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Résumé

Ce mémoire s’inscrit dans le cadre d’un projet de fin de cycle de Master en informatique. 11
vise & réaliser une plateforme e-commerce dédiée aux produits et aux services artisanaux per-
mettant aux artisans de partager leurs produits et leurs services tout en offrant la possibilité
aux clients de passer des commandes et d’effectuer un paiement en ligne.

Le développement du projet s’est appuyé sur la méthode agile SCRUM, permettant une gestion
par itérations et une meilleure adaptation aux besoins évolutifs du projet. La platefome a été
réalisée en utilisant les technologies modernes recommandées dans le domaine du développe-
ment web, a savoir : Node.js et Express.js pour le backend, React.js et Next.js pour le frontend
et une base de données MongoDB pour la gestion des données.

La plateforme répond efficacement aux besoins fonctionnels définis, en facilitant les échanges
entre les clients et les artisans, tout en respectant les besoins non fonctionnels tels que la sécu-
rité, la fiabilité et la facilité d’utilisation.

Mots clés :Artisanat, Artisans, E-commerce, MERN, Nextjs, MongoDB, produits artisa-
naux, SCRUM, UML.

Abstract

This thesis is part of a final year project for a Master’s degree in Computer Science. It
aims to develop an e-commerce platform dedicated to artisanal products and services, allo-
wing artisans to share their products and services while offering clients the possibility to place
orders and make online payments.The project development was based on the agile SCRUM
methodology, allowing iterative management and better adaptation to the evolving needs of
the project. The platform was developed using modern technologies recommended in the field
of web development, namely : Node.js and Express.js for the backend, React.js and Next.js for
the frontend, and a MongoDB database for data management.The platform effectively meets
the defined functional requirements by facilitating exchanges between clients and artisans, while
also addressing non-functional requirements such as security, reliability, and ease of use.

Keywords : Handicrafts, Artisans, E-commerce, MERN, Next.js, MongoDB, Handmade
Products, SCRUM, UML.
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Introduction générale

L’artisanat, tout comme d’autres secteurs joue un role important dans la croissance écono-
mique, sociale et culturelle d’un pays, notamment en Algérie. Malgré cela, il est insuffisamment
structuré dans le monde numérique, ol un artisan algérien ne trouve d’outil efficace lui permet-
tant de faire connaitre ses produits et son savoir-faire au quotidien. Ajouter & cele le fait qu’il
n’existe pas d’outil qui prend en charge la langue arabe tout en offrant une gestion simple des
produits, des services et des commandes.

C’est pour cette raison que la boite de développement et I’école de formation BigNova im-
plantée a Béjala (Algérie) et a Paris (France) a initié I'idée de réaliser une plateforme numérique
destinée aux artisans, aux administrateurs et aux clients afin de répondre & la problématique
posée ci-dessus. C’est ainsi qu’est né notre projet intitulé « Conception et développement d’une
plateforme de e-commerce dédiée a I'artisanat», une solution pensée pour encourager la digita-
lisation du secteur artisanal algérien.

Le développement de cette plateforme repose sur une approche agile basée sur la méthode
Scrum, dévisée en plusieurs itérations. Chaque sprint représente une étape fonctionnelle du
projet, avec des livrables concrets.

Le présent mémoire est strecturé comme suit :

Le premier chapitre intitulé : «Présentation générale du e-commerce et de I'artisanaty», sera
consacré a la présenatation des généralités sur commerce électronique. Il met également en lu-
miére quelques notions liées a 'artisanat, et se termine par une étude de quelques plateformes
existantes dédiiées a la vente en ligne des produits artisanaux.

Le deuxieme chapitre intitulé : «Méthodes, languages et outils de conception et de dévelop-
pementy, a pour role de présenter la méthode Scrum qui une approche Agile ainsi que le langage
de modélisation unifié utilisé & savoir UML. Nous conclusons ce chapitre par la présentation
des langages, des environnements et des outils de développement utilisés.

Dans le troisiéme chapitre intitulé : «Spécification des besoins et réalisation du Sprint 1», nous
présenterons ’analyse des besoins de 'application de notre projet selon la méthode Scrum, la
conception de la base de données, ainsi que les fonctionnalités clés de notre projet telles que
I'inscription des acteurs, 'authentification et la gestion des demandes d’inscription des artisans
par les administrateurs, ainsi que la gestion des produits et des services.

Le quatriéme chapitre intitulé :«Réalisation du Sprint 2%, met 'accent sur 'implémentation
de nouvelles fonctionnalités comme la modification du profil utilisateur, la gestion des statuts
des commandes, ’administration du panier, le systéme de vote attribué aux produits, et le
processus de passation d’une commande.



Le cinquiéme et dernier chapitre nommé :«Réalisation du Sprint 3», prend en charge les
derniéres fonctionnalités réalisées telles que la gestion des événements, I’examen des catégories
proposées par les artisans par les administrateurs, ainsi que l'inscription a la newsletter.

Enfin, ce présent mémoire s’achévera par une conclusion générale ainsi que quelques pers-
pectives.



Chapitre 1

Présentation générale du e-commerce et
de 'artisanat

1.1 Introduction

L’e-commerce, un terme qui a connu un grand succes ces derniéres années. Il est devenu
I'un des outils privilégiés pour les entreprises, leur permettant de présenter et de vendre leurs
produits et leurs services via des plateformes numériques. De leur coté, les clients bénéficient
d’une plus grande facilité d’achat, ce qui confére au e-commerce un réle majeur dans ’économie
actuelle.

Dans ce chapitre, nous aborderons les généralités sur le commerce électronique. Puis nous
présenterons le secteur artisanal.

1.2 Le e-commerce

Le commerce électronique ou le e-commerce représente les différentes transactions commer-
ciales effectuées a distance. Plus précisément, le e-commerce est la vente ou ’achat de biens ou
de services, réalisés par une entreprise, un particulier, ou toute autre entité publique ou privée,
et qui s’effectue principalement grace au réseau Internet. L’action d’acheter ou de vendre se
fait au travers d’objets numériques (ordinateurs, tablettes, smartphones, consoles), sur des sites
e-commerce ou applications mobiles marchandes [4].

1.2.1 Histoire et Evolution

L’histoire du e-commerce a débuté dans les années 1960, bien avant 1’essor d’Internet tel que
nous le connaissons aujourd’hui [28][19].

1.2.1.1 Années 1960 : Les prémices

— 1960 : la création de 1'Echange de Données Informatisé (EDI). Ce systéme permet le
transfert de données numériques pour les commandes et les factures. C’est le premier
exemple de transactions électroniques.

— 1969 : Lancement de CompuServe (email, chat), marquant les débuts des services en
ligne.

1.2.1.2 Années 1970 : La naissance du concept de e-commerce

— 1979 : Michael Aldrich invente le e-commerce en connectant un téléviseur a un ordinateur
via une ligne téléphonique.
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1.2.1.3 Années 1980 : Premiéres plateformes

— 1982 : Boston Computer Exchange devient la premiére entreprise a proposer la vente
en ligne, spécialisée dans les pieéces d’ordinateurs. La méme année, la France lance le
Minitel, un service en ligne précurseur d’Internet, permettant d’accéder a divers services
numeériques a distance.

1.2.1.4 Années 1990 : Révolution d’internet

— 1991 : le Web devient accessible au public.

— 1994 : Netscape Navigator (le premier navigateur grand public) et la premiére transaction
sécurisée en ligne (NetMarket).

— 1995 : L’émergence de plateformes emblématiques comme Amazon et eBay.

— 1998 : Lancement de PayPal, révolutionnant les transactions en ligne avec son systéme
de paiements sécurisés.

— 1999 : Création d’Alibaba, plateforme pionniére du commerce électronique B2B & I’échelle
mondiale.

1.2.1.5 Années 2000 : Professionnalisation

— 2000 : Google lance AdWords (aujourd’hui Google Ads), révolutionnant la publicité en
ligne avec son systeme de ciblage basé sur les recherches des utilisateurs.

— 2005 : Amazon introduit Prime, un service d’abonnement offrant la livraison rapide
en 24h, qui deviendra un standard du e-commerce, tandis qu’Etsy émerge comme une
marketplace spécialisée dans les créations artisanales et les produits faits main.

— 2006 : Shopify démocratise le e-commerce en proposant une solution clé-en-main per-
mettant a toutes les entreprises de créer facilement leur boutique en ligne.

1.2.1.6 Années 2010 : L’ére du mobile et des réseaux sociaux

— 2011 : Stripe simplifie les paiements en ligne pour les développeurs, tandis que Facebook
Ads rend la publicité ciblée accessible a tous sur les réseaux sociaux.

— 2014 : Apple Pay lance le paiement mobile sécurisé, transformant les smartphones en
portefeuille numérique.

— 2016 : Instagram Shopping permet d’acheter directement depuis les publications, fusion-
nant réseaux sociaux et e-commerce.

1.2.1.7 Années 2020 : Le boom du e-commerce i I’ére post-COVID

— En 2020, le e-commerce connait une accélération sans précédent sous 'effet de la pandémie
de COVID-19, avec une hausse historique de 13,4% des ventes en ligne par rapport a
I'année précédente (contre 9,8% en 2019), tandis que 39% des transactions passaient
désormais par le m-commerce (achats mobiles) et que les marketplaces comme Amazon
ou Cdiscount enregistraient une croissance exponentielle, marquant un tournant durable
dans les habitudes de consommation .[11].

Depuis 2020, le e-commerce connait une croissance continue, portée par la technologie et les
nouveaux usages. De nos jours, il est devenu un mode d’achat incontournable, mobile, intelligent
et durable.

1.2.2 Avantages et inconvénients du e-Commerce
1.2.2.1 Avantages

L’e-commerce présente de nombreux avantages par rapport & un magasin traditionnel, nous
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pouvons citer les arguments suivants [17][9] :

— Rapidité : contrairement a une boutique physique, une boutique en ligne permet aux
clients de choisir, sélectionner leurs articles et effectuer un paiement en seulement quelques
clics, offrant ainsi une expérience d’achat fluide et efficace.

— Commodité : le commerce électronique peut étre réalisé 24 heures sur 24, 7 jours sur 7.
Les consommateurs peuvent acheter quand ils le souhaitent et les propriétaires d’entre-
prises peuvent réaliser des ventes méme pendant leur sommeil.

— Personnalisation des recommandations : des suggestions d’achat personnalisées
pour chaque client est possible, ce qui améliore ’expérience utilisateur et favorise la
fidélisation.

— Ventes internationales : une boutique en ligne peut vendre a I’échelle mondiale, sans
limites géographiques, tant qu’elle assure 'expédition des produits.

— Reéduction des cofits opérationnels : les entreprises de commerce électronique peuvent
avoir besoin d’un entrepot ou d’un site de fabrication, mais elles n’ont généralement pas
besoin d’une vitrine physique. Le cott d’exploitation numérique est souvent moins élevé
que le paiement d’'un loyer, d’une assurance, de l’entretien du batiment et des taxes
fonciéres.

1.2.2.2 Inconvénients :

Le commerce électronique présente également certains inconvénients, notamment [I7][9] :

— Défis liés au support client : lors de 'achat d’un produit en ligne, il n’est pas impossible
d’obtenir une démonstration concréte des fonctionnalités d’un modéle spécifique. Bien que
certains sites proposent un service de messagerie en ligne avec un conseiller, cette option
reste peu généralisée. Cette limitation constitue un inconvénient pour les consommateurs,
en quéte de conseils personnalisés, mais elle représente en paralléle une source de réduction
des cotits pour les commercants, en diminuant les besoins en personnel dédié au service
client.

— Pannes techniques : une plateforme e-commerce lente ou indisponible empéche toute
vente en ligne. Ces interruptions peuvent nuire a la relation client et affecter négativement
les performances financiéres de I’entreprise.

— Une concurrence accrue : le faible cotit de démarrage facilite 'arrivée de nouveaux
concurrents sur le marché.

