs 1
H P
—————————————————— '-----------------'--Dt-em;nd-eﬁeVér-ifit:TatiEnTEm-ail-__ ===
>
[Champs valides] zvéﬁﬁer Email
alt .
[Email existant]
loop ) < Erreur
" Erreur
Email existe déja
= = = = e e = == - - 3
Saisie du nouvel Email
v d de de vérificati
Sy P Demande de vérification Email |
N/ =
1 |vériﬁer Email
1
S j---======-=-=-=--% -——f---- i s
[Email n'existe pas] e Validation de I'Email
Envoi Email de d’!ctivalion via SMTP
R e g A Aol g —
. | I 1
Clique sur Email regu N 1
+ >
1 | vérifier Email d'activation 1
1 1
alt [Email Expiré] 1 1
U — 1
Loop) [tant que email expiré] - E_rre_uri‘] inscription _ _ | 1
Erreur d'inscription
Demande de renvoi de I'Email :
I Envoi Email de d'qctivation via SMTP_ _ _ _ _ _ _ ] 1
Clique sug Email regu N 1
1 vérifier Email d'activation 1
+ 1
___________________________ JE I L
[Email correcte] T Demande d'enregistrement du compis
>
Redirection vers page E .
14 td te
d'authentification Confirmation d'inscription e — —MTOTTEMETIOLCamE. _
- - e e e - = =
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 ] 1

FIGURE 3.3 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Inscription
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2.4.2 Fonctionnalité « Authentification »

Scénario principal (cas normal)

G W

Scénarios alternatifs (erreurs)

L’utilisateur accéde a la page de connexion.
Il saisit son adresse e-mail et son mot de passe.

Le systéme vérifie la validité des informations.

e Identifiants incorrects (e-mail ou mot de passe)
— Message d’erreur : « Identifiants invalides », invitation & ressaisir.

e compte non activé(email non confirmé)
— Message d’errur :« Compte bloqué ou suspendu».

e Champs vides ou mal formatés
— Message d’errur :«Champs manquant ou mal formatésy,invitation a remplir tous les
champs requis.

Il est redirigé vers la page d’accueil avec acceés aux fonctionnalités privées.

Si les informations sont correctes et que le compte est activé, I'utilisateur est connecté.

——

SD:authentification l

:Interface authentification

:Utilisateur
1

Demande d'interface d'authentification N
>

Saisi et envoi du formulaire

:UserController

de vérificati

:UserTable

——

Affichage de la page d'accueil

Authentification réussite

Confirmation stockage token

>
P
Demande de vérification de I'existence du compte
vérifier
alt B -
[Champs invalides]
loo] . . " R
_p) [tant que les infos sont invalides] Erreur:le compte n'existe pas

R N Erreur lors de la vérification du compte [€ = = = = = === e e e e ===

Demande de ressaisi des informations | |€ = = = = = = - - - - - - - - -
€ - -~ =~ m e e e e - ==
Saisi et envoi du formulaire D de de vérification des informations
>
>
Demande de vérification de I'exi du compte
vérlﬂelr
[Champs valides]
Le compte existe
€ = = = m e e e R e e - - .-
vérifier correspondance mdp
|générer token de session
Demande de stockage du token o

FIGURE 3.4 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Authentification
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2.4.3 Fonctionnalité « Modification du profil »
Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur connecté accéde a sa page de profil.
2. 1l clique sur le bouton « Modifier profil ».

3. Un formulaire apparait avec ses informations actuelles (nom, téléphone, Email (non mo-
difiable) ,localisation,photo).

Il modifie les champs souhaités.
Il soumet le formulaire.
Le systéme valide les nouvelles données (ex : format téléphone, localisation valide).

Les informations sont mises a jour dans la base de données.

® N o

Le profil est affiché avec les données modifiées.

Scénarios alternatifs (erreurs)
e Données invalides dans le formulaire (ex : téléphone mal formaté)
— Message d’erreur, correction demandée.

e Photo invalide ou non conforme(format non supporté,taille excessive)
— Le systéme affiche un message d’erreur et invite a télécharger une nouvelle photo
respectant les critéres.

e Probléme lors de I'enregistrement en base
— Le systéme informe 1'utilisateur et propose de réessayer.
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:Interface profil :UserController ‘UserTable

—
Ref
authentification
acceéder a profil
>
g D des du l'utilisateur
> D des il d du I
>
>
Envoi des données utilisateur
Envoi des données utilisateur [€ = === s s s s s s s e s
€ = = = = - - - - - -
Affichage de l'interface profil
€= == === s mmm e m— - === \
choisir de modifier profil 1
> !
Affichage du formulaire avec les informations 1
de l'utilisateur 1
1
1
Saisi et envoi du formulaire | :
>
Demande de mise a jour du profil 1
> 1
1
1
vérifier les données '
1
1
T
1
alt [champs invalides] 1
1
loop J [tant que les champs sont invalides] Erreur: champs invalides !
- === !
Demande de saisi des nouvelles info < 1
1
1
isi i i 1
Saisi et envoi du formulaire > D de de mise a jour du profil '
> 1
1
vérifier les données 1
1
1
|
Demande de mise a jour du profil
[champs valides] >
Mise a jour du profil
€ = = = = - ==
Mise a jour du profil
€ = = = = - - - - —- -
Affichage du profil avec modifications
P I

FIGURE 3.5 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Gestion de profil
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2.5 diagramme de classes

Le diagramme de classes présenté dans la figure [3.6] offre une vue d’ensemble des classes
constituant les éléments du sprint 1.

User

- _id: Objectld
+name: String
+ email: String
- password: String
+ phoneNumber: Mumber
+ role: String = "user” {enum: user,
admin}
+ isActivated: Boolean = false
+ createdAt: Date
- resetPasswordToken: String
- resetPasswordTime: Date

+creerUtilisateur()
+activerCompte()

+seConnecter()
+seDeconnecter()
+obtenirProfil()
+mettreAJourProfil()
1 1
1 1
SellerLocation Avatar
- _id : String - _id: String
+ wilaya : String + name : String
+city : String + url - String
+postalCode : String
+address : String
1
1
Coordinates

- _id: String
+ latitude : Number
+ longitude : Number

FIGURE 3.6 — diagramme de classes sprint 1

2.6 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques essentielles qui composent le
sprint 1

2.6.1 Interface d’inscription

La figure illustre l'interface d’inscription qui permet a un nouvel utilisateur de créer un
compte en fournissant les informations nécessaires, telles que le nom, I'adresse email , un mot
de passe sécurisé et une photo.
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Rejoignez-nous !
Créez votre compte et découvrez une nouvelle
fagon de consommer la mode, de maniére:
e

FIGURE 3.7 — Interface d’inscription

2.6.2 Interface d’authentification

L’utilisateur accéde aux services de I'application via une interface d’authentification qui est
Représenté dans la figure [3.8) en renseignant son adresse email ainsi que son mot de passe.

Connexion
Accédez  votre comy pte

FIGURE 3.8 — Interface d’authentification

2.6.3 Interface de Gestion du profil

La figure [3.12] met en évidence l'interface offre & l'utilisateur la possibilité de mettre a
jour ses informations personnelles, comme le nom, la localisation, la photo et le numéro de
téléphone,afin de maintenir son profil a jour.
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L G PO *:°: & ©
a

Modifier mon profil

,,,,,,,,, s nformatos persomelles

FIGURE 3.10 — Interface de modification
du profil (avatar,numéro de téléphone)

FIGURE 3.11 — Interface de modification
du profil (Adresse )

FIGURE 3.12 — Ensemble des interfaces de gestion du profil utilisateur

3 Sprint 2
Gestion de la vente et recherche d’articles

3.1 Diagramme de cas d’utilisation

La figure|3.13|expose le diagramme de cas d’utilisation du Sprint 2 illustrant les interactions
entre les différents acteurs (Utilisateur, Visiteur) et les fonctionnalités développées lors de ce
sprint.
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Systeme

FIGURE 3.13 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 2

3.2 Product Backlog

Le tableau ci-dessous présente le backlog détaillé du Sprint 2, listant les fonctionnalités a
développer, les taches associées, les responsables, les priorités et le statut.

Fonctionnalité | Tache Responsabldriorité | Statut

Concevoir le formulaire de mise en | Thinhinane | Haute A faire
vente (prix, marque, catégorie, couleur,
Gestion de mise | taille, état, description)

en vente

Gérer la création, modification et sup- | Lydia Haute A faire
pression d’articles en base

Mettre a jour linterface utilisateur | Thinhinane | Moyenne | A faire
aprés ajout d’article

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalité | Tache Responsabldriorité | Statut
Développer la Home Page affichant | Lydia Haute A faire
tous les articles

Cai':alogue des Implémenter la navigation par catégo- | Thinhinane | Haute A faire

articles . ..
ries et sous-catégories
Développer les endpoints backend pour | Lydia Haute A faire
récupérer les articles selon catégories,
sous-catégories et filtres
Traiter les filtres simples et multi- | Lydia Haute A faire
critéres dans les controleurs backend
Gérer I'affichage dynamique des résul- | Thinhinane | Moyenne | A faire
tats filtrés coté frontend
Concevoir la page React pour afficher | Lydia Haute A faire
les détails d’un article

Détail d’article
Permettre la navigation depuis le cata- | Lydia Haute A faire
logue vers la fiche détaillée
Développer les endpoints backend pour | Thinhinane | Haute A faire
fournir les détails d'un article
Développer la recherche par nom d’ar- | Lydia Haute A faire

Recherche des .

) ticle

articles

Optimiser la gestion des erreurs de sai- | Thinhinane | Moyenne | A faire

sie dans la recherche

TABLE 3.2 — Product Backlog du sprint 2
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3.3 Deécomposition du sprint

Ce sprint est réparti sur une durée de deux semaines, avec une allocation du temps dédiée a la
conception, au développement et aux tests des différentes fonctionnalités listées précédemment.
Ceci est représenté dans la figure [3.14]

sprint 2

FIGURE 3.14 — Décomposition du Sprint 2

3.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous présentons ci-dessous la description détaillée des fonctionnalités majeures de ce sprint,
accompagnée des diagrammes de séquence illustrant le déroulement des interactions systéme-
utilisateur.

3.5 Fonctionnalité « Gestion de mise en vente »

3.5.1 Fonctionnalité ajouter article
e Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur connecté accéde au formulaire de mise en vente.

2. 1l renseigne toutes les informations nécessaires sur I'article (prix, marque, matiére,
catégorie, couleur, taille, état, description,photos).

Il soumet le formulaire.
Le systeme valide les données saisies.
L’article est enregistré dans la base de données.

AN S

Le systéme confirme la mise en vente de 'article a 'utilisateur.

e Scénarios alternatifs (erreurs)
e Données manquantes ou mal formatées
— Le systéme affiche un message d’erreur demandant la correction.

e Photo invalide ou non conforme(format non supporté,taille excessive)
— Le systéme affiche un message d’erreur et invite a télécharger une nouvelle photo
respectant les critéres.
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Probléme lors de I'enregistrement en base
— Le systéme informe 1'utilisateur et propose de réessayer.

SD : AjouterArticle I

:InterfaceDeVente :ProductController :ProductTable

authentification

cliquer sur bouton "vendre”

affichage du formulaire de vente

Remplir et envoyer le formulaire de vente |
>

Enregistrement de l'article

A 4

| vérifie les informatios

[Informations invalides]

loop J

[tant que les info sont invalides]

[Demande de modification des informations

= = e e e e e - ==

Modifier et envoyer le formulaire de vente

»
ad Enregistrement de I'article

Y

| vérifie les informatios

Demande d'enregistrement

Y

Enregistrement des données

Validation de I'ajoute de I'article

Article ajouté
i
Affichage de l'interface
des ventes de l'utilisateur

e

FIGURE 3.15 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Ajouter article

3.5.2 Fonctionnalité Modifier et supprimer un article

e Scénario principal (cas normal)

1.
2.
3.