— Pas d’essai possible avant 1’achat : avec le commerce en ligne, le client n’a malheu-
reusement pas une possibilité d’essayer ou de tester sa commande.

1.2.3 Objectifs du e-commerce

Les objectifs du e-commerce sont résumés dans ce qui suit :

— Augmenter le chiffre d’affaires : 1’objectif principal du e-commerce est d’augmen-
ter les ventes en ligne en attirant davantage de visiteurs sur le site et en les incitant a
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acheter. Cela passe par des actions de marketing, des publicités ciblées et une expérience
utilisateur optimale.

— Améliorer la fidélisation des clients : fidéliser les clients en offrant des services per-
sonnalisés, des offres adaptées & leurs besoins et en créant une relation continue, comme
des programmes de fidélité ou des newsletters.

— Optimiser la conversion des visiteurs en clients : maximiser le taux de conversion
en améliorant I’ergonomie du site, en simplifiant le processus d’achat et en présentant les
produits de maniére convaincante.

— réduire les colits opérationnels :Réduire les dépenses liées a la gestion d'un magasin
physique (loyer, personnel, entretien) grace a une plateforme en ligne, permettant ainsi
de proposer des prix compétitifs tout en augmentant la rentabilité.

1.2.4 Types de relations e-commerce

L’e-commerce n’est pas un seul type d’activité, mais plutot 6 types [31] :

1.2.4.1 De l’entreprise au consommateur (B2C)

C’est I'un des modéles commerciaux les plus fréquents, il désigne le processus de vente di-
recte de produits et de services entre une entreprise et les consommateurs, ces derniers étant
les utilisateurs finaux de ses offres.

Les exemples d’entreprises B2C a travers le monde sont nombreux, on peut citer a titre
d’exemple : Apple, Amazon, Zara.

1.2.4.2 Business to business (B2B)

Lorsqu’une entreprise vend en ligne a une autre entreprise, on parle de e-commerce interen-
treprises (B2B). Des ventes en B2B seront plus dure a négocier et a conclure que si Pactivité
était tournée vers le B2C, car les contrats sont généralement d’'un montant plus élevé. Les en-
treprises doivent se faire confiance et avoir des partenariats sur le long termes [26]. On peut
citer a titre d’exemple :

— Des services de préventions des dangers en entreprises.

— Un service d’organisation de séminaire.

— Des locations de locaux ou de machines spécifiques.

1.2.4.3 De consommateur a consommateur (C2C)

Ces entreprises sont des marketplaces en ligne qui permettent aux consommateurs de vendre
leurs propres biens directement & d’autres consommateurs [31].

1.2.4.4 Du consommateur a ’entreprise (C2B)

Cet e-commerce fonctionne a 'inverse du commerce en ligne traditionnel. Ici le client vend des
produits & une entreprise [I3]. Ce type de e-commerce est mis en pratique par des entreprises
telles que LuxeCollective, une marque de mode de luxe qui achéte des produits directement
aux consommateurs au lieu de s’approvisionner auprés d’une autre entreprise ou d’un autre
fournisseur.
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1.2.4.5 Business to administration (B2A)

Ce modéle est une variante du B2B. Il s’agit d’un type de site web que les gouvernements
utilisent pour commercer et échanger des informations avec différents types d’entreprises. Ces
sites sont accrédités par le gouvernement, ce qui signifie que les entreprises peuvent utiliser ces
sites pour soumettre leurs formulaires de demande au gouvernement [14].

On peut prendre un simple exemple avec les administrations publiques. Ne disposent pas
de ressources suffisants pour créer leurs propres logiciels. Elles achétent donc des outils préts a
étre mis en ceuvre auprés de fournisseurs de logiciels B2A tels qu'OpenGov [31]. Qui est une
entreprise B2A qui vend des logiciels aux agences gouvernementales.

1.2.4.6 Du client a ’administration (C2A)

Ce modele (Consumer to Government) est un type de site web qui permet aux individus
d’interagir avec le gouvernement. Ces sites offrent divers services, comme la déclaration d'impots
ou la demande de passeport.

1.2.5 Réglementation du e-commerce

En Algérie, pour exercer une activité de e-commerce dans le cadre de la réglementation en
vigueur, il est obligatoire de respecter les conditions énoncées a 'article 8 de la loi n°18-05 du
10 mai 2018 [I8], & savoir :

— Inscription au registre du commerce ou au registre de 'artisanat et des métiers.

— Publication d’un site, ou page web hébergé en Algérie.

— Obtention du nom du domaine avec une extension "com.dz".

— Le site web doit étre muni des outils permettant son authentification .

— Dépot du nom de domaine auprés des services du Centre National du Registre du Com-

merce.

Dans cette dynamique réglementaire, plusieurs secteurs peuvent bénéficier du e-commerce
en Algérie. Parmi ces secteurs, I'artisanat joue un role important dans 1’économie actuelle.

1.3 L’artisanat

1.3.1 Définition de ’artisanat

C’est une activité réalisée de maniére manuelle. Elle regroupe les opérations de production,
de transformation et de réparation, exercées par des personnes appelées artisans. Ces derniers
s’appuient sur un savoir-faire traditionnel ou technique.

1.3.2 L’importance économique de I’artisanat

L’artisanat contribue non seulement a la préservation du savoir-faire traditionnel, mais aussi
a l'innovation et a la diversification des produits. Il constitue une source d’emplois, a forte
valeur ajoutée, nécessite peu de capital et offre un potentiel d’exportation. Il s’agit donc d’un
secteur de l'industrie & développer afin de contribuer & I’émergence de 1’économie nationale
[12].

1.3.3 L’importance culturelle et artistique de I’artisanat

Dans les études spécialisées sur le role et la place de l'industrie, les ceuvres culturelles et
artistiques de l'artisanat ne doivent jamais étre négligées, tout comme les aspects économiques,
sociaux et commerciaux de ce secteur, chacun méritant une importance et une attention parti-
culiéres. L’importance culturelle et la pérennité artistique de I'artisanat reposent sur le respect
de ses valeurs culturelles et artistiques, associées au maintien de la qualité et de l'originalité
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des ceuvres . Il est donc essentiel de réfléchir a la pérennité de 'artisanat pour bénéficier de ses
effets indéniables [12]

1.3.4 Evolution de artisanat a I’ére du numérique

L’artisanat est un secteur d’activité historique, reconnu par son savoir-faire et sa richesse
culturelle. La transformation digitale révolutionne ce secteur en incitant les artisans a adopter
de nouvelles compétences numériques. Dans ce monde de plus en plus connecté, de nombreux
métiers traditionnels utilisent des outils et des techniques modernes pour améliorer leur effica-
cité. Par exemple, la bijouterie utilise des imprimantes 3D pour créer des designs qui auraient
été impossibles a réaliser autrement. Par ailleurs, le commerce électronique a infiltré tous les do-
maines professionnels, et de nouvelles opportunités se présentent alors au secteur de I'artisanat.
Il permet aux artisans de vendre a l'international, en utilisant des plateformes de vente en ligne
comme Etsy et Mytindy, tout en leur donnant la possibilité de présenter leurs compétences et
produits pour se faire connaitre [12].

1.3.5 Les différentes activités artisanales de la wilaya de Béjaia

wilaya de Béjaia qui se trouve dans la région de la Kabylie est connue pour son artisanat
varié et fait la richesse de son patrimoine culturel berbére. Voici un apercu de ces activités :

— Poterie Kabyle : caractérisée par ses motifs géométriques (losanges, zigzags) et ses
couleurs naturelles (ocre rouge, noir, blanc), cette poterie est réalisée a base d’argile locale
et des techniques ancestrales. Les artisans produisent des plats & couscous, des jarres et
objets décoratifs ornés de symboles berbéres liés a la protection, ou a la fertilité.

— Tissage et tapis : le tissage est une activité artisanale essentielle, principalement réalisée
a partir de la laine de mouton. Les tapis kabyles, fabriqués par des femmes, sont ornés de
motifs géométriques colorés et sont utilisés a la fois comme décoration et comme objets
rituels. Ils sont utilisés pour couvrir les sols, les murs ou comme tapis de priére.

— Bijouterie en argent : la bijouterie kabyle utilise I’argent fin, du corail et de I’émail pour
créer des pieces riches en symboles, comme les fibules, colliers et bracelets. Chaque bijou,
fruit d’un savoir-faire ancestral, incarne 'identité culturelle, les croyances et 1’esthétique
traditionnelle de la Kabylie a travers des motifs berbéres distinctifs.

— Les plats et gateaux traditionnels : les mets emblématiques de la Kabylie, tels que
le couscous et le Kaak Nakache, occupent une place essentielle dans la cuisine locale.
Préparés avec des ingrédients simples, ils reflétent la richesse gastronomique de la région
et sont souvent consommeés lors de grandes occasions.

— La broderie : la broderie est inspirée des traditions locales. Elle produit des motifs
décoratifs pour les vétements de femmes et les burnous.

— Fabrication d’Instruments de Musique : En Kabylie, elle inclut la fltite, le tambour
et le luth, congus avec du bois sculpté et de la peau de chévre.

Les activités artisanales de la wilaya de Béjaia jouent un role essentiel dans la préservation
de 'identité culturelle, la transmission du savoir-faire ancestral et le maintien de la cohésion
sociale. Elles sont également une source importante de revenus et contribuent a la valorisation
du patrimoine local.
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1.4 Les limites et défis du e-commerce artisanal

Les limites et défis du e-commerce artisanal sont résumés dans ce qui suit :

1.4.1 Concurrence avec les grandes marques

Cette concurrence se manifeste notamment a travers plusieurs aspects, comme suit :

— Cotts réduits : la production en série permet aux grandes enseignes de faire des soldes
mieux couvertes sur le prix grace a des cotits plus faibles.

— Visibilité et marketing : les grandes entreprises ont une forte visibilité et d’importants
moyens marketing, contrairement aux artisans, qui disposent de peu de ressources et de
petites équipes.

— Infrastructures logistiques : les grandes marques possédent des infrastructures logis-
tiques plus efficaces, offrant des délais de livraison rapides et des partenariats solides avec
des transporteurs.

1.4.2 Contraintes techniques et besoins en simplification

Ces contraintes se traduisent par plusieurs difficultés techniques, comme suit :

— Complexité des outils : les plateformes du e-commerce sont trop complexes pour les
artisans manquant de compétence technologique. Pour cela, des solutions simplifiées sont
nécessaires.

— Maintenance et sécurité : la gestion continue d’un site et la sécurisation des données
sont des défis importants pour les artisans qui manquent souvent de personnel qualifiés
et de budget, pour la gestion de ces aspects techniques.

— Simplicité et automatisation : Les artisans ont besoin d’outils faciles a utiliser et
automatisés pour gérer les stocks, paiements, livraisons, et aussi se concentrer sur la
production.

1.4.3 Problématiques logistiques

Ces problématiques logistiques se manifestent a travers plusieurs difficultés concrétes, comme

suit :

— Gestion des stocks : les petites structures artisanales manquent souvent d’'un systéme
efficace de gestion des stocks, ce qui peut entrainer des erreurs ainsi que des ruptures de
stock, c’est-a-dire I'indisponibilité de certains produits au moment de la demande, nuisant
ainsi a la satisfaction des clients.

— Expédition et délais de livraison : En raison du manque de partenariats avec des
transporteurs, les artisans ne peuvent pas offrir des délais de livraison courts, ce qui limite
leur attractivité pour les clients par rapport aux grandes enseignes.

— Cotits de transport : les tarifs d’expédition élevés des petites entreprises entrainent
des coitits relativement importants pour leurs produits, comparés aux grandes enseignes
bénéficiant de tarifs préférentiels (prix réduits négociés avec les transporteurs).

1.5 Présentation de ’entreprise d’accueil

BigNova est une entreprise de développement informatique qui se consacre a fournir des
solutions technologiques innovantes pour tout établissement allant des start-ups aux grandes
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sociétés. BigNova a rapidement évolué dans I'industrie grace a son expertise technique, sa pas-
sion pour l'innovation et son engagement envers la satisfaction de ses clients. Son principal
objectif est d’aider les entreprises a relever les défis technologiques auxquels elles sont confron-
tées en leur proposant des solutions personnalisées qui répondent au mieux & leurs besoins. Que
ce soit pour la création de sites web, d’applications mobiles, ou d’outils d’intelligence artificielle
afin d’améliorer I’expérience utilisateur . Ci-dessous le logo de 'entreprise.

BIGNOVA

FIGURE 1.1 — Logo de BigNova

C’est au sein de cette entreprise que nous avons effectué notre stage de fin de cycle, qui
a donné naissance a notre projet intitulé « Conception et développement d’une plateforme de
e-commerce dédiée a artisanaty. Cette solution a été pensée pour encourager la digitalisation
du secteur artisanal algérien.

1.6 Présentation de quelques plateformes en ligne de vente de pro-
duits artisanaux

1.6.1 Analyse de la plateforme Etsy

Lorsqu’on pense & « artisanat et marketplace », Etsy arrive en téte de liste. Cette plateforme

est présente dans de nombreux pays partout dans le monde et compte une communauté active
d’acheteurs et de vendeurs passionnés. Elle fétera ses 20 ans en 2025.
Parmi les nombreux avantages qu’offre cette plateforme figurent sa grande facilité d’utilisa-
tion, une audience internationale aisément accessible, ainsi qu'une communauté de créateurs
dynamique et solidaire. Néanmoins, la plateforme présente certaines limites :les savoir-faire tra-
ditionnels algériens y sont peu valorisés, et ’absence de la langue arabe constitue un frein pour
de nombreux artisans locaux et les clients algériens trouvent des difficultés lors de processus de
paiement [29].
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Etsy = catégories (Oue cherchez-vous ? @ Se connecter Vendre avec Etsy 0 QO B 9

@ Cadeaux Bijoux personnalisés et sur mesure Articles de déco Articles de mode Liste de cadeaux Cartes cadeaux

Trouvailles originales pour tous les budgets

Renouvelez votre déco et votre dressing avec des trouvailles a prix doux sur Etsy.

A &

T-shirts et sweats Robes & moins de 100 € = Vétements en lin 3 moins de Vatements pour enfants Vestes vintage 2 moins de Peignoirs en lin 3 moins de
personnalisés & moins de 100€ 3 personnalisés & moins de 100€ 3> 75 >
50€ 3 50€ 3
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FIGURE 1.2 — platforme Etsy

1.6.2  Analyse de la plateforme Mytindy

MyTindy est une plateforme conc¢ue pour présenter au monde les artisans talentueux du
Maroc. Elle est dédiée a la création marocaine : vétement, accessoires ... . Elle valorise le
patrimoine culturel et les savoir-faire locaux en facilitant la visibilité et la vente en ligne des
produits artisanaux. C’est une plateforme qui présente plusieurs points forts, mais également
certaines limites qui méritent d’étre relevées. Parmi ces points forts on trouve la valorisation de
I’artisanat maghrébin, une interface simple a utiliser et moderne , ainsi qu'un accompagnement
des artisans. En revanche, ses limites résident dans sa concentration exclusive sur le Maroc et
'absence de la langue arabe [29].

Rechercher Q A COMPTE QPANIER

DECO v FEMME w HOMME w SOIN DE LA PEAU + GOURMET v A PERSONNALISER

D L LR LETR R TR e
r““{“\-‘-?t‘ittl1'_'}‘"r“‘!ltt#t““' ¥
Saal LTI Fetititipebeet

)i
o

FIGURE 1.3 — platforme Mytindy

1.6.3 Analyse de la plateforme Amazon Handmade

Lancée en 2015, Amazon Handmade offre aux artisans un accés a des millions de clients
a travers le monde. Chaque article vendu sur Amazon Handmade est fait & la main. Elle
offre une grande visibilité grace a la notoriété d’Amazon. Parmi ces avantages on peut citer la
disponibilité des outils de gestion des commandes performants et une livraison rapide. Toutefois,
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cette boutique en ligne présente également certaines limites telles que des frais de vente élevés,
une forte concurrence avec les autres boutiques en ligne, ainsi que des barriéres linguistiques et
géographiques pour les artisans non anglophones ou situés hors des zones prioritaires [29].

amazons g g o (S-S grn,  BorlouTmunm R ~\o/

Algérie Compte et listes - et commandes 7 Panier

= Toutes Service Client Amazon Basics Ventes Flash Acheter 2 nouveau Continuez vos achats  Meilleures ventes  Prime - F*ckin' Fred - Nouveau documentaire

Affiner la catégorie
Produits Handmade

Bagages

Beauté et Parfum
Bijoux

Bricolage Explorez la boutique Handmade
Bébé et Puériculture
Chaussures et sacs _
Commerce, Industrie et 3=
Science L

Cuisine et Maison

WARM + COZY

Fournitures de bureau
Hygiéne et Santé
Jardin

Jeux et Jouets

Livres
Lurninaires et Eclairage Décoration intérieure Beauté et Soins Cuisine et Salle a manger Vétements et Accessoires Bébé et Puériculture
Mode

Beadiite Landrmoda

Idées cadeaux

FIGURE 1.4 — platforme Amazon Handmade

Le but de la critique de 'existant est d’établir un diagnostic précis sur les procédures utili-
sées, relever les anomalies, les qualités et les défauts du systéme existant. Cette étape nous a
permis d’étudier la plateforme Etsy, Mytindy et Amazon Handmade. Nous avons conclu que
ces derniéres contiennent des avantages et méme temps les inconvénients. Tous les inconvé-
nients mentionnés ne doivent pas étre négligés lors de la conception d’'une plateforme dédiée
aux artisans .

1.6.4 Problématique et Solution

L’artisanat ou le savoir-faire regroupe des milliers de personnes qui aspirent a transformer
leur environnement par leurs propres mains. En Algérie ces personnes compétentes rencontrent
des difficultés pour toucher un public que ce soit au niveau national ou international. Méme les
plateformes existantes ne repondent pas exactement a leurs besoins. Alors plusieurs questions
se posent :

— Comment réaliser une plateforme numérique simple, efficace et adaptée aux réalités des

artisans ?

— Comment valoriser le patrimoine artisanal tout en intégrant des outils modernes de e-

commerce (panier, paiement, localisation, votes, etc.) ?

— Comment permettre aux artisans de gérer leurs produits ou services ?

La solution pour ces problémes consiste a créer une plateforme qui permet :

— La gestion des produits et des services par les artisans et les administrateurs.

— La gestion des catégories et des événements par les administrateurs.

— Intégrer un mécanisme d’examen des catégories proposées par les artisans, permettant a
I’administrateur de valider ou de refuser chaque proposition.

— La gestion du pannier par les clients .

— Voter pour un produit par le client ou le visiteur de la plateforme.

— Autoriser les utilisateurs (artisans et clients) & modifier les informations de leur compte.

— Faciliter les opération de paiement pour les acheteurs.

— Prendre en charge la langue arabe .

— Valoriser les savoir-faire traditionnels algériens.

— Offrir la possibilité aux touristes étrangers d’acheter des produits artisanaux algériens en
ligne en utilisant leurs cartes bancaires.
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— Faciliter aux artisans la gestion de leurs commandes .
— La détection de la localisation des utilisateurs et affichage des prix par pays.

1.7 conclusion

En conclusion, I’e-commerce est aujourd’hui un secteur en pleine croissance, offrant des
opportunités considérables aussi bien pour les entreprises que pour les consommateurs. Grace
a ses nombreux avantages, comme l’accessibilité, la réduction des cotits et la personnalisation
de I'expérience client, I’e-commerce continue d’attirer un nombre croissant d’acteurs comme les
artisans qui le trouvent comme un moyen afin de presenter leurs créations et leurs arts. C’est
pour ces raisons que nous avons choisi de développer une plateforme dédiée spécialement aux
artisans. Notre projet vise ainsi a promouvoir I'artisanat tout en répondant aux exigences du
commerce en ligne moderne en utilisant des méthodes, langages et outils que nous présenterons
dans le deuxieme chapitre.
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Chapitre 2

Méthodes, languages et outils de
conception et de développement

2.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous introduisons la méthodologie Scrum. Nous commencerons par définir
la méthode agile Scrum et ses principaux composants. Ensuite, nous aborderons 1'utilisation
du langage de modélisation UML, pour représenter les différents composants de notre systéme.

Enfin, nous présenterons les principaux outils et langages utilisés lors du développement de
la plateforme web constituée de nos différentes applications ainsi que le logo du projet.

2.2 Meéthodes Agiles

La méthodologie agile est une approche de gestion de projet qui se distingue par son caractere
itératif et collaboratif. Elle se concentre sur la production de résultats de haute qualité de
maniére incrémentielle, en mettant ’accent sur la satisfaction du client et la réactivité aux
changements. Les équipes adoptent 'agilité pour pouvoir répondre aux changements sur le
marché ou aux commentaires des clients de fagon rapide, sans compromettre une année entiére
de planification. Parmi ces méthodes agiles on peut citer la méthode "Scrum" :

2.2.1 Meéthode Scrum

Scrum est un cadre de travail agile, léger et itératif, congu pour aider les équipes a résoudre
des problémes complexes tout en livrant des produits de valeur de maniére adaptative. Il repose
sur la collaboration entre les membres de I’équipe, I'inspection réguliére du travail accompli, et
I’amélioration continue des processus de travail et de la qualité du produit. Ce cadre met en
avant la responsabilité collective, la transparence et 'adaptabilité, tout en laissant une grande
liberté quant aux méthodes utilisées pour atteindre les objectifs. [7]

2.2.2 Les principaux composants de la méthode scrum

2.2.2.1 L’équipe SCRUM

C’est un ensemble organisé de personnes qui participent & la réalisation d’un projet en sui-
vant les principes du cadre de travail Scrum, elle est composée en 3 acteurs principaux :

— Product owner
Le Product Owner (PO) est un chef de projet expert de la méthodologie agile Scrum. Il est le
représentant du client et des utilisateurs finaux du systéme. Il définit les besoins fonctionnels
et il établit les priorités de ce qu’il faut développer, puis teste et valide les fonctionnalités livrées.
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— Scrum Master
Le Scrum Master est un professionnel qui s’assure que les processus Scrum sont correctement
appliqués, c’est-a-dire qu’il veille au respect du cadre Scrum. Parmi ses activités et responsa-
bilités, il rédige des rapports et des indicateurs, et aide le Product Owner a gérer le backlog et
a prendre des décisions, en partageant ’orientation produit.

— Equipe de développement
C’est une équipe aux compétences variées, dont le role est de développer un meilleur produit
possible, elle peut étre composer de profils tels que des développeurs, des architectes, des busi-
ness analysts, des testeurs, des UX designers, etc.

2.2.2.2 Les événements Scrum

La vie d’un projet Scrum est rythmée par un ensemble de réunions définies avec précision et
limitées dans le temps. Nous allons voir dans ce qui suit les différents événements de la méthode
Scrum [24] [30] .

— Sprint : un sprint est une itération, il s’agit d’une période généralement comprise entre
2 et 4 semaines maximum pendant laquelle une version terminée et utilisable du produit
est réalisée. Un nouveau Sprint commence dés la fin du précédent. Chaque sprint a un
objectif et une liste de fonctionnalités & réaliser.

— Planification du sprint : Au cours de la réunion de planification, 1’équipe de déve-
loppement détermine les éléments prioritaires du Product Backlog (liste ordonnancée des
exigences fonctionnelles et non fonctionnelles du projet) qu’elle pense pouvoir réaliser au
cours du sprint, en accord avec le Product Owner. Cette réunion permet donc a ’équipe
de se coordonner dans la mise en ceuvre du sprint, d’établir les éléments a traiter, et de
déterminer comment elle procédera.