4.
D.
6.

L’utilisateur accéde a sa boutique personnelle listant tous ses articles.

Il sélectionne un article pour modification ou suppression.

Pour modification, il accéde a un formulaire pré-rempli, modifie les données et sou-
met.

Pour suppression, il confirme la suppression de I'article.
Le systéme valide et applique la modification ou suppression en base de données.
Le systéme confirme 'opération et met & jour l'affichage de la boutique personnelle.

e Scénarios alternatifs (erreurs)

Données invalides lors de la modification
— Le systéme affiche un message d’erreur et invite a corriger.

Probleme lors de la mise a jour ou suppression en base
— Le systéme informe 1'utilisateur et propose de réessayer.
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3.5.3 Modifier et supprimer un article

SD : Gestion des
articles
:InterfaceDeVente :ProductController :ProductTable
T T T
:Utiligateur ! ! !
1 ! 1 1
Ref ) 1 1 1
] L ] ]
1 1 authentification 1 1
] 1 1 1
T + + +
D de d'affich des articl
sl LU LR e » Demande des articles de l'utilisateur
>
= Demande des articles de l'utilisateur |
>
Envoi des articles
[€ - === - s s s s - - - o 1
- - - ofichasadesartices _ __ | :
Sélecti icl !
€lectionner un article
» 1
. . !
affichage des options 1
supprimer ou modifier
S 1
]
T
[Modifier article] I
]
Sélectionner modifier article | 1
el 1
Demande des informations de ['article I
»
" Demande des informations de I'article
»
Envoi des informations de l'article
g - - = — - ST - -
Affichage du formulaire de modification Envoi des articles
avec information de l'article € - - = = e e s e e - - = :
e — e = = ] 1
1
]
1
Modification des informations !
et envoi du formulaire | . !
> Demande de vérifications des nouvelles 1
données o | 1
>
1
vérifier 1
1
T
alt . . . 1
[Informations invalides] 1
1
loop ,l . B 1
[tant que les Informations invalides]
Erreur: Informations i !
=== 1
Demande de modifications des 1
informations 1
e — e = = ] 1
1
Modification des informations 1
et envoi du formulaire o | Demande de vérifications des nouvelles 1
= données o 1
Ll 1
]
verifier 1
1
]
_______ e R T o N N N e N N e e e e ..
Demande d'enregistrement des nouvelles 1
données
3
>
Enregistrement des nouvelles données
Validation des nouvelles données
Modifications acceptées € = s - s s s s - :
] === -—— = I
Affichage de I'article avec informations !
modifiées !
1
[ = === — o |
]
T
1
[Supprimer article] :
1
Sélectionner supprimer article 1
»
d Demande de suppression de ['article !
»
d Demande de suppression de l'article
P>
— . Suppression de
Validation de la suppression e = = = = e e e e - - ——-
Suppression de l'article € - - s s s s e = .
NhhRREEEEEEEEEE — |
L 1 1
L ] ] ]
1 ] ] ]
[] 1 T T

FIGURE 3.16 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Modifier ou supprimer article
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3.6 Fonctionnalité « Consultation du catalogue »
Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur ou visiteur accéde a la page catalogue(HomePage).
2. Le systéme affiche la liste paginée des articles disponibles.

3. L’utilisateur peut filtrer ou trier les articles selon certains critéres.

3.7 Scénarios alternatifs (erreurs)

e Les filtres ne retournent aucun résultat
— Le systéme affiche un message d’erreur «Aucun article trouvé» .
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SD : FiltrerArticle
:HomePage :ProductController :ProductTable
T T T
-utiligatedr ! ! !
1 ! ' '
Ret T T T
1 — 1 1
T \ authentification ' '
1 ' ' '
L —— 1 1
1 1
1 1
Demande des Filtres f f
> 1 1
1 1
Affichage des filtres 1 1
G = = - - ) )
1 1
Sélectionner les filtres 1 1
> 1 1
>
' '
1 1
Opt 1 ]
[Un filtre] ! !
' '
L 1
Sélectionner Un filtres ]
> 1
> . " L
Filtrer les articles g Demande des articles correspondants
» au filtre
»
>
verifier
ai [Aucun article]
Aucun article correspondant
Aucun article correspondant [ === === === ===
= = = -
Aucun article correspondant
& = = = === - -
[Articles trouvés]
Envoi des articles correspondants
Envoi des articles correspondants € mmmmm e — - - -
e = = = e e - - - -
Affichage des articles
I = = e - - -
opt [Croisé les filtres]
Sélectionner les filtres
>
> . - "
Croiser et filtres les articles Demande des articles correspondants
v au filtre
>
>
verifier
an [Aucun article]
Envoi des articles correspondants
Aucun article correspondant - mmm - == —
Aucun article correspondant === ===
P S
Envoi des articles correspondants
== m—————— -
Envoi des articles correspondants
_—
o = = === 1
Affichage des articles ]
1
& = = = == ———— - o L '
1 1
] ' '
T 1 1 1
L L 1 1
1 1 ] ]
' 1 1 ]

FIGURE 3.17 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité parcourir le catalogue en
filtrants les articles
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3.8 Fonctionnalité « Affichage des détails d’article »

Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur clique sur un article dans le catalogue.
2. Le systéme récupére les détails complets de I'article.

3. Le systéme affiche la fiche détaillée avec toutes ses caractéristiques.

3.9 Fonctionnalité « Recherche des articles »

Scénario principal (cas normal)

1. L’utilisateur saisit un nom ou un mot-clé dans le champ de recherche.
2. Le systéme lance une requéte pour retrouver les articles correspondants.

3. Le systeme affiche la liste des résultats pertinents.

3.10 Scénarios alternatifs (erreurs)

e La recherche ne retourne aucun résultat
— Le systéme affiche un message d’erreur «Aucun article trouvé» .

SD: Re:herl:heArtil:IeI

:InterfaceDerecherche :ProductController :ProductTable

T T T
:utiligateur ! ! !
1 1 1 1
Ref 1 1 1
1 — 1 1
f 1 authentification 1 1
1 ] 1 1
T
—— — el 1
Demande de rechercher un article | '
>
1
1
| _ offichage delazone de saisi _ _ | Envoi des articles :
€ = == == - m - |
Saisir le nom de I'article o !
L 1
Recherche de I'article 1
» 1
»
Demande de recherche de I'article o
>
|vérifier
alt .
[Aucun article] € - - = _Aueun article disponible _ _ _ _ |
Aucun article disponible
R s el - AR
5 Aucun article disponible
[Articles trouvés] }
e Envoi des articles correspondants

1
Envoi des articles correspondants 1
Affichage des articles correspondants - :
[ === === --- I 1 1
] 1
— 1 1
e 1 1 1
i 1 1 1
1 1 1

FIGURE 3.18 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Recherche des articles
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3.11 Diagramme de classes

Le diagramme de classes illustré dans la figure [3.19| représente les principales classes impli-
quées dans le Sprint 2, notamment les classes relatives aux articles, catégories et utilisateurs.

Product
Image
9 - _lid: Objectld
-_id: String 1..* 1_| +name: string
+ name : String + description: String
+url - String + price : Number
+ brand: Number
+ material: String x
+ color: Sting 0.
+ condition -String
+efat String
+ createdAt: Date
0.r +vendreArticle() vendre 1
+modifierArticle() User
+supprimerArticle(}
+rechercherArticle() i
+iltrerListeArticle() dim‘é"’é‘fﬁ'fg
0.* + email: String
- password: String
+ phoneNumber. Number
+ role: String = "user” {enum: user,
admin}
+ isActivated: Boolean = false
+ createdAt: Date
- resetPasswordToken: String
1 - resetPasswordTime: Date
Category +creerUtilisateur()
+activerCompte()
- _id: String +seConnecter()
+name -String +seDeconnecter()
+image :String +obtenirProfil()
+mettreAdourProfil()
+ajouterCategorie()
+supprimerCategorie()
+modifierCategorie()
1 1 1
1.7 1 1 1
Subcategory SellerLocation Avatar
- _id: String - _id : String - _id: String
+name : String + wilaya - Siring + name : String
+image : String +city - String + url - String
+postalCode : String
+ ajouterSubcategory() +address : String
+modifierSubcategory()
+supprimerSubcategory()

1

Coordinates

Size

- _id: String id: String
+ name : Sfrin Tt
g + latitude : Number

+ longitude : Number

+ ajoutersize()
+supprimersize()

FIGURE 3.19 — Diagramme de classes Sprint 2

3.12 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques principales développées lors
du Sprint 2.

3.12.1 Interface de gestion de mise en vente

L’interface représentée dans la figure [3.20] permet a 'utilisateur de créer, modifier ou sup-
primer un article & vendre en saisissant toutes ses caractéristiques.
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e —— -1 R R

Mettre en vente

© Informatians de base
Mon Profil

WWWWWWWW

(b) interface d’affichage de la boutique de chaque
(a) formulaire de mise en vente des articles utilisateur

FIGURE 3.20 — Mise en vente des articles

3.12.2 Interface du catalogue

L’interface illustrée dans la figure [3.21] permet de parcourir tous les articles disponibles, avec
possibilité de filtrage et de recherche.

FIGURE 3.21 — Interface de consultation du catalogue

3.12.3 Interface fiche détaillée d’article

L’interface illustrée dans la figure affiche toutes les informations détaillées d’un article
sélectionné.
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R QD G

=====

o
2000 DA Description

FIGURE 3.22 — Interface fiche détaillée d’article

4 Conclusion

En résumé, ce chapitre pose les fondations techniques et fonctionnelles du projet a travers le
Sprint 1, axé sur 'inscription, 'authentification et la gestion du profil utilisateur, qui constituent
le socle indispensable au bon fonctionnement de I'application. Le Sprint 2 a ensuite enrichi ce
socle en intégrant la gestion de mise en vente, la consultation du catalogue et la recherche
d’articles, apportant des fonctionnalités essentielles a 'expérience utilisateur. La présentation
détaillée des implémentations, soutenue par les diagrammes associés, facilite la compréhension
de la structure et du fonctionnement des composants clés. Le chapitre suivant abordera les
Sprints 3 et 4, durant lesquels de nouvelles fonctionnalités seront développées pour approfondir
et améliorer davantage le systéme.

42



Chapitre 4

Sprint 3, 4
Développement des fonctionnalités
commerciales essentielles

1 Introduction

Ce chapitre présente la réalisation des Sprints 3 et 4 de notre plateforme Rewear, qui ajoutent
des fonctionnalités clés pour 'interaction utilisateur et la gestion administrative. Le Sprint 3
inclut la gestion des favoris, un panier d’achat avec calcul des frais de livraison, et la validation
des commandes. Le Sprint 4 ajoute un systéme de messagerie, un module de notation des
articles, un tableau de bord administrateur et des notifications en temps réel. Ces améliorations
rendent ’application plus fonctionnelle et professionnelle. Dans les sections suivantes, nous
détaillerons les fonctionnalités développées au cours de ces deux sprints, en présentant les
diagrammes de séquence et de classes associés a chaque fonctionnalité, pour mieux illustrer
I’architecture et les interactions clés du systéme.

2 Sprint 3
Gestion des favoris, du panier et des commandes

2.1 Diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation du Sprint 3 illustré dans la figure montre les inter-
actions entre les différents acteurs (Utilisateur) et les fonctionnalités développées lors de ce
sprint.
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Systeme

Passer la commande

Utilisateur

Ajouter au Panier

Supprimer du panier

FIGURE 4.1 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 3

2.2 Product Backlog

Le tableau ci-dessous présente le backlog détaillée du Sprint 3, listant les fonctionnalités a
développer, les taches associées, les responsables, les priorités, 'estimation d’effort et le statut.

FonctionnalitéTache Responsabldriorité| EstimationStatut
(heures

)

Développer la page favoris avec | Thinhinane | Haute 3h A faire
Intégration du bouton favoris
dans l'interface du catalogue et
page de détails du produits

Développer la logique de vérifica- | Thinhinane | Haute 3h A faire
tion d’état des articles (dans/hors
favoris)

Gestion des

favoris Implémenter la logique toggle : | Lydia Haute 2h A faire

ajouter au premier clic, suppri-
mer au second clic et

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalit

éTache

Responsab

I&Priorité

Estimatio

(h)

nStatut

Créer le controleur de favoris (Fa-
vorisController) pour gérer les ac-
tions toggle

Lydia

Haute

3h

A faire

Développer la table de favoris
(FavorisTable) pour la persis-
tance des données

Lydia

Haute

2h

A faire

Gestion du
panier

Développer la page panier avec
intégration du bouton panier
dans l'interface du catalogue et
page de détails du produits

Thinhinane

Haute

3h

A faire

Développer la logique backend
pour ajouter/retirer des articles
au panier

Thinhinane

Haute

3h

A faire

Implémenter ’affichage du panier
avec regroupement par vendeur

Thinhinane

Haute

3h

A faire

Développer la base de données
pour la persistance du panier

Lydia

Haute

2h

A faire

Passer la
commande

Créer la page avec le formulaire de
commande ( informations person-
nelles de I'utilisateur, la méthode
de paiement et le mode de livrai-
son )

Lydia

Haute

dh

A faire

Développer la logique de vali-
dation et confirmation de com-
mande

Lydia

Haute

oh

A faire

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalit

éTache

Responsab

I&Priorité

Estimatio

(h)

nStatut

Calculer la distance vendeur-
acheteur pour déterminer les frais
de livraison

Thinhinane

Haute

oh

A faire

Paiement
avec I’API
Chargely

Configurer Chargely en récupe-
rant les clées API en mode test
et implémenter la connexion et les
test de Chargely

Lydia

Haute

4h

A faire

Améliorer le formulaire checkout
en incluant le paiment avec Char-
gely et création des page de re-
tour(succes et échec)

Thinhinane

Haute

7h

A faire

Synchroniser les statuts de com-
mandes avec les paiements

Lydia

Haute

3h

A faire

2.3 Décom

TABLE 4.1 — Product Backlog du sprint 3

position du sprint

La figure [4.2] illustre la répartition du sprint 3 sur deux semaines avec une allocation du
temps dédiée a la conception, au développement et aux tests des différentes fonctionnalités
listées précédemment.
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sprint 4

|

Gestion Gestion Paiement
favoris panier
3 jours 4 jours 4 jours

FIGURE 4.2 — Décomposition du Sprint 3

2.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous présentons ci-dessous la description détaillée des fonctionnalités majeures de ce sprint,
accompagnée des diagrammes de séquence.

2.4.1 Fonctionnalité « Gestion des favoris »

Scénario principal (cas normal)

1.

Authentification : L’utilisateur doit étre authentifié pour accéder aux fonctionnalités
de favoris.

2. Sélection du bouton favoris : L’utilisateur clique sur le bouton favoris d’un article.

3. Vérification d’état : Le systéme vérifie via le FavorisController si ’article est déja dans

les favoris de 'utilisateur.
Action conditionnelle :

e Si Particle est déja dans les favoris : Le systéme supprime 'article des favoris
dans la base de données, le bouton change d’état (de sélectionné a non-sélectionné),
et un message "Article retiré des favoris" s’affiche.

e Si P’article n’est pas encore dans les favoris : Le systéme ajoute 'article aux
favoris dans la base de données, le bouton change d’état (de non-sélectionné a sélec-
tionné), et un message "Article ajouté aux favoris" s’affiche.

Suppression de D’article des favoris — L’utilisateur accéde a la page des favoris,
clique sur le bouton "Supprimer 'article des favoris". L’article est supprimé de la base de
données, et un message "Article retiré des favoris" s’affiche.

Mise a jour de l’interface : L’interface utilisateur se met & jour en temps réel pour
refléter le nouvel état.

Scénarios alternatifs (erreurs)

e Echec d’authentification — Si l'utilisateur n’est pas authentifié, il est redirigé vers la

page de connexion avec le message "Connectez-vous pour gérer vos favoris".

e Erreur lors de la suppression ou ajout des favoris — Si une erreur se produit lors

de la mise a jour des favoris dans la base de données, un message d’erreur s’affiche : "Une
erreur est survenue, veuillez réessayer plus tard."
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FIGURE 4.3 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité gestion des favoris

2.4.2 Fonctionnalité « Gestion du panier »
Scénario principal (cas normal)

1. Authentification : L’utilisateur doit étre authentifié pour accéder aux fonctionnalités
de panier.

2. Sélection du bouton panier : L’utilisateur clique sur le bouton "panier" d’un article
via 'interface GestionPanier.

3. Vérification d’état : Le systéeme vérifie via le PanierController si ’article est déja dans
le panier en interrogeant la base de donnée.

4. Action conditionnelle :

e Si ’article est dans le panier : Lorsque 1'utilisateur clique sur le bouton d’ajout
au panier, le systéme supprime ’article du panier, le bouton change d’état , et le
message "Article retiré du panier" s’affiche.

e Si I’article n’est pas dans le panier : Lorsque l'utilisateur clique sur le bouton
d’ajout au panier, le systéme ajoute ’article au panier , le bouton change d’état , et
le message "Article ajouté au panier" s’affiche.

e Suppression de ’article dans le panier — L’utilisateur accéde a la page panier,
clique sur le bouton "Supprimer". L’article est supprimé de la base de données, et
un message "Article retiré du panier" s’affiche.

e Mise a jour de l’interface : L’interface utilisateur se met a jour en temps réel
pour refléter le nouvel état.
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5. Logique de fonctionnement : Le systéme fonctionne selon un principe de basculement
(toggle) ot le méme bouton sert alternativement & ajouter ou retirer I'article selon son état
actuel dans le panier. Le libellé du bouton et 'action exécutée dépendent de la présence
ou non de l'article dans le panier au moment du clic.

Scénarios alternatifs (erreurs)

e Echec d’authentification
— L’utilisateur non authentifié ne peut pas accéder aux fonctionnalités de panier

e Erreur lors de la suppression ou ajout aux panier — Si une erreur se produit lors
de la mise a jour des favoris dans la base de données, un message d’erreur s’affiche : "Une
erreur est survenue, veuillez réessayer plus tard."

8D :GestionPanier I

:BtnPanier :PanierController :PanierTable

-utiligateur

authentification

g

}
|
F___ DI .

Sélectionner bouton panier
»

Vérifier I'état de I'article

v

Veérifier I'état de l'article

A\ 4

|Vériﬁer I'état

Alt
[Article est dans panier]

Retirer I'article du panier

e e e e e _—-—-—--

Retirer I'article du panier

U g

Article retiré du panier

)

[Article n'est pas dans panier]

Ajout de I'article dans panier
= = e e e e e ===

Article ajouté au panier T
| [ |
]

FIGURE 4.4 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité gestion du panier

2.4.3 Fonctionnalité « Gestion des commandes »
Scénario principal (cas normal)
1. Authentification : L’utilisateur doit étre authentifié pour accéder au systéme de com-
mande.

2. Saisie de la commande : L’utilisateur saisit sa commande via 'Interface Commande
et remplit le formulaire d’achat (informations personnelles, informations sur le mode de
paiement, et choisit le mode de livraison).

3. Envoi du formulaire : Le systéme transmet les informations de commande au backend.
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4. Vérification des informations : le systéme vérifie les informations envoyées par 1'uti-
lisateur.

5. Validation des informations : Si les informations sont valides, le systéme procéde au
calcul frais de livraison et renvoie le montant total.

6. Envoi du total : Le systéme envoie le montant total & payer avec les frais de livraison a
I'utilisateur.

7. Confirmation de commande : L’utilisateur confirme sa commande (« Passer la com-
mande »).

8. Enregistrement : Une fois le paiement validé, la commande est enregistrée dans base
de donneé avec le statut "en traitement".

9. Confirmation finale : Le systéeme confirme ’enregistrement de la commande a l'utilisa-
teur.

Scénarios alternatifs (erreurs)

e Informations invalides
— Le systéme détecte des informations invalides ou champs manquants, demande des
modifications et renvoie le formulaire.

e Annulation de commande
— L’utilisateur peut annuler sa commande a tout moment,le systéme annule la commande
et l'utilisateur retourne a l'interface panier.

e Echec du paiement
— Redirection vers une nouvelle tentative de commande

e Erreur d’enregistrement
— Message d’erreur « Impossible d’enregistrer la commande » et demande de réessayer
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FIGURE 4.5 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité passer commande

2.4.4 Fonctionnalité « Paiement »
Scénario principal (cas normal)

1. Authentification : L’utilisateur doit étre authentifié pour accéder au processus de paie-

ment.

2. Initiation du paiement : : L’utilisateur finalise la commande en passant par la page de
commande et procéde au paiement.

3. Vérification de la commande : Le controller confirme que la commande est légitime

et enregistrée et vérifie la méthode de paiement.

4. Action conditionnelle :

e Si paiement a la livraison :Lorsque l'utilisateur choisit cette option, la commande

est immédiatement enregistrée et finalisée.

e Si paiement par carte : L’utilisateur passe au paiement via Chargily .
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5. Traitement du paiement par carte

Le controller demande au ChargilyService de créer un checkout Chargily.

Le ChargilyService génére le checkout et retourne les détails de paiement.

Le systéme demande la redirection des utilisateurs vers la page Chargily.

L’utilisateur est dirigé vers ’espace de paiement sécurisé Chargily.

6. Finalisation sur Chargily : L’utilisateur saisit ses informations et valide le paiement
sur la plateforme Chargily.

7. Traitement du retour de paiement :

e Cas de succeés :Chargily redirige vers la page de succés avec confirmation de paie-
ment.

e Cas d’échec : Chargily redirige vers la page d’erreur.
8. Gestion de I’échec (si le paiement a échoué) :

e [’utilisateur accéde a la page d’erreur.
e Le systéme annule la commande .

e La base de données supprime la commande.

9. Gestion du succés (si paiement validé) :

L’utilisateur accéde a la page de succes.

Le systéme finalise le paiement.

Demande d’enregistrement de la commande avec statut payé dans la base de données.

Envoi d’une notification au vendeur pour I'informer de la vente.

Scénarios alternatifs (erreurs)
e Echec d’authentification
— Redirection vers la page de connexion .

e Erreur de connexion Chargily
— Erreur de connexion demande de réessayer.

e Annulation volontaire de ’utilisateur
— Commande annulée.
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FIGURE 4.6 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité paiement avec Chargily
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2.5 Diagramme de classes

Le diagramme de classes iprésenté dans la figure [£.7) offre une vue d’ensemble des classes
constituant les éléments du Sprint 3, notamment les classes relatives aux articles, favoris, panier
et commandes.