— Daily scrum ou Mélée quotidienne : Le daily scrum, cette réunion quotidienne de
15 minutes, est trés importante. Elle se fait debout (d’ou son nom anglais de stand-up
meeting) afin d’éviter de s’éterniser et de permettre de rester agile. Le but est de faire un
point sur la progression journaliére du sprint. Elle permet & I’équipe de synchroniser ses
activités et de faire un plan pour les prochaines 24 heures. Cette mélée a lieu a la méme
heure et au méme endroit chaque jour. Durant la réunion, chaque membre de 1’équipe de
développement doit faire un point sur ces trois éléments : ce qui a été réalisé la veille,
ce qui doit étre accompli aujourd’hui, et les (nouveaux) obstacles rencontrés qui peuvent
retarder le processus .

— Revue de sprint : Il s’agit du bilan du sprint réalisé. L’équipe de développement
présente les livrables et les nouvelles fonctionnalités terminées au cours de l'itération , et
recueille les retours du Product Owner et des utilisateurs finaux.

— Reétrospective du sprint : Aprés la revue du sprint, cette réunion est 1'occasion de
déterminer ce qui peut étre amélioré suite au sprint écoulé (productivité, qualité, effica-
cité, cadre de travail, etc.). Cette réunion repose sur le principe d’amélioration continue,
notamment pour optimiser les prochains sprints.

2.2.2.3 Release

Une release est une livraison planifiée d’une version du produit, contenant des fonctionnalités
testées et prétes a étre utilisées par les utilisateurs finaux. Elle est le résultat du travail de
I'équipe Scrum au fil de plusieurs sprints (ou itérations), et s’inscrit dans une période dédiée.
L’objectif principal est de fournir de la valeur tout en conservant la flexibilité nécessaire pour
s’adapter aux changements.
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2.3 Langage de modélisation Unifié

Le langage UML (Unified Modeling Language, ou langage de modélisation unifié) a été congu
pour étre un langage de modélisation visuelle commun, et riche sémantiquement et syntaxique-
ment. Il est destiné a l'architecture, la conception et la mise en ceuvre de systémes logiciels
complexes par leur structure aussi bien que leur comportement. L’UML a des applications qui
vont au-dela du développement logiciel, notamment pour les flux de processus dans I'industrie
[22]. C’est un outil de modélisation qui guide la création et la notation de nombreux types de
diagrammes, y compris les diagrammes de cas d’utilisation, les diagrammes de classes et les
diagrammes de séquence.

2.3.1 Diagramme de cas d’utilisation

Avant de développer un systéme, il faut savoir précisément a quoi il devra servir, c¢’est-a-dire
a quels besoins il devra répondre. Avec UML, on modélise les besoins au moyen de diagrammes
de cas d’utilisation.
Un cas d’utilisation est 'expression d’un service réalisé de bout en bout, avec un déclenchement,
un déroulement et une fin, pour 'acteur qui 'initie. Ce dernier est une entité extérieure au
systéme modélisé, qui interagit directement avec lui. Dans un diagramme de cas d’utilisation,
plusieurs types de relations permettent de structurer et de clarifier les interactions entre les
acteurs et les cas d’utilisation [23].
e Association : relie un acteur a un cas d’utilisation qu’il initie ou auquel il participe.
e Inclusion : le cas A inclut le cas B (B est une partie obligatoire de A).
e Extension : le cas B étend le cas A (B est une fonctionnalité optionnelle de A).
e Généralisation : le cas A est une généralisation du cas B (B est une sorte de A).

2.3.2 Diagramme de calsse

Le diagramme de classes est 1'un des types de diagrammes UML les plus utiles, car ils dé-
crivent clairement la structure d’un systéme particulier en modélisant ses classes, ses attributs,
ses opérations et les relations entre les objets [22].

Une classe est une description d’un ensemble d’objets ayant une sémantique, des attributs, des
méthodes et des relations en commun.

2.3.3 Diagramme de séquence

Un diagramme de séquence est un type de diagramme d’interaction, car il décrit comment
et dans quel ordre plusieurs objets fonctionnent ensemble. Ces diagrammes sont utilisés a la
fois par les développeurs logiciels et les managers d’entreprises pour analyser les besoins d’un
nouveau systéme ou documenter un processus existant [22].

2.4 Langages, environnement et outils de développement

Dans cette section, nous présentons les différents langages, environnements et outils utilisés
pour concevoir et développer notre systéme.

HTML (HyperText Markup Language) :

HTML signifie « HyperText Markup Language » qu’on peut traduire par « langage de balises
pour I'hypertexte ». Il est utilisé afin de créer et de représenter le contenu d’une page web et
sa structure [27].
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HTML

FIGURE 2.1 — Logo de HTML

CSS (Cascading Style Sheets) :

Les feuilles de style en cascade (CSS) sont un langage utilisé pour décrire 'apparence et la
mise en forme d’un document écrit en HTML ou XML (y compris des variantes comme SVG,
MathML ou XHTML). CSS décrit comment les ¢éléments doivent étre rendus a ’écran, sur
papier, a la voix ou sur d’autres supports [27].

FI1GURE 2.2 — Logo de CSS

JavaScript :

JavaScript est un langage de programmation interprété, orienté objet et dynamique, large-
ment utilisé dans le développement web. Il permet d’ajouter des fonctionnalités interactives
aux pages HTML, telles que des animations, des formulaires dynamiques ou des mises a jour de
contenu sans recharger la page. Bien qu’il ait été concu a l'origine pour s’exécuter dans les navi-
gateurs web, il est aujourd’hui également utilisé coté serveur, notamment avec I’environnement

Node.js [27].

J5

FIGURE 2.3 — Logo de javaScript

Tailwindcss :

Tailwind CSS est un framework CSS utilitaire qui permet de créer des interfaces modernes
directement dans le balisage HTML. Il fonctionne en analysant tous les fichiers HTML, compo-
sants JavaScript et autres modéles pour identifier les classes, génére les styles nécessaires, puis
les écrit dans un fichier CSS statique. C’est rapide, flexible et fiable, avec un temps d’exécution
nul [16].
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Tailwind CSS

FIGURE 2.4 — Logo de TailwindCss

ReactJS :

React est une bibliothéque JavaScript open-source permettant de créer des interfaces utili-
sateur (UI). L'UI est construite a partir de petites briques, telles que des boutons, des textes
ou des images. Ces composants sont réutilisables, personnalisables et peuvent étre imbriqués
les uns dans les autres afin de construire des interfaces complexes et dynamiques [25].

FI1GURE 2.5 — Logo de ReactJS

NextJS :

Next.js est un framework React qui permet de créer des applications web complétes (full-
stack). Il offre des fonctionnalités comme le rendu coté serveur (SSR) et la génération de sites
statiques (SSG), et est principalement congu pour fonctionner avec React [32).

JS

FIGURE 2.6 — Logo de NextJS

Express.js :

Express est un framework qui s’exécute dans Node.js et qui permet a un développeur de
créer et de maintenir des serveurs robustes. Il est livré avec de nombreuses fonctionnalités
intégrées, mais dispose également d’une gigantesque suite de modules complémentaires tiers
que les développeurs peuvent utiliser pour fournir de meilleures fonctionnalités, une sécurité
accrue et une vitesse améliorée [6].
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express

FIGURE 2.7 — Logo de expressjs

MongoDB :

MongoDB est une base de données orientée documents, distribuée et congue pour les appli-
cations modernes, notamment dans des environnements cloud. Elle permet aux développeurs
de stocker des données sous forme de documents JSON flexibles [15].

mongo

DB

FIGURE 2.8 — Logo de mongobd

Draw.io :

Draw.io est un outil de cartographie mentale en ligne permettant aux utilisateurs de créer
divers types de graphiques, tels que des diagrammes, des organigrammes, des flux de processus,
et bien d’autres. Il est couramment utilisé pour organiser visuellement des idées et des concepts,
ce qui facilite la communication, la planification, et la compréhension du fonctionnement d’un

projet [21].

FIGURE 2.9 — Logo de Draw.io

Visual Studio Code :

VSCodel0 (Visual Studio Code) est un éditeur de code source léger et puissant développé
par Microsoft. Il offre une interface utilisateur conviviale et une prise en charge étendue de
nombreux langages de programmation. Grace a sa flexibilité et a son éco-systéme d’extensions
riche, VS Code permet aux développeurs de personnaliser leur environnement de développement
selon leurs besoins [5].
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FI1GURE 2.10 — Logo de visual studio code

Quelques outils d’organisation et de planification

Pour nous aider a mieux communiquer et a nous organiser , nous avons fait usage de quelques
outils tels que :
— Slack : est une plateforme collaborative numérique cong¢ue pour améliorer la communi-
cation et la coordination au sein des équipes.

— GitHub : GitHub est une plateforme collaborative basée sur le cloud, permettant de
stocker, partager et collaborer sur du code. Elle facilite la gestion des projets logiciels en
offrant des outils pour le suivi des modifications, la révision du code et la coordination
entre développeurs.[10]

— ClickUp : une plate-forme de gestion de projet et de collaboration en ligne pour le
découpage, la spécification et le suivi des taches par les membres de I'entreprise.

Outils de test et de documentation

Dans le but de valider le bon fonctionnement de I’API, I'ensemble des endpoints a été
rigoureusement testé a ’aide de l'outil Postman. Par ailleurs, une documentation technique
détaillée a été générée a I'aide de Swagger afin de faciliter la compréhension et 'utilisation de
IAPI.

— Postman : Postman est un logiciel de collaboration destiné au développement d’API. Il
permet aux développeurs de tester, déboguer et documenter des API, de créer des requétes
et des collections d’API, ainsi que de partager facilement leurs travaux avec leurs équipes,
facilitant ainsi la gestion du cycle de vie des API.

— Swagger : Swagger est une bibliothéque open-source permettant de concevoir, docu-
menter et tester des API REST de maniére simple et efficace. Elle facilite la création
d’une documentation interactive pour les API, améliorant ainsi la compréhension de leur
fonctionnement et facilitant leur utilisation par les développeurs et les utilisateurs finaux.

2.5 Présentation du logo de la plate-forme

Voici le logo que nous avons mis en oeuvre pour la plate-forme "E-Redis”.

$ eredis”

FIGURE 2.11 — Logo de E-Redis

28



CHAPITRE 2. METHODES, LANGUAGES ET OUTILS DE CONCEPTION ET DE DEVELOPPEMENT

2.6 Conclusion

Ce chapitre a été consacré a la présentation des fondements de la méthode Scrum et langage
UML. Par la suite, nous avons présenté les outils et les technologies utilisés pour le dévelop-
pement de notre plateforme. Dans le chapitre suivant, nous aborderons le premier Sprint de la
réalisation de notre projet.
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Chapitre 3

Spécification des besoins et réalisation du
Sprint 1

3.1 Introduction

Dans ce chapitre nous entamerons le premier sprint de notre projet, d’'une durée de quatre
semaines. Nous commencerons par une étude des besoins fonctionnels et non fonctionnels, puis
nous présenterons la planification de notre projet selon la méthode Scrum. Ensuite, nous dé-
taillerons la conception de la base de données a travers le diagramme de classes et le dictionnaire
de données. Nous poursuivrons avec la présentation des diagrammes de cas d’utilisation et la
description textuelle de chaque cas. Ensuite, nous aborderons quelques diagrammes de séquence,
avant de terminer par la présentation des interfaces réalisées au cours de ce sprint.

3.2 Analyse des besoins

3.2.1 Besoins fonctionnels

Les besoins fonctionnels décrivent ce qu'un produit ou service est censé faire comme fonc-
tionnalités et actions afin de répondre au besoins des clients [1].
Les besoins fonctionnels de notre systéme peuvent étre représentés en trois sections, chacune
associée a ses propres acteurs :

— Administrateur
e S’authentifier.
e Changer le mot de passe.
e Réinitialiser le mot de passe en cas d’oubli.
e Gestion des produits.
e Gestion des services.
e Gestion des catégories.
e Gestion des événements.
e Valider ou rejeter des comptes des artisans.
e Valider ou rejeter des catégories créées par les artisans.
e Gérer des commandes

— Artisan
e Créer un compte.
e Vérifier son adresse e-mail aprés 'inscription.
e Changer le mot de passe.
e Réinitialiser le mot de passe en cas d’oubli.
e S’authentifier avec une adresse e-mail et un mot de passe (I’e-mail doit étre vérifié et le compte
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validé).

e Gestion des produits.

e Gestion des services.

e Gérer des commandes.

e Sélectionner des catégories.
e Proposer une catégorie.

— Client
e Créer un compte.
e Changer mot de passe.
e Réinitialiser mot de passe en cas d’oubli.
e Vérifier son adresse e-mail aprés I'inscription.
e S’authentifier avec une adresse e-mail et un mot de passe (e-mail déja vérifié).
e Gérer son panier.
e Passer des commandes et effectuer le paiement.
e Consulter la page d’accueil.
e Effectuer une demande de service.
e Voter sur un produit et gérer ses votes.
e Consulter I'historique de ses commandes .
e Imprimer ses facture .
e Géolocaliser le client afin de personnaliser certaines informations, notamment les prix affichés.
e S’inscrire a la newsletter

— Visiteur
e Consulter la page d’accueil.
e S’inscrire a la newsletter .

3.2.2 Besoins non fonctionnels

Les besoins non fonctionnels définissent comment un systéme doit fonctionner, c’est a dire
les conditions dans laquelles, il doit opérer a savoir. [§]
Dans notre projet on peut citer les éléments suivants :

— La sécurité :
Notre systéme est sécurisé grace a un mécanisme d’authentification basé sur des jetons :acces
token pour accéder aux ressources, et un refresh token pour renouveler 'accés de maniére
sécurisée sans nécessiter une nouvelle connexion.

— La fiabilité :
Le systéme doit étre fonctionnel, rapide et efficace.

— La facilité :
Le systéme doit étre facile & utiliser.

— Le support multilingue :
L’application doit étre disponible en plusieurs langues, notamment le francais et I'arabe, afin
de garantir ’accessibilité a un large public.

3.3 Gestion de projet agile avec la méthode Scrum

3.3.1 Identification des acteurs

Les acteurs d’un systéme sont des entités externes au systéme qui interagissent avec lui pour
réaliser un objectif spécifique. Les acteurs peuvent étre des personnes, des organisations, des
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systémes informatiques, des dispositifs matériels. Dans le cadre de notre projet, nous avons
identifié quatre acteurs qui interagissent directement avec le systéme étudié :les visiteurs,les
clients, les artisans, et les administrateurs.

— Visiteur : Il s’agit d’'une personne non inscrite qui accéde a l’application client. Le
visiteur peut consulter librement les produits, les catégories, les services proposés ainsi
que les événements, mais ne peut effectuer aucune action nécessitant une inscription ou
une authentification.

— Client : C’est un utilisateur inscrit qui accéde a 'application client. Il peut consulter
les produits, les catégories, les services et les événements disponibles sur la plateforme.
Le client a la possibilité d’ajouter des produits a son panier, de demander des services,
de passer des commandes et d’effectuer des paiements en ligne. Il peut également voter
et laisser des commentaires sur les produits, contribuant ainsi & 1’évaluation et a I’amé-
lioration de 'offre proposée. De plus, le client peut modifier les informations de son profil
selon ses besoins.

— Artisans : C’est un utilisateur qui accéde a ’espace dédié aux artisans apreés validation de
sa demande d’inscription par I’administrateur. L’artisan peut gérer ses produits, services
et créer ses propres catégories. Il a également la possibilité de gérer ses commandes ainsi
que les informations de son profil.

— Administrateur : Il s’agit d’un utilisateur qui accéde a une application dédiée de back-
office, lui permettant d’assurer la gestion globale du systéme. L’administrateur peut gérer
les catégories, produits, services, événements disponibles sur la plateforme. Il est égale-
ment responsable de la validation des comptes des artisans, ainsi que de ’approbation des
catégories créées par ces derniers, garantissant ainsi la cohérence et la qualité du contenu
publié.

3.3.2 Identification des roles et des users stories
3.3.2.1 Identification des roles

Les roles dans notre projet sont répartis comme suit :

Roéle SCRUM Personne affectée
Scrum Master Mme KHOULALENE Nadjet

Mr Tafoukt idris
Mr Reda Bekka

Product Owner

Mlle Boulanouar Thawanza

Equipe de développement Mlle Hai Sabrina

TABLE 3.1 — Répartition des roles dans le projet

3.3.2.2 User stories

Les user stories sont utilisées pour capturer les exigences du client et les besoins de 1'utili-
sateur final, souvent exprimées sous forme d’une phrase simple et structurée. Dans le tableau
suivant nous allons présenter la user story de notre systéme :
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1. En tant qu’artisan, je veux pouvoir créer mes produits
et services .

2.En tant qu’artisan, je veux pouvoir gérer mes com-
mandes.

Artisan

1.En tant client, je veux gérer mon panier.
Client 2. En tant que client, je veux passer mes commandes et
effectuer un paiement en ligne.

1.En tant qu’administrateur, je veux valider des comptes
artisans.

2.En tant qu’administrateur, je veux valider les catégo-
administrateur ries ajoutées par les artisans.

3.En tant qu’administrateur, je veux gérer les produits,
services, catégories et événements (ajout, modification,
suppression).

TABLE 3.2 — User Story

3.3.3 Diagramme de cas d’utilisation globale :

La figure représente le diagramme de cas d’utilisation globale de notre plateforme.
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Consulier Ia page
daccueil

=<include>>

<<include==

<<includes>

Passer une
commande

visiteur
Y
A
<<include>> |
Effectuer le payment
Créer un compte
i
Bl 7
<<include=> 1
H «<include>>
Client
Modifier Profil ==
sélectionner
‘Seul l'administrateur peut modifie|
Gestion des - Tl
catégories . =
Amsan\
Gestion des services

gérer les commandes,

Modifier Profil ;
I=<includes>

. A
<includes> |

Créer un compte

<<include>>

Gestion des
événement

Administrateur

Créer un compte

FI1GURE 3.1 — Diagrammes de cas d’utilisations
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3.3.4 Product Backlog

Chaque user story est associée a une priorité déterminée par le Product Owner. Le tableau
ci-dessous présente le backlog fonctionnel de notre systéme.
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Sprint | Items En tant que Je veux Priorité
Artisan / Client
1 Créer un compte | /  Administra- | M’inscrire Elevée
teur
Authentification | Artisan / Client | M’authentifier Elevée
Implémenter Utiliser T'application
I'interface multi- | Artisan / Client | dans plusieurs langues | Elevée
lingue (frangais et arabe).
mandes  d’ins- | Administrateur . Q@ Elevée
o . puissent accéder a la
cription artisan
plateforme
Ge.tlon de  pro- Artisan gérer mes produits . Moyenne
duits
G@Uon de  ser- Artisan gérer mes services. Moyenne
vices
Girestlf)n des ca- Artisan gérer mes catégories Moyenne
tégories (ajouter,consulter)
Gestion de pan- | Client ) . o
2 . gérer mon pannier. Elevée
nier
Passer Une com. passer une commande |
Client et affectuer un paie- | Elevée
mande
ment
Voter‘ POUL U0 (ieng gérer mes votes . Moyenne
produit
Gérer les com- | Artisan / Admi- gérer mes commandes | )
. en changeant leurs | Elevée
mandes nistrateur
status
. : . modifier les informa-
Modifier le profil | Artisan Client : Moyenne
tions de mon profil
Examiner  une . valider ou refuser une
P Administrateur Y P
3 catégorie propo- catégorie ajoutée par | Elevée
sée un artisan
Gestion des évé- Administrateur | gérer les événements Moyenne
nements
Insrire a la news- . : S’inscrire a la newslat-
Visiteur / Client Moyenne
latter ter
Que le systéme
Localisation des détecte automatique-
utilisateurs et af- . . ment mon pays et
fichage des prix Visiteur / Client ajuste les prix affichés Moyenne
par pays en fonction de ma
localisation

TABLE 3.3 — Product Backlog
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3.4 La Conception de la Base de donnée

Dans cette section nous allons présenter le diagramme de classe de notre projet

ce dernier, nous déduirons ensuite le modéle non relationnel & partir :

3.4.1 Diagramme de classe

La présente le diagrmme de classe , contient 10 classes :

originalPrice: Number
price: Number
description: String
discount: Number

relatedimage: array

0.." Appartenir

motif: String
status: String

image: String

description: String

Appartenir D--*

description: String

priceTTC: Number

images: String

. A partir de

Gérer Gérer
Artisan
User 1 Admin
- N 1 id: String N -
1 | id: String id: String
~ name: String N
1 name: String name: String
B X logo: String N .
image: String image: String
1 iI: st email: String s st
email: String . email: String
& Valid
Gérer . password: String 5 alider 1 .
password: String password: String
imageCarte: String
status: String 11 11 1
N phone: String
phone: String
N address: String
bio: String 1 Gérer
address: String isVerfyEmail:Booleen
1 1 verify: String R
Gérer
1 1 1
Gérer
Gérer *
Event
! * id: String
Cart Order
titre: String
id: String id: String
localisation: String
‘quantity: Number name: String
Passer * image:String
0.* 1 invoice: Number
eventfrequency: String
zipCode: String
heuredebut: String
subTotal: Number
heureFin: String
city: String
- dateDebut: Date
Associé a nomRecu; String
dateFin: Date
statusPaiment: String
Contenire numeroRecu: String
RecuCcp: String
CartProduct e
- - country: String Gérer
id: String paymentintent: String
productld: String cardinfo: String
cartld: String discount:Number
‘quantity: Number String
totalAmount: Number
0.= Proposer *
*
Product Categorie Service
*
id: String id: String id: String
fitle: String name: String * A designation: String
— Sélectionner
Sku: String parent: String L TVA: Number
tags: array children: array priceHT: Number

*

image: String ProductCategorie ServiceCategorie
unit: String id: String id: String
* . -
stockAlert: Number productld: String serviceld: String
stock: Number categorield: String categorield: String
colors: array
1
noté par
*
Vote
*
id: String
comment: String
note:Number
Demander

FIGURE 3.2 — Diagramme de classe
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3.4.2 Dictionnaire de données

Toutes les informations associées & notre systéme sont décrites dans le tableau ci-dessous

Classe Attribut Signification Type
User id Identifiant du client Objectld
name Nom du client String
image Photo de profil du client String
email Email du client String
password Mot de passe du client String
status i%aglétud;:oi(;mpte (email vé- String
phone Numeéro de téléphone String
address Adresse du client String
R
Artisan id Identifiant de ’artisan Objectld
name Nom de 'artisan String
logo Photo de profil de I'artisan | String
email Email de I'artisan String
password Mot de passe de I'artisan String
imageCarte ir;l:ge de la carte d’artisa- String
phone y;rgsé;(r)l de téléphone de String
address Adresse de I'artisan String
isVerifyEmail Email vérifié ou non Booléen
verify iigf;\lfté, riité,c Zﬁlzzfent(j)p_ String
Les identifiants des catégo-
category ries séléctionnées par l'arti- | array of Objectld
san
Administrateur | id i(jlc;?tiﬁant de Tadministra- Objectld
name Nom de I"'administrateur String
image Photo de profil de I'adminis- String
trateur
email Email de I’administrateur String
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Suite du tableau précédent

duits

Classe Attribut Signification Type
password Mot de passe de ’adminis- String
trateur
Cart id Identifiant du panier Objectld
quantity Quafntlte de produit dans le Number
panier
productld Référence du produit array of Objectld
createdBy Rgference de Tutilisateur ObjectId
client
Event id Identifiant du ’événement | Objectld
titre Titre de I'événement String
localisation Lieu de I’événement String
image Une image de I’événement | String
L’événement se passera une
eventfrequency seule fois ou bien chaque | String
mois ou bien chaque année
heuredebut L’heure de début du l'éveé- String
nement
heurefin Date de fin du I’événement | String
datedebut Date de début de 'événe- Date
ment
datefin Date de fin de I’événement | Date
Product id Identifiant du produit Objectld
titre Titre du produit String
Liste de mots-clés décrivant
tags le produit pour faciliter la | Array of string
recherche
originalPrice Le prix originale Number
Pourcentage de réduction
discount appliqué sur le prix du pro- | Number
duit
price Pr1?< du produit apres appli- Number
cation de la remise
stock Rep'resente la qufmtlte dis- Number
ponible du produit.
permet d’identifier et de
Sku suivre facilement les pro- | String
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Suite du tableau précédent