Cartitem
- _id: String Order
+ createdAt Date
- _id: Siring
+total - Number
+ajouterAuF’amerQ + adresse : String
+supprimerDuPanier() + metodeLivraison : String
+passerCommande() + methhodepaiement : String
+ createdAt Date
0." 0.7 1
+calculerFraisLivraison()
+calculerTotalPayer()
+validerCommande()
1.9 1.
1.
user
Product seller
Image user
- _id: Objectid 1 -
- _id: String 1. 1_| + name: String se"sr 0.* Favorite
+ name : String + description: String - _id: String
+url - String : g;“:'_led:_ :'ﬂll;irr + createdAl: Date
: ’”Elig_rigi_ String 0% +ajoouterFavoris()
+ ggr?drmw:n'%smng - veupprimerFavoris()
+ etat: String
+ createdAt: Date 0.*
*
0. +vendreArticle()
+modifierArticle() seller 1
+supprimerArticle() 1 1 1 1
+rechercherArticle() User
+iltrerListeArticle() 1
* * - _id: Objectld
0. 0... <+ name: String
+ email: String
- password: String
+ phoneNumber: Number
+ role: String = "user” {enum: user,
admin}
+isActivated: Boolean = false
1 + createdAl: Date
- resetPasswordToken: String
Category - resetPasswordTime: Date
- _id: String +creerUtilisateur()
+name String +activerCompte()
+image 'String +seConnecter()
- +seDeconnecter()
+ajouterCategorie() ~+obtenirProfil()
+supprimerCategorie() +mettreAdourProfil()
+modifierCategorie()
1 1 1
1.5 1 1 1
Subcategory SellerLocation Avatar
- _id: String - _id : String - _id: String
+ name : Siring + wilaya - String + name : String
+image : String +city - String + url - String
+postalCode : String
+ gjouterSubcategory() +address : String
+modifierSubcategory()
+supprimerSubcategory()
1. !
1..* 1
1
Size Coordinates
- _id: String - _id: String
+name : Siring + latitude : Number

+ longitude : Number

+ ajouterSize()
+supprimerSize()

FIGURE 4.7 — Diagramme de classes Sprint 3

2.6 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques essentielles développées lors
du Sprint 3.
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2.6.1 Interface de gestion des favoris

La figure [4.8 montre les interfaces permettent a l'utilisateur de visualiser et gérer ses articles
favoris avec un systéme de bouton ‘toggle‘ intuitif.

4 (e PO - D %

Mes Favoris 9 produits

!

Catalogue des produits

b

veste pour femme manteau pour femme chemise

Veste en in pour femme Veste en cuir Manteau pour femme en bianc chemise

. .
| | /-\ r‘-” B 2500DA < 400DA 4000 DA 1000 DA
oy A Lo

(a) Interface de gestion des favoris (b) Bouton ajouter aux favoris

FIGURE 4.8 — Interfaces des favoris

2.6.2 Interface de gestion du panier

La figure montre les interfaces qui permettent a l'utilisateur de visualiser les articles
ajoutés a son panier, supprimer des articles, et passer une commande chez un vendeur precis .

PO - &> #
o thinhinane idii etu@gmail.com —
Parure berbére (Fetta) o Catalogue des produits
<

Iydiabenadjaoud2@gmail.com

chaine pour femme o
40008

40000DA W

P Y | e o -
(a) Interface de gestion du panier (b) Bouton d’ajout au panier

FIGURE 4.9 — Interfaces du panier
2.6.3 Interface de passage de la commande

L’interface illustrée dans la figure présente le récapitulatif de la commande et permet
a 'utilisateur de finaliser son achat et de passer au paiement.

95



= PO -9 D ®

‘ ° Commande chez Iydiabenadjaoud2@gmail.com

FIGURE 4.10 — Interface de passage de commande

2.6.4 Interface de paiement via Chargily

L’interface illustré dans la figure 4.11jprésente l'interface de paiement de ’API Chargily en
mode test.

oneniyrr s
goall daloc Joud pi
K chargity ay dbuies Checkout ID: 01jxe3fxdcrdSm2e5peOxixss7
* gigpisll sl My new app
Jo— dida benadjaoud sl
My new app yditual
i
280,000.00 ggaxall gliall
pal iy
a o= s sy
won | nm [
- Live Mode o dhutti gigifalyl apll pue Jluyylg deldall Jaanill jhji g
plasiusyl bgi le Salg *
2 oo e R o gl s ool g i
R ENEE e ] i
(a) Interface de paiement chargily (b) Facture générée par Chargily

FIGURE 4.11 — Interfaces de 14API Charegily

3 Sprint 4
Gestion de la messagerie, évaluation, notifications et du
tableau de bord admin

3.1 Diagramme de cas d’utilisation

Le diagramme de cas d’utilisation du Sprint 4 illustré dans la figure montre les interac-
tions entre les différents acteurs (Utilisateur, Administrateur) et les fonctionnalités développées
lors de ce sprint.
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FIGURE 4.12 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 4

3.2 Product Backlog

Le tableau ci-dessous présente le backlog détaillé du Sprint 4, mis & jour selon les diagrammes
de séquence, listant les fonctionnalités a développer, les taches associées, les responsables, prio-
rités, I'estimation d’effort et le statut.

o7



Fonctionnalit

éTache

Responsab

I&Priorité

Estimatio
(heures

)

nStatut

Créer la page de messagerie
(conversations/messages).

Thinhinane

Haute

3h

A faire

Messagerie

Implémenter la logique backend
pour l'envoi et la réception des
messages, incluant la gestion des
erreurs et la confirmation de ré-
ception

Lydia

Haute

12h

A faire

Mettre en place la recherche d’uti-
lisateurs par nom dans la barre
de recherche, en effectuant une re-
quéte en base de données

Thinhinane

Haute

oh

A faire

Enregistrer les conversations et
les messages dans la base de don-
nées

Lydia

Haute

3h

A faire

développerr et Ajouter la vérifi-
cation du statut utilisateur (blo-
qué/non bloqué) lors de l'envoi
de messages, avec une gestion des
restrictions si I'utilisateur est blo-
qué

Thinhinane

Haute

12h

A faire

Implémenter les fonctionnalités
de suppression de message et de
suppression de conversation, avec
une confirmation avant suppres-
sion pour éviter toute suppression
accidentelle

Lydia

Haute

7h

A faire

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalit

éTache

Responsab

I&Priorité

Estimatio

(h)

nStatut

Evaluation
des articles

Développer le composant com-
mentaires et le systéme d’étoiles
interactif (1 & 5)

Lydia

Haute

8h

A faire

Intégrer le composant dans la
page de détails produit

Lydia

Haute

4h

A faire

Créer la structure de base de don-
nées

Thinhinane

Haute

3h

A faire

Développer la logique backend
pour les commentaires et le sys-
téme d’étoiles

Thinhinane

Haute

7h

A faire

Tableau de
Bord

Créer l'interface de la page admi-
nistrateur

Lydia

Critique

6h

A faire

Créer les composants d’affichage
des statistiques (nombre d’utili-

sateurs, articles, commandes avec
chiffre d’affaires)

Thinhinane

Critique

12h

A faire

Créer le menu latéral (la naviga-
tion entre les différentes pages) et
gestion des autorisations adminis-
trateur

Lydia

Haute

8h

A faire

Récupération et affichage de la
liste des utilisateurs existants
avec actions de suppression

Lydia

Haute

6h

A faire

Ajout de la recherche et filtres
pour les articles (prix, évaluation)

Thinhinane

Moyenne

oh

A faire

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalit

éTache

Responsab

I&Priorité

Estimatio

(h)

nStatut

Récupération et affichage des ar-
ticles existants avec actions (sup-
pression/détails)

Thinhinane

Haute

7h

A faire

Récupération et affichage des
commandes existantes avec leurs
statuts

Lydia

Haute

6h

A faire

Ajout du tri par (date, montant,
article) et recherche pour les com-
mandes par statut

Lydia

Moyenne

4h

A faire

Récupération et affichage des ca-
tégories existantes avec actions
(ajout, modification et suppres-
sion)

Thinhinane

Moyenne

oh

A faire

Récupération et affichage des
tailles existantes avec actions
(ajout et suppression)

Lydia

Basse

3h

A faire

Récupération et affichage des
sous-catégories existantes avec
actions (ajout, modification et
suppression)

Thinhinane

Basse

4h

A faire

Notifications

Créer linterface notifications

Thinhinane

Critique

6h

A faire

Développer 'enregistrement des
notifications en base de données

Thinhinane

Haute

oh

A faire

Suite a la page suivante...
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FonctionnalitéTéache Responsabldriorité| EstimationStatut

(h)

Implémenter un mécanisme de | Lydia Haute 5h A faire
notifications en temps réel pour
alerter les propriétaires d’articles
lors d’actions tierces

TABLE 4.2 — Product Backlog du sprint 4

3.3 Décomposition du sprint

Le Sprint 4 se déroule sur une période de deux semaines, avec une planification détaillée des
taches a réaliser en tenant compte des interactions complexes révélées par les diagrammes de
séquence, et une attention particuliére portée aux tests de validation des scénarios alternatifs
et des cas d’erreur.Cette décomposition est illustrée dans la figure

sprint 4

“ Notifications
5 jours “ 2 jours

FIGURE 4.13 — Décomposition du Sprint 4

Messagerie

3.4 Présentation des diagrammes de séquence

Nous présentons ci-dessous la description détaillée des fonctionnalités majeures de ce sprint,
accompagnée des diagrammes de séquence illustrant le déroulement des interactions systéme-
utilisateur.

3.4.1 Fonctionnalité « Messagerie »

Scénarios principale (cas normal)

1. L’utilisateur doit étre connecté pour accéder a la messagerie.
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2. Une fois connecté, il peut débuter une conversation de deux maniéres possibles :

e Recherche d’un utilisateur
— L’utilisateur peut rechercher une personne par son nom via la barre de recherche,
puis la sélectionner pour démarrer une conversation.

e Depuis la page de produit
— L’utilisateur peut cliquer sur le bouton "contacter le vendeur "sur la page de détail
d’un produit pour étre redirigé vers la messagerie et démarrer une conversation avec
le vendeur.

3. Le systéme vérifie si une conversation existe déja entre les utilisateurs :

e Si aucune conversation existante : Le systéme crée une nouvelle conversation.

e Si une conversation existe : Le systéme ouvre la conversation existante.
4. L’utilisateur rédige et envoie son message.

Le systéme vérifie le statut de l'utilisateur destinataire (bloqué ou non). Si I'utilisateur
n’est pas bloqué, le message est envoyé et enregistré.

6. L’utilisateur peut supprimer un message déja envoyé ou supprimer toute la conversation

7. L’utilisateur peut bloquer une personne.

Scénarios alternatifs (erreurs)

e Echec d’authentification
— Si I'utilisateur n’est pas authentifié, il est redirigé vers la page de connexion et ne peut
pas accéder a la messagerie.

e Utilisateur bloqué
— Si l'utilisateur destinataire est bloqué, le message ne peut pas étre envoyé et une erreur
est affichée.

e Utilisateur inexistant
— Si la recherche ne trouve aucun utilisateur, un message d’erreur est affiché.
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FIGURE 4.14 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Envoyer un message
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3.4.2 Fonctionnalité « Evaluation des articles »

Scénario principal (cas normal)

NS e W

L’utilisateur est connecté au systéme.

L’utilisateur sélectionne un article depuis HomePage.

Le systeme affiche la page de détails de 'article avec ses caractéristiques.

Le systéme affiche les avis existants des autres utilisateurs.

L’utilisateur peut rédiger et publier un avis avec commentaire et notation par étoiles.
Le systéme enregistre le commentaire la note.

Le systéme affiche la liste mise a jour des avis incluant les nouveaux commentaires.

Scénario alternatif (cas erreur)

e Echec d’authentification

—Si l'utilisateur n’est pas authentifié, il est redirigé vers la page de connexion et ne peut
pas accéder a la messagerie.

Suppression de commentaire

— L’utilisateur sélectionne un avis qu’il souhaite supprimer

—Le systéme vérifie §’il est propriétaire de 1’avis

— si il est propriétaire alors il donne la possibilité de le supprimer.
— si il n’est pas propriétaire impossible de supprimer
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FIGURE 4.15 — Diagramme de séquence pour fonctionnalité laisser un avis sur un article

3.4.3 Fonctionnalité « Tableau de bord pour ’administrateur »

En raison de la diversité des taches liées a la fonctionnalité "admin", nous présentons un
exemple détaillé de la gestion des sous-catégories pour illustrer le fonctionnement du systéme.
Fonctionnalité d’ajout des sous-catégories
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Scénario principale (cas normal)

1. ’administrateur accéde a 'interface de gestion des sous-catégories.
2. Le systéme charge et affiche la liste des sous-catégories existantes.

3. L’administrateur remplit le formulaire d’ajout de nouvelle sous-catégorie(nom,catégorie,sous-
catégorie,taille,matiére état,description,images).

Il soumet le formulaire au systéme.
Le systéme effectue une vérification de validation du formulaire.

Si les champs sont valides, la sous-catégorie est enregistrée.

NS O e

La liste actualisée des sous-catégories est affichée avec la nouvelle entrée.

Scénario alternatif (cas erreur)

e Echec d’authentification
—Si l'utilisateur n’est pas authentifié, il est redirigé vers la page de connexion et ne peut
pas accéder a la messagerie.

e Validation des champs échouée

— Si des champs sont vides ou contiennent des formats invalides,Le systéme affiche une
erreur spécifique

— L’administrateur corrige les informations dans le formulaire, Il soumet & nouveau jus-
qu’a validation réussie

e Validation de I’image

— Si I'image ne répond pas aux critéres de ’application, le systéme demande a l'utilisa-
teur de la modifier (taille, format, etc.) .
— L’administrateur modifie 'image et soumet a nouveau jusqu’a validation réussie .
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vérifier

[champs valides]

Affichage de la liste des sous-catégories
avec la nouvelle sous-catégorie

.....................

. Sous-catégorie ajoutée

FIGURE 4.16 — Diagramme de séquence pour fonctionnalité ajouter une sous-catégorie

Fonctionnalité de suppression ou modification d’une sous-catégorie

Scénario principale (cas normal)

=W

X N oo

L’administrateur accéde a l'interface de gestion des sous-catégories.

Le systeme charge et affiche la liste des sous-catégories existantes.

L’administrateur choisit une action : consulter, modifier ou supprimer une sous-catégorie.

Pour la modification : le systéme affiche le formulaire pré-rempli, I’administrateur modifie

les informations et soumet le formulaire.

Pour la suppression : 'administrateur confirme la suppression.

Le systéme effectue une vérification des informations.

Si les données sont valides, 'opération est enregistrée.

La liste actualisée des sous-catégories est affichée.

67




Scénario alternatif (cas erreur)

e Echec d’authentification
—Si l'utilisateur n’est pas authentifié, il est redirigé vers la page de connexion et ne peut
pas accéder a la messagerie.

e Validation de modification échouée

— Si des champs sont vides ou contiennent des formats invalides, Le systéme affiche une
erreur spécifique

— L’administrateur corrige les informations dans le formulaire, Il soumet a nouveau jus-
qu’a validation réussie

e Validation de I’image

— Si I'image ne répond pas aux critéres de I'application, le systéme demande a l'utilisa-
teur de la modifier (taille, format, etc.) .
— L’administrateur modifie I'image et soumet a nouveau jusqu’a validation réussie .
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FIGURE 4.17 — Diagramme de séquence pour fonctionnalité modifier ou supprimer une
sous-catégorie
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3.4.4 Fonctionnalité « Notifications »

Scénario principal (cas normal)

S B I A T o e

Scénarios alternatifs

e Utilisateur déconnecté
—Les notifications sont stockées et seront envoyées lors de la prochaine connexion

e Notification lue

—Une fois consultée, la notification peut étre marquée comme lue

L’utilisateur est connecté au systéme.

e Suppression de notification
— L’utilisateur peut supprimer une notification de sa liste

Un utilisateur émetteur ajoute un commentaire sur un article.
Le systeme détecte automatiquement cette action .
Une demande d’envoi de notification est générée.

Le systéme enregistre la notification dans la base de données.

Les utilisateurs peuvent consulter leurs notifications en temps réel.

Les notifications sont affichées dans 'interface de chaque utilisateur récepteur.

Pour tous les utilisateurs connectés concernés, le systéme envoie les notifications stockées.

SD:EnvoiDeNotification I i
1

ulilisaleuiI Emetteur

:Commentinterace

:Controlerinterace

:NotificationService

:NotificationTable

Ref

authentification

ajouter commentaire

ajouter commentaire

Notification envoyée <

Notification envoyée

Demande d'envoi de notification

Notification envoyée

Demande d'enregistrement de
notification

Notification enregistrée

FIGURE 4.18 — Diagramme de séquence pour fonctionnalité Envoi des notifications
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3.5 Diagramme de classes

Le diagramme de classes illustré dans la figure [£.19| représente les principales classes impli-
quées dans le Sprint 4, notamment les classes relatives aux messages, évaluations, notifications

et administrateurs.
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1 false + supprimerConversation()
+ createdAt: Date 1
seller - resetPassword Token: 1 dernierMessage 1
String
- resetPassword Time: Date SellerLocation
1 | *creerUtilisateur() -_id : String
+activerCompte() + wilaya : String
0.* seConnecter() +city - String 1 0%
) +postalCode : String
Comment +obtenirProfil() ddress : String Message
p— [+mettreAdourProfil() ~i: Swing
0...* J+texte :String récepteur 1 | + content : String
| +rating :Number 1 1 1 1 + createdAt: Date
q..% | *ereatedat: Date
émetteur +envoyerMessage()
[+ajouterCommentaire e
[ ziouterCommentairel). +bloquerUtilisateur()
1
0+ Coordinates
Favorite -_id: String
+ latitude : Number
- _id: string + longitude : Number
+ createdAt: Date
1...* | +ajouterFavoris()
+supprimerFavoris()
0..*
ladmin
admin
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FIGURE 4.19 — Diagramme de classes
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3.6 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques essentielles développées lors
du Sprint 4.
3.6.1 Interface de messagerie

La figure montre les fonctionnalités principales de la messagerie (envoyer et recevoir
des messages privés avec d’autres utilisateurs).

2 PO - - @D @
A po -~ I @
o —
© (]
.
o=
Mes conversat tions q Hadl B
™ Yo &
‘ s .
(a) Interface de la liste des conversations (b) Interface de la conversation

FIGURE 4.20 — Messagerie

3.6.2 Interface d’évaluation des articles

L’utilisateur peut évaluer les articles et laisser des commentaires. Ceci est illustré dans la

figure [4.21]
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v jupe tendance
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Détail: Ce
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Prix a diediig:
1500 DA .

FIGURE 4.21 — Interface d’évaluation des articles
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3.6.3 Interface du tableau de bord administrateur

L’administrateur peut gérer les utilisateurs et les articles depuis un tableau de bord dédié.
Ceci est illustré dans la figure [£.22]

...........................

P 8-
¥ ° =B BaE
e (b) Interface de visualisation - L Nl U
(a) Interface du tableau de des articles par ’adminis- (c) Interface de gestion des
bord administrateur trateur sous-catégories

FIGURE 4.22 — Interfaces des fonctionnalités de 'administrateur

3.6.4 Interface de notifications

Les utilisateurs sont informés des actions importantes via des notifications.Ceci est illustré

dans la figure

G PO - 9= D ©

< Notifications @

@

age de toutes les notifications

(a) Apergu des notifications

FIGURE 4.23 — Notifications
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4 Conclusion

En résumé, ce chapitre présente les Sprints 3 et 4, qui ont permis de transformer notre
plateforme en un écosystéme e-commerce complet. Le Sprint 3 a posé des bases solides pour les
transactions avec des fonctionnalités telles que la gestion des favoris, le panier et la validation
des commandes. Le Sprint 4 a enrichi 'expérience utilisateur avec 'ajout d’un systeme de
messagerie, d’'un module d’évaluation des articles, d’'un tableau de bord administrateur et de
notifications en temps réel. Ces améliorations ont permis de créer une plateforme fluide pour les
utilisateurs et dotée d’outils efficaces pour les administrateurs. Le chapitre suivant présentera
le Sprint 5, qui introduira de nouvelles fonctionnalités pour renforcer encore le systéme.
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Chapitre 5

Sprint 5
Implémentation d’un systéme
recommandation avec ’API Recombee

1 Introduction

Avec I'ajout de ’API Recombee, un systéme de recommandation intelligent basé sur I'TA,
ce cinquiéme sprint marque une étape significative dans le développement de notre plateforme
e-commerce. L’objectif est d’utiliser les données comportementales des utilisateurs pour générer
des recommandations personnalisées, ce qui améliorera ’expérience utilisateur et augmentera
I’engagement sur la plateforme.

1.1 Présentation de ’API de recommandation Recombee

1.1.1 Définiton de I’API Recombee :

Recombee est une plateforme Software as a Service (SaaS) congue pour la recommandation
de produits et de contenu. Alimentée par 'intelligence artificielle, elle permet aux utilisateurs
de recevoir des recommandations personnalisées en fonction de leurs interactions passées avec
'application.|32]

1.1.2 Principe de fonctionnement de Recombee

Recombee s’appuie sur une variété d’algorithmes avancés pour générer des recommandations
personnalisées.

e Filtrage collaboratif :Son principe repose sur I'idée que les utilisateurs ayant des com-
portements passés similaires auront probablement des préférences similaires a Iavenir. |33,
32|

e Filtrage basé sur le contenu : Son principe est de se concentrer sur les caractéris-
tiques des produits (taille,couleur,matiére) pour suggérer des articles similaires a ceux que
I'utilisateur a déja appréciés.|33, 32|

e Apprentissage profond : Recombee utilise des techniques avancées d’apprentissage pro-
fond pour affiner ses recommandations tel que les réseaux de neurones profonds qui sont
utilisés pour prédire les actions futures des utilisateurs en analysant leur comportement
passé et en capturant des motifs complexes. |33, [32]

e Modéles Spécialisés : Recombee s’appuie sur des algorithmes éprouvés dans de nom-
breux projets concrets, utilisant des modéles de diversification qui évitent la monotonie
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des suggestions, des modéles de popularité qui suivent les tendances du moment, et des
modeéles de périodicité qui repérent les habitudes répétitives des utilisateurs, garantissant
ainsi des recommandations parfaitement adaptées a chaque situation. [32]

Femme

nnnnnn

wwwww

FIGURE 5.1 — Interface de ’API Recombee

1.2 Diagramme de cas d’utilisation

Les interactions entre les différents acteurs (utilisateurs) et les fonctionnalités créées lors de
ce sprint sont illustrées dans le diagramme de cas d’utilisation représenté dans la figure [5.2

System

Parcourir catalogue des
articles

~ -~

-__
<<includs>>

~ o~

s'authentifier

1
1
1
1
<<includs>>
1

utilisateur

voir les recommandations

FIGURE 5.2 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 5

1.3 Product Backlog
Le tableau ci-dessous présente le backlog du Sprint 5 en détail, incluant les taches et les

fonctionnalités a développer.
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Fonctionnalité

Tache

Responsable

Priorité

Estimation

(h)

Statut

Implémentation
du systeme

de recom-
mandation

via Recombee

Créer un compte Re-
combee et configurer
la base de données ini-
tiale

Thinhinane

Haute

10h

A faire

Intégrer le SDK Re-
combee dans l'archi-
tecture existante

Lydia

Haute

20h

A faire

Développer I'API de
synchronisation pour
envoyer les données
produits & Recombee

Lydia

Haute

24h

A faire

Implémenter le tra-
cking des interactions
utilisateurs  (favoris,
achats, ajouts panier)

Thinhinane

Haute

20h

A faire

Développer le compo-
sant d’affichage des re-
commandations (fron-
tend)

Lydia

Haute

7h

A faire

TABLE 5.1 — Product Backlog du sprint 5

1.4 Décomposition du sprint

Ce sprint est réparti sur deux semaines avec une allocation du temps dédiée a la conception,

au développement de la fonctionnalité implémentation du systéme de recommandation.
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sprint 4

FIGURE 5.3 — Décomposition du sprint 5

1.5 Présentation des diagrammes de séquence

Nous présentons ci-dessous la description détaillée de la fonctionnalité Implémentation du
systéme de recommandation via ’API TA Recombee, accompagnée du diagramme de séquence
illustrant le déroulement des interactions systéme-utilisateur.