Classe Attribut Signification Type
.. Détails ou informations sup- .
description ) ! . String
plémentaires sur le produit
. Images secondaires asso-
relatedimage . . array
ciées au produit
image Image principale du produit | string
unit Unité de mesure du produit | string
stock Alert Seuil de’stogk minimal pour Number
alerter 'artisan
colors Les couleurs du produit array of string
L’identifiant de la catégorie
category a laquelle appartient le pro- | array of Objectld
duit
Le type de l'acteur ayant .
userLype créé le produit String
createdBy L 1dent1f%e/mt de . lacteur ObjectId
ayant crééle produit
Categorie id Identifiant du la catégorie Objectld
name Nom du catégorie String
parent Référence vers la catégorie productId
parente
Liste des identifiants des
children sous-catégories associées a | array of Objectld
une catégorie parente
. motif de demande de ’ajout .
motif . String
par 'artisan
description Texte décrivant la cotégorie | String
Y
userType Le/ ’type d}e 1 gcteur ayant String
créé la catégorie
createdBy L 1dent1f%a/unt de/ 1‘ acteur ObjectId
ayant créé la catégorie
Le status de la catégorie soit :
satatus "Show" "Pending" "Hide" Objectld
image L’image de la catégorie String
Service id Identifiant du service Objectld
desigantion Titre de service String
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Suite du tableau précédent

Classe Attribut Signification Type
Pourcentage de la TVA ap-
TVA pliqué au service (soit 0 | Number
,9,19)
priceHT ?Ifllr}{) du service hors taxes Number
description Texte décrivant le service String
images Images associées a l'artisan | Array
nserType Le’ ,type dg I'acteur ayant String
créé le service
createdBy L 1dent1f%z?nt de‘ I’acteur ObjectId
ayant créé le service
L’identifiant de la catégorie
category a laquelle appartient le ser- | array of Objectld
vice
Vote id Référence du vote Objectld
productld Référence du produit voté | Objectld
createdBy Re.ference/ de T'utilisateur ObjectId
qul a voté
note Note fxttrlbuee au produit Number
(de 0 & 5)
Commentaire facultatif .
comment o s String
laissé par I'utilisateur
createdAt Date de création du vote Date
Order id Identifiant du commande Objectld
ser Référence , de T'utilisateur ObjectId
ayant passé la commande
. Numéro de facture auto-
invoice . i Number
mcrémenté
name Nom du destinataire String
address Adresse de livraison String
email Email du destinataire String
contact Numéro de contact String
city Ville String
country Pays String
zipCode Code postal String
subTotal Sous-total de la commande | Number

41

Suite a la page suivante




CHAPITRE 3. SPECIFICATION DES BESOINS ET REALISATION DU SPRINT 1

Suite du tableau précédent

associée

Classe Attribut Signification Type
shippingCost Frais de livraison Number
discount Réduction appliquée Number
total Amount Montant total de la com- Number

mande
shippingOption Méthode de livraison choisie | String
cardlnfo Informatlogs de la carte Object

bancaire (si Stripe)

Données liées a l'intention .
paymentIntent de paiement (Stripe) Object
methodPaiement Mode de paiement choisi String
RecuCcp Image du recu CCP String

Nom figurant sur le regu .
nomRecu CCp String
numeroRecu Numéro du requ CCP String
statuspaiement Etat du paiement String
. Identifiant unique de 1’asso- .

CartProduct id ciation CartProduct Objectld
productId Refer(?nce vers le produit ObjectId

ajouté au panier
cartld Référence vers le panier Objectld
quantity Qua%ntlte du produit dans le Number

panier

ServiceCategorie | id Idegtlﬁant tique de l‘asso— Objectld

ciation ServiceCategorie
serviceld Ref.e,rence vers le service as- ObjectId

socié
categorield Refer'e/nce vers la catégorie ObjectId
associée
. Identifiant unique de 1’asso- .

ProductCategorie| id ciation ProductCategorie Objectld
productId Ref‘e’rence vers le produit as- ObjectId

socié
categorield Référence vers la catégorie ObjectId

3.5 Développement du premier sprint

Cette section présente quelques fonctionnalités du premier sprint,
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description textuelle, d'un diagramme de séquence et d’une interface illustrant le résultat.

3.5.1 Fonctionnalité ”Créer un compte”

3.5.1.1 Description textuelle du cas d’utilisation ”Créer un compte”

Le représente la description textuelle du cas d’utilisation "créer un compte” pour
I’artisan. Il convient de souligner que le processus de traitement appliqué est similaire a celui
utilisé pour l'inscription des administrateurs et des clients.

Cas d’utilisation Créer un compte
But Ce cas permet a 'artisan de créer un compte.
Acteur principal Artisan

Acteur secondaire | /

Préconditions /

1. L’artisan demande la page d’inscription.

2. Le systeme affiche le formulaire d’inscription.
Scénario nominal 3. L’artisan saisit ses informations puis valide.
4. Le systéme vérifie les champs du formulaire.
5. Le systeme valide I'inscription de 'utilisateur

Enchainement al- | 4.a Si une erreur est produite, le systéme affiche un mes-
ternatif sage d’erreur.Reprendre a partir de 3.

Postcondition L’inscription du 'artisan est effectuée avec succes

TABLE 3.5 — Description textuelle du cas d’utilisation "Créer un compte"

3.5.1.2 Diagramme de séquence du cas d’utilisation ”Créer un compte”

Lalfigure 3.3 représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation créer un compte pour
I’artisan .
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Sd
nscriptiop/ HM :Coniréleur

Artisan Inscription arfisan AEnnhté
isan

Lo O O

:Accéder a la page d'inscription _

P

Afficher le formulaire

-
1
L
loop J Remplire le formulaire !
> |
Ivériﬁe
l I
alt message d'erreur - ! I
A | 1 | |
incorrect |
Inscrire
E "-I Envoyer la requéte .
> Vérifie
[Sinen] I VITI( Réponse etiou sauvegarder
alt message d'erreur |
message demeur | Mle === mm s e e e - — -
PR L .
[L'email ou le |
numéro
de téléphone | I I
existe déja.]
si
[Sinon] message de succas |
message de succés ==
e = e e - | I

F1GURE 3.3 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Créer un compte"

3.5.2 Fonctionnalité ”Authentification” pour I’Artisan
3.5.2.1 Description textuelle du cas d’utilisation ”Authentification”

Le représente la description textuelle du cas d’utilisation “Authentification” des-
tiné a Partisan. Il décrit les interactions principales entre l'acteur (I’artisan) et le systéme,
notamment les étapes nécessaires pour s’authentifier & son compte afin d’accéder aux fonction-
nalités réservées aux utilisateurs enregistrés.
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Cas d’utilisation Authentification

But Ce cas permet a l'artisan de s’authentifier afin d’accéder
a son compte.

Acteur principal Artisan

Acteur secondaire | /

1. L’artisan posséde un compte.

2.L’adresse e-mail de 'artisan a été vérifiée avec succes.
3. Le compte de 'artisan a été validé par I’administra-
teur.

Préconditions

. L’artisan accéde au site.

. Le systeme affiche le formulaire de connexion.

. L’artisan saisit ses informations puis valide.

. Le systéme vérifie les champs du formulaire.

. Le systéme vérifie les information des donnes.

. Le systéme valide I'authentification de I'artisan.
7. Le systéme affiche le tableau de bord de I'artisan.

Scénario nominal

O UL i W N =

4.a. Si une erreur est produite, le systéme affiche un
Enchainement al- | message d’erreur.Reprendre a partir de 3.
ternatif 5.a. Si une erreur est produite, le systéme affiche un
message d’erreur.Reprendre & partir de 3.

Postcondition L’artisan acceéde a son espace avec succes.

TABLE 3.6 — Description textuelle du cas d’utilisation "Authentification" pour Artisan

3.5.2.2 Diagramme de séquence du cas d’utilisation ”Authentification”

La représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation authentification pour
'artisan.
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Sd
Authentificaio
:Controleur N
. IHM A ‘Entité
Artisan Authentification Authentificafion Artisan
L I !
|sccéder 3 |2 page d'authentfication | [
| I !
| |
Afficher le formulaire | |
L I !
| | |
| ; |
loop J Remplire le formulaire | | |
» | |
verifie : :
|
| |
T | |
| | |
alt } T [ T
message d'emeur | |
[Format | |
incorrect ] | |
| | |
——————— e i e e el il
D s'authentifier Ny envoyer requéte |
| A o vérifie()et
[Sinon] | ENVoyer réponse gistrer()
[ |
t T t
alt | |
|
. ; "
[Img(r}rngtoen e message d'emreur D Tessage e |:| |
(artisan ! !
n'existe pas.)] ! | !
______ 4 - - - - - e e e e e e L
| | |
| | |
| | |
[Sinon] | | |
| | |
| | |
alt | | |
message d'emeur !
[L'email n'est message d'emeur |
pas verifig] LJ | |
| | |
_____ I e
| | |
| | |
[Sinon] [ | [
| | |
| | |
1 I 1
alt | | |
message d'emeur
[Le compte e meszage d'emeur ~ R R e e LR [
n'est pas I
valide ] |
I B L o ____ ___
| | |
. |
[Sinon] " affiche la page d_'a_c_c_Lle_iI____H< ........ message desucces |:| |
|
| |
| | |
| | |
| | )

FI1GURE 3.4 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Authentification"

3.5.3 Fonctionnalité ”Authentification” pour le Client
3.5.4 Description textuelle du cas d’utilisation ”Authentification”

Le représente la description textuelle du cas d’utilisation "authentification” pour
le client. Il détaille les étapes permettant a ’administrateur de s’authentifier au systéme. Le
processus est identique a celui du client, avec des droits d’accés adaptés a son role.
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Cas d’utilisation Authentification
But Ce cas permet au client de se connecter a son compte.
Acteur principal Client

Acteur secondaire | /

1. Le client posséde un compte.

Préconditions i . A .
2.L’adresse e-mail de client a été vérifiée avec succés.

1. Le client accede au site.

. Le systéme affiche le formulaire de connexion.
. Le client saisit ses informations puis valide.

. Le systeme vérifie les champs du formulaire.

. Le systeme valide ’authentification de client.
6. Le systéeme affiche le tableau de bord de client.

Scénario nominal

QU > W N

Enchainement al- | 4.a Si une erreur est produite, le systéme affiche un mes-
ternatif sage d’erreur.Reprendre a partir de 3.

Postcondition Le client acceéde & son espace avec succes.