1.5.1 Fonctionnalité « voir recommandations »
Scénario principal(cas normal)

1. Authentification : L’utilisateur doit étre authentifié pour voir les recommandations.

2. Gestion des favoris : L’utilisateur doit ajouter des articles aux favoris pour avoir des
recommandations personnalisées .

3. Gestion du panier : L’utilisateur doit ajouter des articles aux panier pour avoir des
recommandations personnalisées .

4. Passer la commande : L’utilisateur doit acheter des articles pour avoir des recomman-
dations personnalisées .

5. L’envoi des données des interactions de Backend Node.js vers ’API Python/FastAPI :
La base de données envoi les données des articles et des utilisateurs avec leurs interactions
vers I’API Python/FastAPIL.

6. Synchronisation des données entre I’API Python/FastAPI et Recombee : ’API
Python/FastAPI envoi toutes les données regus depuis backend Node.js vers Recom-
bee.

7. Vérification de la connexion Recombee : Le systéme vérifie I’état de la connexion
avec RecombeeAPI.

8. Action conditionnelle :

e Si Recombee est connecté et I’'utilisateur a des interactions : : Recombee
géneére et envoi des recommandations basée sur les favoris et les achats des utilisateurs
vers PAPI Python/Fast API

e Si Recombee est connecté et 1’utilisateur n’a pas encore d’interactions :

Recommbee génére et envoi des recommandations selon la popularité des articles
vers I’API Python/FastAPI .
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9. Stockage des recommandations dans la base de donnée : I’API Python/FastAPI
envoi les recommandations vers la base de données pour les stocker .

10. Affichage des recommandations : la base de donnée envoi les recommandations de
I'utilisateur connecté vers le systéme pour les afficher dans HomePage .

Scénarios alternatifs (erreurs)
e Echec d’authentification
— Redirection vers la page de connexion .

e Erreur de synchronisation
— Message d’erreur "Erreur de synchronisation" et retry automatique du processus de
synchronisation des données .

SD:Recommandations

:BackendNode.js :BDD :RecombeeAP|

dtilishteur

H authentification

GestionFavoris

2
e
N ) N NG N

' '
' '
v v
L L
v v
' '
Ref ! ! GestionPanier
T [ [
T T
Ref ' | H PasserCommande
v H H -
' ' '
' H H Envoi de tous la liste des articles "
' ' '
' ' ' "
' ' ' Envoi de tous la liste des utilisateurs
' ' '
' - -
H ' ' Envoi des favoris pour chaque
' H H utilisateur
' " '
H ' ' Envoi des achats pour
' H H chaque utilisateur
' ' '
H ' ' eati "
! ' ' Synchronisation des articles
' '
H ' ' Synchronisation des utilisateurs
' '
' ' '
H H H Synchronisation des favoris
N ' '
' ' ' et
' H H Synchronisation des achats
! ' '
i ' '
H H H at [erreur de connexion]
H ' H loop [tant que erreur de connexion]
'
H ' ' Erreur de synchronisation
i i i D e E R
' ' '
N ' '
' H Y A . T N [N S,
' ' '
' H H [ recombee connects] Jatament des
H ! o[ | Treeembeecomnectd ) f | [ feommees
' " '
' ' ' alt [ nouveau utilisateur
' '
! ' ' (aucune interaction) ] Recommandations basées sur
H i i la popularité
' '
' H H R R e
' ' ' Recommandations basées sur
' ' ' Ia popularité
! ' L N e
' ' '
! i ' e T [ B
H ! ! ) i y Recommandations basées sur
H H H [ utilisateur avec des interactions ] les interactions de I'utilisateur
' Il ' Cmmmmmmmmmmmmmm———aa
! ' ' "
' " l Recommandations basées sur
' ' ' les interactions de lutilisateur
' [ N N I atn st
' ' '
! ' '
' ' '
' " l S | S—
' " '
' '
[parcourir le catalogue des articles '
Demande des recommandations pour '
I'utilisateur connecté !
Demande des recommandations pour H
I'utilisateur connecté '
I
'
'
'
Envoi des recommandations de '
tutilisateur '
Envoi des reccommandationsde | e ------------------ H
Affichage des recommandations de Tutilisateur '
Iutilisateur ~ [€--=-mss-s-sm--s-s---e- H
'
'
'
v

FIGURE 5.4 — Diagramme de séquence pour la fonctionnalité Recommandation avec I’API
Recombee
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2 Diagramme de classes

Le diagramme de classes présenté dans la figure [5.5| offre une vue d’ensemble des classes
constituant les éléments du Sprint 5, notamment la classe relative aux recommandations. Ce
diagramme constitue la représentation globale de I’architecture du systéme, intégrant toutes les
entités et leurs associations dans une vision unifiée du projet.
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FIGURE 5.5 — Diagramme de classes Sprint 5

3 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques essentielles développées lors

du Sprint 5.
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3.0.1 Interface d’affichage des recommandations

L’interface illustré dans la figure [5.6] présente la section ou les utilisateurs peuvent découvrir
leurs recommandations personnalisées.

Al PO -:°: D ®

Produits Recommandés & Masquer

allier sautair collier moderne en acier Elégante robe longue plissée _ bracelet bleu Robe midi jaune 4 volants

00DA 400 DA 2000 DA 200 DA 1300 DA

Catalogue des produits # | Pluspopulaires v | Affichage de 12 sur 212 produits

FIGURE 5.6 — Interface des recommandations

4 Conclusion

Avec l'intégration réussie du systéme de recommandation Recombee, le Sprint 5 a marqué
une étape importante et offre désormais une expérience utilisateur personnalisée et intelligente.
L’architecture qui combine Python/FastAPI, Recombee et Node.js garantit une synchronisation
efficace et des recommandations en temps réel. Cette fonctionnalité transforme notre plateforme
en un environnement d’achat intelligent, nous donnant un avantage concurrentiel significatif et
les fondations pour une relation client & long terme.

82



Chapitre 6

Sprint 6 Intégration d’'un Chatbot
Intelligent avec Rasa

1 Introduction

Ce sprint se concentre sur l'intégration d’un chatbot intelligent au sein de notre plateforme
Rewear, en utilisant le framework Rasa . Ce chapitre détaille la conception et le développe-
ment de cette solution conversationnelle, qui permet aux utilisateurs d’interagir de maniére
fluide et naturelle avec la plateforme. Nous y présenterons les outils et technologies utilisés, les
diagrammes de séquence illustrant les différents scénarios d’interaction, ainsi que les interfaces
utilisateur développées pour offrir une expérience a la fois intuitive et engageante.

2 Présentation de Rasa

2.1 Définition et Architecture

Rasa est un framework open-source développé en Python, spécialement congu pour créer
des assistants conversationnels et des chatbots intelligents [34]. Il se distingue par sa capacité
a comprendre le langage naturel et & maintenir des conversations contextuelles complexes [35].

Architecture de Rasa :

Rasa repose sur deux composants principaux qui travaillent en synergie [35] :

Rasa NLU (Natural Language Understanding) : Ce module est responsable de I’ana-
lyse et de la compréhension du langage naturel. Il effectue plusieurs taches essentielles :

e Classification d’intentions (Intent Classification) : Détermine I'intention de 1'utili-
sateur & partir de son message

e Extraction d’entités (Entity Extraction) : Identifie et extrait les informations spé-
cifiques du message

e Tokenisation : Décompose le texte en unités plus petites pour I'analyse

Rasa Core : Ce composant gére le flux de conversation et détermine les actions & entre-
prendre. Il utilise des algorithmes d’apprentissage automatique pour :

e Prédire la prochaine action a effectuer
e Maintenir le contexte de la conversation

e Gérer les transitions entre différents états de dialogue
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2.2 Concepts Fondamentaux

Intents (Intentions) : Classification de l'objectif utilisateur. Chaque message est analysé
pour déterminer ce que souhaite accomplir I'utilisateur [36].

— Exemple : Si un utilisateur écrit "Quel est le prix de ce produit 7", 'intention peut étre
classifiée comme prix_produit.

Entities (Entités) : Eléments d’information spécifiques extraits du message (noms, valeurs,
dates). Permettent de comprendre sur quoi agir en complément de l'intention.

— Exemple correct : Dans la phrase "Quel est le prix de la robe rouge 7", I’entité robe_rouge
serait extraite en tant que produit, et pourrait étre utilisée pour rechercher un article spé-
cifique.

— Exemple incorrect : Dans la phrase "Combien coiite la robe rouge a pois?", 'entité
robe_rouge_a_pois pourrait étre mal extraite comme une seule entité, ce qui rendrait la
recherche plus complexe si 'article n’est pas précisément enregistré sous ce nom complet.

Actions : Réponses du chatbot aux messages des utilisateurs. Il existe deux types :

e Actions prédéfinies (réponses statiques) : Des réponses fixes qui ne changent pas
selon les situations.

e Actions personnalisées (opérations complexes, requétes base de données) : Ces
actions sont dynamiques et exécutent des taches comme interroger une base de données
ou appeler une API.

Exemple : Une action personnalisée pourrait étre une requéte pour afficher les produits
disponibles en fonction des critéres donnés par 'utilisateur.

Stories : Scénarios d’interaction utilisés pour entrainer le modéle de dialogue et définir les
flux conversationnels [36].

— Exemple : Une story pourrait étre la séquence suivante : Utilisateur : "Je cherche des
chemises."
Chatbot : "Quel type de chemises cherchez-vous 7"
Utilisateur : "Une chemise blanche."
Chatbot : "Voici les chemises blanches disponibles."

Rules : Regles définissant des actions spécifiques en fonction de certaines conditions.
Contrairement aux stories, les rules sont plus rigides et permettent de spécifier des actions
immédiates dans des cas particuliers.

— Exemple : Si 'utilisateur écrit "je veux me déconnecter", une régle pourrait étre définie
pour exécuter immédiatement ’action logout sans nécessiter d’interaction supplémen-
taire [306].

2.3 Avantages de Rasa pour notre Projet

Controle des données : Hébergement local contrairement aux solutions cloud, crucial
pour les données sensibles e-commerce |37]. Personnalisation :Framework adaptable aux
spécificités du domaine métier |35]. Intégration : Compatible avec notre stack MERN
via APIs REST [34]. Evolutivité : Apprentissage continu basé sur les interactions réelles.
Economique : Solution open-source sans frais par requéte [37].

2.4 Diagramme de cas d’utilisation

Les interactions entre les différents acteurs (utilisateurs) et les fonctionnalités développées
au cours de ce sprint sont représentées dans le diagramme de cas d’utilisation présenté dans la
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figure [6.1

System

Interroger Chatbot

<<extends>> ' H

visiteur ' <<extends>>
'

s'authentifier

utilisateur

FIGURE 6.1 — Diagramme de cas d’utilisation pour Sprint 6
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2.5 Product Backlog

Le tableau ci-dessous présente le backlog détaillé du projet chatbot Rasa, listant les fonc-
tionnalités développées, les taches associées, les responsables, les priorités, I'estimation d’effort

et le statut.

Fonctionnalité

Tache

Responsab

IPriorité

Estimatio
(heures)

nStatut

Mise en
place d’un
chatbot
intelligent.

Créer le composant chatbot avec
interface utilisateur

Lydia

Haute

6h

A faire

Créer et configurer les intents,
stories, domain et rules pour la
compréhension des requétes uti-
lisateurs, la gestion des scéna-
rios de conversation, et les actions
conditionnelles (authentification,
recherche, navigation, etc.)

Thinhinane

Haute

23h

A faire

Développer I'action personnalisée
pour rechercher un article avec
extraction de I'ID de l'article en
fonction des critéres (nom, caté-
gorie, sous-catégorie, prix.)

Thinhinane

Haute

8h

A faire

Créer l'action personnalisée de
navigation pages pour diriger
I'utilisateur vers toutes les pages
de l'application (produits, profil,
etc.)

Lydia

Haute

7h

A faire

Implémenter ’action personnali-
sée pour récupérer les utilisateurs
et gérer leur mode (connecté, non
connecté)

Thinhinane

Haute

oh

A faire

Tester Uinterface utilisateur com-
pléte

Lydia

Moyenne

2h

A faire

Suite a la page suivante...
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Fonctionnalité | Tache

Responsab

I&Priorité

Estimatio

(h)

nStatut

TABLE 6.1 — Product Backlog du sprint 6

2.6 Décomposition du sprint

Ce sprint est réparti sur deux semaines avec une allocation du temps dédiée a la conception,
au développement et aux tests des différentes fonctionnalités listées précédemment. L’accent
est mis sur le développement du chatbot intelligent, comme illustré dans la figure [6.2]

Sprint 6

l

Mise enplaced’un
chatbot inteligent
vial'lA.

deux semaine

FIGURE 6.2 — Décomposition du Sprint 6

2.7 Présentation des diagrammes de séquence

Dans cette section, nous présentons la description détaillée des fonctionnalités majeures
de ce sprint, accompagnée des diagrammes de séquence illustrant le flux des actions pour les
fonctionnalités "Rechercher un produit", illustrée dans la figure [6.3] et "Naviguer vers une
page", présentée dans la figure [6.4]

Scénario principal (cas normal) : Rechercher un produit

1. L’utilisateur ou le visiteur tape "Je cherche un produit X" dans 'interface du chatbot.

2. Le chatbot(frontend) envoie le message a Rasa pour le traitement.

3. Rasa regoit la requéte envoyée par le chatbot, analyse le texte pour en extraire les entités
pertinentes du produit recherché (nom, taille, catégorie, etc.).

4. Aprés I’analyse, Rasa interroge la base de données via son URI pour récupérer les produits
correspondant aux entités extraites.

5. La base de données renvoie les produits trouvés a Rasa.

6. Rasa traite les données regues et les renvoie au chatbot (frontend).

7. Le chatbot (frontend) regoit les données envoyées par Rasa et affiche la liste des produits

trouvés a 'utilisateur.
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Scénario alternatif (cas d’erreur) : Rechercher un produit

1. Aucun produit trouvé — Si aucun produit n’est trouvé dans la base de données, le
systéme renvoie une réponse indiquant qu’aucun produit n’a été trouvé.

2. Chatbot n’a pas compris la question — Si la question est mal formulée, le chatbot
renvoie une réponse demandant a l'utilisateur de reformuler sa question ou de préciser
davantage sa recherche.

DS: trouverArticleChatbot l

Chatbot(frontend! :Product Table

'
'

'

'

:utiliélateur :
'

1

1

1

1

1

1 1
1 N : " '
tape "je cherche un article x 1

Envoie requéte

A4

analyser et
identifie les entités

demande les articles identifiés—L—

vérifier la disponibilité des|
articles

= [article trouvé]

Envoi des articles truuye:s

Envoi des articles trouvés

Affichage des articles
demandés

[aucun article trouvé]

aucun article
et

message d'erreur aucun € == === s s s s s s s s s - m - == o
article est trouvé
R L N
' 1
! 1
1 1
L

FIGURE 6.3 — Diagramme de séquence - Fonctionnalité "Rechercher un produit"

Dans cette description, nous donnons un exemple de navigation vers la page de vente.

Scénario principal (cas normal) : Naviguer vers la page de vente
1. L’utilisateur doit s’authentifier et tape "Je veux accéder a la page de vente" dans l'inter-
face du chatbot.
le Chatbot (Frontend) Envoie le message & Rasa pour I'analyser .

3. Rasa Analyse I'intention de I'utilisateur et vérifie Si I'utilisateur est authentifié, Ensuite,
renvoyer un lien vers la page de vente au frontend.

4. Le chatbot (Frontend) regoit le lien et 1'affiche a 'utilisateur pour 'orienter vers la page
de vente.
Scénario alternatif (cas d’erreur) : Naviguer vers la page de vente

1. Utilisateur non connecté — Si 'utilisateur n’est pas connecté, le chatbot renvoie un
message indiquant : "Vous devez vous connecter ou vous inscrire pour accéder & la page
de vente."
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2. Question mal formulée — Si la question est mal formulée, le chatbot renvoie une
réponse demandant & l'utilisateur de reformuler sa question ou de préciser davantage sa

recherche.
DS naviguerpage |
:Chatbot(frontend) :Rasa
T T
-Utiligatedr ! !
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
— —te 1
ll
ll
L
Tape "je veux vendre" o .
> Envoie message pour analyser
Analyse l'intention utilisateur
vérifier 'authentification
Alt [Jtilisateur authentifié] renvoie le lien vers la
page de vente
e = = = = - === = o
affiche le lien vers la
page de vente
G = = ==
[utilisateur non authentifi€] . - .
demande connexion /inscription
affiche
s e
veuillez
vous connecter/ inscrire
= = = = - - - - ===
T L
1 —J 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
j i j
1 1 1
1 1 1
| 1 1

FIGURE 6.4 — Diagramme de séquence - Fonctionnalité "Naviguer vers la page de vente"

3 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous exposons les interfaces graphiques essentielles développées lors du
sprint 6

3.1 Interface de recherche d’article via le chatbot

La figure montre 'interface qui permet aux utilisateurs de chercher un article en inter-
rogeant le chatbot.
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A
48 (o PO - &

REWEAR

NOUVEAUTES
HOMMES
7 iy 2 % kdmdmmmmkemm

[ Super ! J'ai trouvé 2 produits
comespondant & ‘chemise’, couleur

blanche, catégorie homme:

1. chemise (marque Bershka, couleur

[\
blanc, taille L, en Autre) - 1000DA
2. chemise (marque Primark, couleur
blanc, taille L en Satin) - 1500DA

B Voir produit 1 B Voir produit 2

(Tapez voire message.

Produits Recommandés

FIGURE 6.5 — Interface de recherche d’article via chatbot

3.2 Interface de navigation entre pages via le chatbot

L’interface présentée dans la figure illustre la maniére dont 'utilisateur peut naviguer
entre les différentes pages gréace a ’assistance du chatbot.

]
£ i

Vous souhaitez vendre un article? Pour
accéder au formulaire de vente, cliquez
sur le bouton ci-dessous: [y

7 ® Pour vendre un article, vous devez
étre connecté. Créez un compte ou
connectez-vous pour commencer &

vendre.
4 Vendre un Article
&, Se connecter [ créer un compte |
| Tapez votre message... / [ | Tapez votre message (invité)... |
® Connecté ® Mode invité - Se connecter

(a) Interface de navigation entre pages pour un (b) Interface de navigation entre pages pour un
utilisateur authentifié utilisateur non authentifié

FIGURE 6.6 — Interface de navigation entre pages via un chatbot

4 Conclusion

En conclusion, l'intégration du chatbot intelligent basé sur le framework Rasa a permis
d’améliorer considérablement I'expérience utilisateur sur la plateforme Rewear. Grace & cette
solution, les utilisateurs peuvent désormais effectuer des recherches personnalisées pour les ar-
ticles, avec une réponse précise a leurs requétes. De plus, le chatbot assure une navigation fluide
sur le site en guidant les utilisateurs efficacement a travers les différentes pages. Cette capacité
a répondre aux besoins spécifiques des utilisateurs, tout en offrant une interaction naturelle et
intuitive, marque une avancée significative dans ’optimisation de I’expérience sur la plateforme.
Cependant, certaines limites persistent, notamment dans la gestion des requétes complexes ou
ambigiies, ot le chatbot peut encore rencontrer des difficultés a fournir des réponses pertinentes
ou a comprendre des contextes spécifiques. Le chapitre suivant présentera le Sprint 8, qui mettra
I’accent sur l'intégration de la recherche par image.
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Chapitre 7

Sprint 7
Intégration de la Recherche visuelle avec
I’'Intelligence Artificielle

1 Introduction

Ce chapitre présente le Sprint 7 de notre plateforme Rewear, qui introduit une fonctionnalité
innovante de recherche par image alimentée par des modéles d’intelligence artificielle. L’objectif
principal de ce sprint est d’améliorer ’expérience utilisateur en permettant aux utilisateurs de
rechercher des articles similaires simplement en téléchargeant une image. Cette fonctionnalité
repose sur l'intégration de technologies avancées, notamment I’API Hugging Face, ainsi que des
méthodes d’analyse d’image telles que le K-Means Clustering et ’analyse des couleurs. Nous
détaillerons les outils utilisés, les diagrammes de séquence, ainsi que les interfaces utilisateur
qui rendent cette recherche intuitive et efficace.

1.1 Outils utilisés pour I'implémentation de la recherche visuelle

1.1.1 API Hugging Face

e Présentation de ’API Hugging Face
Hugging Face est un hub hébergeant plus de 500 000 modeles pré-entrainés accessible via
des API standardisées qui permettent aux développeurs d’intégrer facilement des capaci-
tés d'IA (génération de texte, traduction, synthése vocale, analyse d’images) dans leurs
applications. |38]

e Les modéles Hugging Face utilisé pour ’analyse d’image

— Vision Transformer (ViT) - google/vit-base-patch16-224 : Est un modé¢le
d’encodage qui applique l'architecture Transformer aux images en les divisant en
patches de 16x16 pixels traités comme une séquence via un mécanisme d’atten-
tion. [39]

— ResNet-50 - microsoft/resnet-50 : Est un réseau de neurones convolutif a 50
couches qui utilise des connexions résiduelles pour résoudre le probléme de dispari-
tion du gradient et atteindre des performances exceptionnelles en vision par ordina-
teur.[40]

— EfficientNet-B0 - google/efficientnet-b0 : Est un CNN développé par Google
Research qui optimise simultanément profondeur, largeur et résolution via le com-
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pound scaling et utilise des blocs MBConv avec attention par canaux pour exceller
en analyse d'images.[41]

— ConvNeXt-Tiny - facebook/convnext-tiny-224 : Développé par Facebook Al
Research, modernise les CNN en intégrant des techniques des Transformers (norma-
lisation par couches, activation GELU) pour exceller en classification, détection et
segmentation d’images.[42]

1.1.2 Techniques d’analyse d’image

e K-Means Clustering : Est un algorithme fondamental en machine learning,il permet
de rassembler les pixels aux couleurs similaire en K groupes pour identifier les teintes
dominantes d’une image. Chaque groupe représente une couleur principale, permettant
d’extraire les palettes chromatiques et de segmenter 'image par couleur.[43| Ce processus
est illustré dans la figure [7.]

Before K-Means After K-Means

FIGURE 7.1 — Illustration de ’algorithme K-means.

e Collor Mapping : Est une technique de traitement d’images qui associe les couleurs
détectées a des noms standardisés (RAL, Pantone, NCS) en calculant la distance colo-
rimétrique avec une base de données de référence. Utilise un algorithme de plus proche
voisin pour identifier la correspondance la plus appropriée.|44]

e Pillow (PIL) : Est une bibliothéque Python essentielle pour I’analyse d’images,permettant
ainsi le prétraitement des données visuelles par redimensionnement, ajustement des cou-
leurs et application de filtres.En combinant Numpy et Pillow ’analyse de I'images la
conversion des images en matrices numériques devient plus facile,ce qui permet ’applica-
tion d’algorithmes d’analyse avancés pour 'analyse des images. [45|

2 Diagramme de cas d’utilisation

Les interactions entre les différents acteurs (utilisateurs) et les fonctionnalités développées
au cours de ce sprint sont représentées dans le diagramme de cas d’utilisation présenté dans la

figure
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FIGURE 7.2 — Diagramme de cas d’utilisation dusprint 7
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3 Produc

t Backlog

Le tableau ci-dessous présente le backlog détaillé du la recherche par image, listant les fonc-
tionnalités développées, les taches associées, les responsables, les priorités, I'estimation d’effort

et le statut.