TABLE 3.7 — Description textuelle du cas d’utilisation "Authentification"pour le Client

3.5.4.1 Diagramme de séquence du cas d’utilisation ”Authentification”

La représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation "authentification"
pour I'administrateur. C’est le méme traitement pour I'authentification de client.
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Sd
Authentificaio

X

User

Acceder 3 |2 page d'authentification
»

Afficher le formulaire

uthentification|

Contrdleur

|
|
|
|
|
|
|
|
loop J Remplire le formulaire I
P |
vérifie :
|
T |
| |
alt ' !
message d'emeur |
[Format P |
incorrect ] |
| |
_______________ e e
D s'authentifier M envoyer requéte I
M
[Sinon] : - Eenvoyer réponse o verifie
I T
alt ' ' '
| L |
i message d'emeur !
[infcrmatign user n'existe pas = | fE---e--mesememeecmemeee e eeeeeee T |
incorrecte] I I
| | |
_______________ | I
| |
Affiche la page d'accueil message de succés I
[Sinon] | [-emremeemmee e onn| [S7TTTITIII T e :
| | |
| | |

FIGURE 3.5 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Authentification"

3.5.5 Fonctionnalité "Gérer les demandes d’inscription artisan"

3.5.5.1 Description textuelle des cas d’utilisation "Gérer les demandes d’inscription

artisan"

La gestion des demandes d’inscription des artisans consiste a traiter ces demandes aprés leur
soumission par les artisans, celles-ci sont alors mises en attente de validation. L’administrateur
peut alors soit valider, soit rejeter la demande dans le cas ou les informations fournies sont
incorrectes ou si la carte artisanale n’est pas valide. Seuls les artisans validés peuvent accéder

a la plateforme et utiliser ses fonctionnalités.

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation "Gérer les demandes

d’inscription artisan" est présentée ci-dessus.
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Cas d’utilisation Gérer les demandes d’inscription artisan

But Permettre a l'administrateur de traiter les demandes
d’inscription envoyées par les artisans.

Acteur principal Administrateur

Acteur secondaire | /

Préconditions L’artisan a rempli et soumis le formulaire d’inscription.

1. L’administrateur accéde a I’espace de gestion des ins-
criptions.

2.Le systéme affiche la liste des demandes d’inscription
en attente.

3. L’administrateur sélectionne une demande.

4. Le systéme affiche les informations détaillées de ’ar-
tisan.

5. L’administrateur choisit de valider ou rejeter la de-
mande.

6. Le systéme enregistre la décision et notifie I'artisan.

Scénario nominal

Enchainement al- /
ternatif

L’artisan regoit un e-mail I'informant de la décision.

Si validée : 'artisan peut se connecter et accéder a la
Postcondition plateforme.

Si rejetée : I'artisan ne peut pas accéder a la plateforme.

TABLE 3.8 — Description textuelle du cas d’utilisation "Gérer les demandes d’inscription artisan"

3.5.5.2 Le diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gérer les demandes d’ins-
cription artisan"

La [figure 3.6| représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gérer les demandes
d’inscription artisan".
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IHM :Contrleur ‘Entité

Gérer les demandes
d'inscription artisan
Validation de compte artisan Artisan

Administrateur f

Ref

Authentification

T
|
|
|
|
s . I
accede 3 la liste des artisans en attente |

Afficher |a liste
des demandes dinscription en attente

[ Envoyer requéte

sélectionne une demande dinscription
Envoyer requéte

Envoyer réponse . Envoyer réponse

=PSRRI R sy

affiche les informations détailées de artisan, | [<7777"7"7777r7mmmoso s menes |
| |
T I |
| | |
valider ou rejeter la demande 1 | |
> E &t :
. nvoyer requéte
Envoyer requéte _h’l ¥ q N
. Enregidierer
X Envoyer reponse
. Envoyer reponse
message de succes |- -
|
|
|
|
1

FIGURE 3.6 — Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gérer les demandes d’inscription artisan"

3.5.6 Fonctionnalité "Getion de produits"

3.5.6.1 Description textuelle des cas d’utilisation "Gestion des produits

Les tableaux suivants ( [tableau 3.9} ftableau 3.10} [tableau 3.11} tableau 3.12|) représentent les
déscriptions textuelles des cas d’utilisation "Ajouter Supprimer Modifier Consulter produit".
Ce pocessus est réalisé par l'artisan et c’est le méme processus réalisé par 'administrateur.
Ces produits sont des offres fabriquées a la main par des artisans, et sont proposés sur la pla-
teforme pour étre vendues. On peut prendre a titre d’exemple les robes kabyles,les bijoux et la
poterie .

a) Le tableau tableau 3.9| représente la description textuelle pour ajouter un produit :
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Cas d’utilisation Ajouter Produit

But Ce cas d’utilisation permet a 'artisan de créer un pro-
duit.

Acteur Principal Artisan

Acteur Secondaire /

Pré Condition L’artisan doit s’authentifier .

Scénario nominal 1.L’artisan acceéde a son compte.

2.I1 demande I'ajout .
3.L’artisan saisir les informations et valide.
4.Le systéme vérifie les champs .

5.Le systéme enregistre le produit .

Enchainement alternatif | 4.a S’il y a une erreur le systéme l'affiche et I'artisan
reprend l'opération a partir de 3

Post condition Le produit sera ajouté avec succeés

TABLE 3.9 — Description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter produit"

b) Le tableau tableau 3.10| représente la description textuelle du cas d’utilisation "Modifier

un Produit" :

Cas d’utilisation Modifier Produit

But Ce cas d’utilisation permet a ’artisan modifier de le pro-
duit qui a déja créé .

Acteur Principal Artisan
Acteur Secondaire /
Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier

2.Produit déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’artisan acceéde a son compte.

2.1l choisit un produit et demande la modification."
3.Le systéme affiche les données de produit.
4.I’artisan modifie les champs souhaités et valide.
5.Le systéme vérifie .

6.Le systéme modifie le produit.

Enchainement alternatif | 5.a S’il y a une erreur le systéme l'affiche et I'artisan
reprend l'opération a partir de 4.

Post condition Le produit sera modifié avec succés

TABLE 3.10 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier produit"

c¢) Le tableau [tableau 3.11|représente la description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer
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un Produit" :

Cas d’utilisation Supprimer Produit

But Ce cas d’utilisation permet a ’artisan de supprimer un
produit déja créé .

Acteur Principal Artisan

Acteur Secondaire /

Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier
2.Produit est déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’artisan accede a son compte.

2.1l choisit un produit et demande la suppression"
3.Le systéme demande la confirmation de suppression .
4.L’artisan confirme.

5.Le systéme supprime le produit.

Enchainement alternatif | 3.a Si I’artisan annule la suppression,le systéme ’annule
aussi.

Post condition Le produit sera supprimé avec succes

TABLE 3.11 — Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer produit"

d) Le tableau 3.12| représente la description textuelle du cas d’utilisation "Consulter un
Produit" :

Cas d’utilisation Consulter Produit

But Ce cas d’utilisation permet & 'artisan de d’afficher les
détails d'un produit déja crée .

Acteur Principal Artisan

Acteur Secondaire | /

Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier

2.Produit est déja ajouté.

Scénario nominal | 1.L’artisan accéde a son compte.
2.1l choisit un produit et demande la consultation."

3. Le systeme affiche les détails.

Post condition Les informations de produit seront consultés

TABLE 3.12 — Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter produit"

3.5.6.2 Le diagramme Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gestion des
produits

La représente le diagramme de séquence de "Gestion des produits"pour lartisan :
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Sd:Gestion des Produits)

:Liste des

:Controlleur
Produit

:entitéProduit

Artisan

produits

Authentification

Demande d'ajout

 EUR A

Envoyer Réponse

f<- - - -
Saisir les informations

Envoyer Requéte

Vérification

]

Loop )

[Champs non validés]

Envoyer Réponse

1

™

< ------oOYer mePonse ]
Resaisir les informations
Envoyer Requéte
Vérification
: M Envoyer Requéte
H Insertion
Envoyer Reponse
Envoyer Réponse [ rmmmmmm o
b e e
Message de succeés
S SRR e L

Opt Séléctionner le produit ; i
[Mo Envoyer Réponse : :
un [ mm T : H
produit] Modifier 1 H
Envoyer la Requéte H
L Vérification :
Loop : Envoyer Réponse ™ H
SRR b H
[Champs Resaisir les informations N H
non Envoyer la Requéte H
validés] :
_~ Envoyer Requéte ['—
Insertion
| __ Envoyer Réponse
Envoyer Réponse T
Message de succés fgm s H
[ N 5
Opt : :
Choisir produit ™ .
[S“Pdpe"ime" Demande suppression i
produit] '
|« Demande de confirmation :
Confirmation H
Suppression de produit H
Envoyer Requéte ’—
: Supprimer
M ___EnvoyerRéponse
Message de succeés
b m :
opt
[Consulter Choisir Produit H
un H
produit] Demande de consultation :

FIGURE 3.7 — Diagramme de séquence : Gestion des Produits
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3.5.7 Fonctionnalité "Getion de services"

3.5.7.1 Description textuelle des cas d’utilisation "Gestion des services

Les tableaux suivants représentent les déscriptions textuelles des cas d’utilisation "Ajouter,
Supprimer, Modifier, Consulter service", ce processus est réalisé par l'artisan et est identique

pour ’administrateur.

Les services sont des offres immatérielles fournies par un artisan afin de répondre a un besoin
spécifique d'un client . Parmi ces services on peut citer la plomberie, la réparation, I'installation
électrique, ou encore la peinture.

a) Le tableau [tableau 3.13| représente la description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter

un service" :

Cas d’utilisation

Ajouter Service

But

Ce cas d’utilisation permet & ’artisan de créer un ser-
vice.

Acteur Principal

Artisan

Acteur Secondaire

/

Pré Condition

L’artisan doit s’authentifier

Scénario nominal

1.L’artisan accede a son compte.

2.I1 demande I’ajout d’un service .
3.L’artisan saisir les informations et valide.
4.Le systéme vérifie .

5.Le systéme enregistre le service.

Enchainement alternatif

4.a S’il y a une erreur le systéme l’affiche et 'artisan
reprend 'opération a partir de 3.

Post condition

Le service sera ajouté avec succes.

TABLE 3.13 — Description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter service"

b) Le tableau tableau 3.14] représente la description textuelle du cas d’utilisation "Modifier

un service" :
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Cas d’utilisation Modifier Service

But Ce cas d’utilisation permet a l’artisan de modifier un
service déja créé .

Acteur Principal Artisan
Acteur Secondaire /
Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier

2.Service est déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’artisan acceéde a son compte.

2.1l choisit un service et demande la modification."
3.Le systéme affiche les informations de service.
4.1’artisan modifie et valide.

5.Le systéme vérifie les champs .

6.Le systéme modifie le service.

Enchainement alternatif | 5.a S’il y a une erreur le systéme D'affiche et I'artisan
reprend l'opération a partir de 4.

Post condition Le service sera modifié avec succés.

TABLE 3.14 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier service"

¢) Le tableau [tableau 3.15|représente la description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer

un service" :
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Cas d’utilisation Supprimer service

But Ce cas d’utilisation permet a l'artisan de supprimer un
service déja créé .

Acteur Principal Artisan
Acteur Secondaire /
Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier.

2.Service est déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’artisan acceéde a son compte.
2.11 choisit un service et demande la suppression."

3. Le systéme demande la confirmation de la suppres-
sion.

4.L’artisan confirme sa décision de suppression.

5.Le systéme supprime le service .

Enchainement alternatif | 3.a Si I’artisan annule la suppression,le systéme ’annule
aussi.

Post condition Le service sera supprimé avec succes.

TABLE 3.15 — Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer service"

d) Le tableau [tableau 3.16| représente la description textuelle du cas d’utilisation "Consulter

un service" :

Cas d’utilisation Consulter Service

But Ce cas d’utilisation permet a ’artisan d’afficher les dé-
tails d’un service déja créé .

Acteur Principal Artisan

Acteur Secondaire | /

Pré Condition 1.L’artisan doit s’authentifier.

2.service est déja ajouté.

Scénario nominal | 1.L’artisan accéde a son compte.
2.1l choisit un service et demande la consultation."

3. Le systeme affiche les détails du service .

Post condition Les informations de service seront consultées

TABLE 3.16 — Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter service"

3.5.7.2 Le diagramme Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gestion des
services

La [figure 3.8 représente le diagramme de séquence de "Gestion des services"pour 'artisan :

56



CHAPITRE 3. SPECIFICATION DES BESOINS ET REALISATION DU SPRINT 1
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FIGURE 3.8 — Diagramme de séquence "Gestion des Services"
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3.5.8 Vue des interfaces du Sprint 1

Dans cette section nous allons montrer quelques interfaces de notre plate-forme "E-Redis”
relatives au Sprint 1.