Fonctionnalite

5 T'ache

Responsab

1&Priorité

Estimatio
(heures)

nStatut

Implémentation
de la

recherche
visuelle avec
intégration de
I'TA

Créer le code python pour le re-
dimensionnement, ajustement de
la couleur et du contraste des
images.

Thinhinane

Haute

20h

A faire

Configuration Hugging Face, im-
plémentation et intégration de
modéles

Lydia

Haute

20h

A faire

Implémentation des techniques
d’analyse de couleurs

Thinhinane

Haute

20h

A faire

Fusion des analyses [A et des cou-
leurs et mappage aux produits
dans la base de données.

Lydia

Haute

13h

A faire

Développement de la logique de
recherche des produits correspon-
dants et de classement des résul-
tats par pertinence.

Thinhinane

Haute

20h

A faire

Création de linterface de re-
cherche par image

Lydia

Haute

7h

A faire

TABLE 7.1 — Product Backlog du sprint 7

4 Décomposition du sprint

Ce sprint est réparti sur une semaines avec une allocation du temps dédiée a la conception,
au développement et aux tests des différentes fonctionnalités listées précédemment. L’accent
est mis sur le développement de la recherche par image, comme illustré dans la figure
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Sprint 7

l

Implémentation

de la recherche

par images avec
I'intégration de I'lA

|

Une semaine

FIGURE 7.3 — Décomposition du Sprint 7

5 Présentation du diagramme de séquence

Nous présentons ci-dessous la description détaillée de la fonctionnalitée Implémentaion de la
recherche par image avec intégration de I'IA, accompagnée du diagramme de séquence illustré
dans la figure [7.4]

5.0.1

Fonctionnalité « Rechercher un article par une image »

Scénario principal(cas normal)

1.

Recherche d’un article : L’utilisateur ajoute une image pour rechercher un article
similaire via I'interface de la recherche

Envoi de 'image au Backend :L’interface envoi 'image au serveur backend via I’API
FastAPI pour traitement.

Prétraitement de I'image : L’API FastAPI traite I'image envoyé par redimensionne-
ment, conversion, et optimisation de I'image pour I'analyse.

Analyse de I’image : Les modéles(Vision Transformer et CNN) importé depuis Huggin
Face analysent I'image pour identifier les objets et extraire les caractéristiques.

Analyse des couleurs : KMeans analyse les couleurs dominantes dans I'image pour une
recherche plus affinée.

Consolidation des résultats : le backend consolide les résultat obtenus des analyses
précédantes pour correspondre aux catégories et critéres de recherche.

Recherche des articles correspondants dans la base de données : Le systéme
effectue une recherche dans la base de données des articles (TableProduct) en fonction
des résultats obtenus pour vérifier la disponibilité des articles.

Affichage des articles correspondants : Si les articles sont disponible le systéme
affiche les articles similaire via l'interface de recherche.

Scénarios alternatifs (erreurs)

e Erreur de traitement d’image

— Si I'image ne correspond pas aux critéres nécessaires (taille, format), le systéme de-
mande a l'utilisateur de télécharger une nouvelle image dans le bon format.
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e Aucun article correspondant :
— Message d’erreur "Aucun article correspondant"” est affiché.

e Probléme de connexion a la base de données :
— Message d’erreur "Probléme de connexion" et la recherche s’arréte.

— —

SD:RecherchoParimage

(AP FastAP

e |

TPt

rechercher un article par une mage envoyer une image au backend ——

H H
1 H
fastap! conversion, optimisation H
de rimage :
son tanstormer” ot "GN
Analyse des couleurs et identifications des couleurs dominantes

Consolidation des résultats (mappage aux catégories, couleurs, etc. de articles. résultat
[verifier
ait [Aucun article]
Aucun article correspondant
SRRy B SRR RS gy R RSy SOy Uy Sy Sy g Sy
Aucun article
Aucun article
ARy e e AR
_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
[Article disponible]
Envoi des articles correspondants
Envoi des articles e ettt ettt ittt
correspondants | |
Affichage des articles [ [¢TTTTTSoToosss ' H —_
correspondants L
| Ry y gt =R T
L :

FIGURE 7.4 — Diagramme de séquence pour la fonctionalité recherche par image

6 Vue des Interfaces Utilisateur

Dans cette section, nous présentons les interfaces graphiques essentielles développées lors
du Sprint 7.

6.1 Interface de recherche par image

La figure[7.5jllustre 'interface permettant a l'utilisateur d’ajouter une image pour rechercher
un article similaire & celui représenté sur la photo.

Ajoutez votre image pour une analyse ultra-précise

1A avanc

(a) Section d’ajout de 'image (b) Affichage de I'image ajoutée

FIGURE 7.5 — Recherche d’un article par image
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6.2 Interface des résultats de la recherche

La figure illustre 'interface permettant & l'utilisateur de visualiser les résultats de sa
recherche par image. Pour maximiser I'efficacité de cette fonctionnalité, il est conseillé d’utiliser
des images respectant certaines bonnes pratiques : éviter les images floues, utiliser un fond
neutre et s’assurer d’une résolution suffisante.

w

B DQ@E@G

\

f€e
(a) Premiére section d’affichage des (b) Deuxiéme section d’affichage des résultats
résultats de la recherche de la recherche

FIGURE 7.6 — Résultats de la recherche par image

7 Conclusion

En conclusion, ce chapitre met en évidence le Sprint 7, qui a permis I’ajout d’une fonctionna-
lité de recherche par image a notre plateforme Rewear. En tirant parti des modeéles d’intelligence
artificielle tels que Vision Transformer et les CNN, combinés & des techniques d’analyse des cou-
leurs, cette nouvelle fonctionnalité enrichit considérablement ’expérience d’achat. Ce sprint a
non seulement optimisé la recherche de produits en ligne, mais a également amélioré 'interface
utilisateur pour offrir une interaction plus fluide et intuitive.
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Conclusion Générale

Le projet ReWear répond de maniére stratégique et innovante aux défis du marché des vétements
de seconde main en Algérie. Dans un secteur encore dominé par l'informalité, cette plateforme
numérique offre une alternative compléte, sécurisée et structurée, visant a faciliter ’accés a une
consommation plus responsable tout en assurant la sécurité des transactions et en modernisant
le secteur.

ReWear met ’accent sur ’expérience utilisateur, avec une interface fluide et intuitive. L’ap-
plication propose des fonctionnalités clés telles que 'authentification des utilisateurs et un sys-
téme de recommandation intelligent basé sur 'intelligence artificielle. La recherche par image
et le chatbot conversationnel enrichissent 'interaction avec les utilisateurs, offrant une assis-
tance personnalisée. De plus, le paiement sécurisé via Chargily garantit des transactions fiables
et stres. La qualité du projet est mesurée par l'efficacité de la plateforme, sa stabilité, et la
satisfaction des utilisateurs.

Le développement de I'application a suivi une approche méthodologique Agile, structurée
autour de sept sprints successifs, permettant une évolution progressive et cohérente du projet.
Chaque sprint a apporté des éléments fonctionnels clés, tout en assurant une gestion optimale
des priorités et une résolution rapide des défis techniques.

La plateforme repose sur les technologies MERN (MongoDB, Express.js, React, Node.js),
offrant ainsi une infrastructure performante, évolutive et sécurisée. MongoDB assure une ges-
tion flexible des données, tandis qu’Express.js et Node.js garantissent une solide infrastructure
backend. React a permis de créer une interface dynamique et réactive, offrant une expérience
fluide et rapide.

Pour renforcer la plateforme, plusieurs pistes d’amélioration sont envisagées, comme 1’ajout
d’une application mobile, un systéme de détection de fraude par intelligence artificielle et un
systéme de recommandation de prix pour les vendeurs. Ces améliorations viendront enrichir
I'impact de ReWear sur 1’écosystéme local et favoriseront 1’économie circulaire en Algérie.

Ce projet a été une expérience formatrice, démontrant comment 1'utilisation de technolo-
gies avancées peut transformer un secteur traditionnel en un écosystéme numérique moderne.
ReWear marque le début d’une transformation du commerce en ligne en Algérie, contribuant
a structurer le marché des vétements de seconde main tout en favorisant l'inclusion écono-
mique et la responsabilité environnementale. Cette solution répond a des enjeux sociétaux et

économiques et participe activement au développement de 1’économie numérique du pays.
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Résumé

ReWear : Plateforme Numeérique pour le Marché des Vétements de Seconde Main en Algérie
Le marché des vétements de seconde main en Algérie connait une croissance notable, alimentée par une
conscience écologique croissante et un contexte économique difficile. Cependant, ce secteur demeure princi-
palement informel, avec environ 90% des transactions effectuées via des canaux non structurés, entrainant des
défis en matiére de confiance, de sécurité et d’efficacité. Le projet ReWear propose une solution innovante sous
forme d’une plateforme web dédiée a l'achat et a la vente de vétements d’occasion. La plateforme intégre des
technologies avancées incluant un chatbot intelligent, un systéme de recommandation personnalisé basé sur I'TA,
une fonctionnalité de recherche par image, et un systéme de paiement sécurisé via Chargily. Développée selon
une méthodologie Agile en sept sprints successifs, ReWear utilise la stack technologique MERN (MongoDB,
Express.js, React, Node.js) pour offrir une infrastructure performante et évolutive. L’objectif est de digitaliser
et sécuriser les échanges tout en contribuant & une économie circulaire responsable, créant ainsi une valeur éco-
nomique et sociale pour ’écosystéme local algérien. Cette solution répond stratégiquement aux enjeux sociétaux
et économiques, participant activement au développement de I’économie numérique du pays tout en favorisant
I’inclusion économique et la responsabilité environnementale.
Mots-clés : Vente de vétements d’occasion, Marché de la mode durable, Plateforme de vente en ligne, Economie
circulaire, Consommation responsable, Mode de seconde main, Digitalisation du marché, Vente de vétements

d’occasion en ligne, Commerce responsable.

Abstract

ReWear : Digital Platform for the Second-Hand Clothing Market in Algeria

The pre-owned clothing market in Algeria is growing due to increased environmental awareness and economic
challenges. However, it remains largely informal, with about 90% of transactions occurring through unstructured
channels, posing challenges in trust, security, and efficiency. The ReWear project offers an innovative solution
in the form of a web platform dedicated to buying and selling second-hand clothing. The platform integrates
advanced technologies including an intelligent chatbot, Al-based personalized recommendation system, image
search functionality, and secure payment system via Chargily. Developed using an Agile methodology across
seven successive sprints, ReWear utilizes the MERN technology stack (MongoDB, Express.js, React, Node.js)
to provide a performant and scalable infrastructure. The objective is to digitalize and secure exchanges while
contributing to a responsible circular economy, thus creating economic and social value for the local Algerian
ecosystem. This solution strategically addresses societal and economic challenges, actively participating in the
country’s digital economy development while promoting economic inclusion and environmental responsibility.
Keywords : Second-hand clothing sales, Sustainable fashion market, Online selling platform, Circular economy,
Responsible consumption, Pre-owned fashion, Resale of clothing, Digitalization of the market, Second-hand

clothing online sales, Responsible commerce.
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