3.5.8.1 Interface d’accueil de 1’application destinée aux clients"

La représente la page d’entrée principale de Iapplication client. Elle présente une
vue d’ensemble des produits, événements, promotions ou nouveautés disponibles, et permet a
I'utilisateur de naviguer facilement vers les différentes sections de la plateforme, telles que : la
section “A propos de nous”, la boutique ot sont listés les produits et services, ainsi que les pages
de détails des produits.

éqmdis’“ Accueil Apropos Boutigue Devenir partenaire

( Recherche de produits Q) FR Q ® 19

Découvrez nos meilleurs produits

Une sélection soignée des articles les plus appréciés par nos clients. Authentiques, faits main,
et porteurs de tradition.

Bracelet

Bracelet artisanal en argent

Vase

Vase aux motifs berbéres

rouges.

Flacon

Flacon décoré avec motifs

colorés.

Sac Berbére

Sac en métal argenté gravé.

W
|

Céramiques

Objets artisanaux en

céramique.

Bendir

Bendir traditionnel berbére.

Tapis Berbére

Tapis berbére, 100% fait main

Lampe
Lampe en argent avec

ornements.

¢ o

FIGURE 3.9 — "Interface d’accueil de I'application destinée aux clients"

3.5.8.2 Interface d’authentification pour le client

La permet au client de se connecter & son compte personnel en saisissant son
adresse e-mail et son mot de passe.
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¢ eredis” Devenir partenaire C Recherche de produits... Q) FR 2 Q,o '\'__o
Bonjour!

Entrez vos identifiants pour accéder & votre compte

2 sabrhai46@gmail.com

Se souvenir de moi

¢ oo

FIGURE 3.10 — "Interface de connexion du client "

3.5.8.3 Interface d’inscription

Vous n'avez pas de compte ? Créer un compte

&

Mot De Passe Oubli¢ ?

e

% A\ g 4 /

Lalfigure 3.11] permet & un artisan de s’inscrire sur la plateforme en renseignant les informa-
tions nécessaires a la création de son compte (nom, e-mail, mot de passe, catégorie, etc.). Une
fois le formulaire soumis, une demande d’inscription est envoyée a I’administrateur, qui pourra

I’accepter ou la refuser.

—
‘
* Nom complet

HAI SABRINA

* Numéro de téléphone

0657898574

* Adresse

Kherrata

* Email

sabhaid6@gmail.com

* Mot de passe

* Confirmez le mot de passe

* Catégorie

Robes et bumous traditionnels (vétements)

FIGURE 3.11 — "Interface d’inscription du Partisan”

3.5.8.4 Interface d’authentification pour ’artisan

La [igure 3.12| permet a ’artisan, déja inscrit et dont l'inscription a été validée par ’ad-
ministrateur, de se connecter & son espace personnel en saisissant ses identifiants. Elle offre
également un accés aux options de récupération de mot de passe en cas d’oubli.
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Francais
<redis”
* Email
[ sabrhai46@gmail.com (]
* Mot de passe
(I‘EI ....... .|
Mot de passe oublié?

Se connecter
Vous n'avez pas de compte?Inscrivez-vous

FIGURE 3.12 — "Interface de connexion du lartisan "
3.5.8.5 Interface Gestion Produit
interface

tout cela en cliquant sur les icones affichées :
$ eredis”
@ Tableau de bord
B¢ Produit
& Service
= Categorie
[ Suivi

Nom

Robes Kabyles

La représente le tableau des produits ajoutés par I'artisan connecté, dans cette

Iartisan peut ajouter des produits en cliquant sur le bouton "Ajouter Produit". Il

Mes Produits
stock
Karakou

peut également sélectionner un produit et consulter son contenu, le modifier ou le supprimer,
2 Stock

a Thawanza
Discount
20

Prix Final

9600 DA
15

Image

Action

18700 DA
Copyright ® 2025 E-Redis All rights reserved

¥l a8

® 2 O

® 2 O

[
3.5.8.6 Interface Ajouter un Produit

Term & Conditions | Privacy & Policy

FI1GURE 3.13 — "Interface Gestion des produits"
La[figure 3.14] représente le formulaire d’ajout d’un produit, I’artisan remplit les informations
aux clients :

de produit qu’il souhaite crée, telle que le titre, la description, le prix, les images, la catégorie,
60

les couleurs, et les quantités disponibles. Ce formulaire permet de bien présenter son produit
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Ajouter un Produit

*Image

., Importer plusieurs images de produit

+

Importer limage
de produit

* Nom du produit * Description

* Catégorie Couleurs

* Prix Original

Remise

Stock Alerte

ramer |

FIGURE 3.14 — "Interface formulaire Ajouter Produit"

3.5.8.7 Interface section Catégorie

Lorsque l'artisan clique sur la section 'Catégorie’, il est redirigé vers la [figure 3.15|qui re-
présente les catégories séléctionées par un artisan dans son espace et peut également consulter
leurs informations, ainsi que demander I’ajout d’une catégorie souhaitée :

$ 'Qr’edismI = @ ° Thawanza Boulanouar
M C t ” . : () Francais
¢ Tableau de bord eS a egorle\- ¢
8 Produit
& Service
i= Catégorie I
& Suivi

\

i

Robes Kabyles Dessins sur murs

«» «

FI1GURE 3.15 — "Interface Section Catégorie"

3.5.8.8 Interface modifier un service

La représente le formulaire dédié a la modification d’un service. Elle offre a l'ar-

tisan, créateur du service en question, la possibilité de modifier ou d’actualiser les informations
associées a celui-ci, telles que le nom, la description ou le prix.
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Modifier un Service X

* L Importer Plusieurs images de ton service

W 1750840019102.jpg o

o

g 1751154484034.jpg &

Eiiii
* Désignation Description

Dessins Sur Mur Des magnifiques dessins sur les murs

4

Prix HT TVA

1600 0 v

* Nom de la catégorie

Dessins sur murs x

FIGURE 3.16 — "Interface de modification d’un service"

3.5.8.9 Interface détails d’un service

La représente en détail 'ensemble des informations relatives a un service ajouté
par l'artisan connecté. Elle lui permet de consulter et de vérifier les données enregistrées.

Détails du service X

Les images de Service

-
=
N P
Désignation Description
Dessins Sur Mur Des magnifiques dessins sur les murs
TVA Prix HT
0 1600
Nom de la catégorie Prix TTC
Dessins sur murs x 1600

Fermer

FIGURE 3.17 — "Interface de consultation d’un service"

3.5.8.10 Interface "A propos de nous" en version arabe

La représente la section “A propos de nous” traduite en langue arabe, montrant
I’engagement de la plateforme a offrir une navigation multilingue. Toutes les interfaces de
I’application sont disponibles en arabe afin de garantir une expérience fluide et accessible aux
utilisateurs arabophones.
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FIGURE 3.18 — "Interface “A propos de nous” en version arabe"

3.5.8.11 Interface “Détail produit” (artisan — version arabe)

La [figure 3.19] permet a 'artisan de consulter les détails d’'un produit (titre, description,
prix, images. ..) en langue arabe. Elle refléte I'adaptation compléte de I'application a la langue
arabe pour une gestion simple et accessible a tous les artisans arabophones.

otre intérieur. Idéal pour I'entrée, la chambre ou le salon Miroir artisanal décoratif

pswsll aall

décoration bois,miroir % Ensemble de décoration artisanale

Lol sl wiledl sl
6800 6800
S5l
miroir 1

Ogsall aui

1

FIGURE 3.19 — "Interface de consultation d’un service"

3.6 Revue de Sprint 1

La revue de sprint 1 a permis d’évaluer les développements réalisés lors de cette premiére
itération, centrée sur la mise en place des bases fonctionnelles des trois applications principales
de la plateforme : I'application Client, 'application Artisan et 'application Administrateur.
L’objectif était d’'implémenter des fonctionnalités transversales et indispensables au bon fonc-
tionnement de 1’écosystéme.

Un travail important a été accompli sur le systéme d’authentification et de gestion des
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comptes pour chaque type d’utilisateur. Cela comprend la création de compte, la connexion ,
ainsi que les fonctionnalités liées a la réinitialisation du mot de passe (en cas d’oubli), avec une
interface dédiée dans chaque application. Chaque utilisateur doit également valider son adresse
email via un lien de confirmation, ce qui permet de garantir I’authenticité des comptes. Ces
modules ont été mis en place aussi bien pour les clients que pour les artisans, mais également
pour les administrateurs.

Les interfaces des applications Client et Artisan ont été entiérement traduites et adaptées en
deux langues : le francais et I’arabe, afin de garantir une expérience utilisateur fluide, accessible
et inclusive. Tous les messages de validation, de succés et d’erreur sont affichés dans la langue
choisie par l'utilisateur.

Un volet important a également concerné la gestion des inscriptions artisans. Une fois qu’un
artisan soumet sa demande d’inscription et confirme son adresse email, celle-ci est placée en
attente de validation. C’est I'administrateur, via son interface, qui procéde a la vérification des
informations fournies (notamment la carte artisanale) avant de valider I'accés a la plateforme.
Cette étape vise a garantir le sérieux et la fiabilité des profils artisans.

En paralléle, plusieurs systémes de gestion ont été intégrés :

— Gestion des produits : chaque artisan peut ajouter, modifier, supprimer et consulter
ses propres produits. L’administrateur a la possibilité de gérer I’ensemble des produits de
tous les artisans.

— Gestion des catégories : les artisans gérent uniquement leurs propres catégories (ajout,
consultation), tandis que l’administrateur peut gérer, modifier ou supprimer toutes les
catégories existantes.

— Gestion des services : chaque artisan peut proposer ses propres services (comme la
peinture, la couture, etc.), et Padministrateur peut visualiser et gérer tous les services
disponibles sur la plateforme.

3.7 Rétrospective du Sprint

Au cours de ce sprint, nous avons respecté les délais prévus dans notre planification. L uti-
lisation de ClickUp pour l'organisation des taches nous a permis de suivre l'avancement de
chaque fonctionnalité de maniére structurée. En cas de bug ou d’erreur fonctionnelle, Product
Owner les a signalés directement via l'interface de gestion des taches. Nous avons ensuite pro-
cédé aux corrections nécessaires dans les plus brefs délais. Cette approche nous a permis de
maintenir une amélioration continue du projet tout en garantissant une bonne communication
avec le Product Owner.

3.8 Evaluation du Sprint

Ce sprint s’est déroulé de maniére satisfaisante. Nous avons atteint tous les objectifs définis,
tout en assurant la qualité du développement. Grace aux échanges réguliers avec le Product
Owner et a 'accompagnement du Scrum Master, ainsi qu’a notre réactivité face aux retours,
nous avons pu livrer un travail conforme aux attentes. Le Product Owner s’est montré satisfait
des résultats obtenues, de la stabilité des fonctionnalités, ainsi que de 'interface utilisateur mise
en place."
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3.9 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons procédé a la planification de notre projet. Nous avons identi-
fié les besoins fonctionnels et non fonctionnels, les acteurs de notre systéme ainsi que les cas
d’utilisation associés a chaque acteur. Aprés la répartition des roles selon la méthode Scrum,
nous avons donné le product backlog divisé en sprints. Nous avons poursuivi avec la présen-
tation d’'un diagramme de classe global accompagné du dictionnaire de données nécessaire a
la structuration. Durant ce sprint, nous nous sommes focalisés sur la mise en ceuvre de cer-
taines fonctionnalités lices & I'espace client et visiteur ainsi qu’a celui de Iartisan. A la fin de ce
sprint, une démonstration a été faite aux responsables concernés, et ces derniers se sont déclarés
satisfaits de résultats obtenus.

Dans le chapitre suivant, nous nous intéresserons au deuxiéme sprint et exposerons les dif-
férentes étapes de sa réalisation.
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Chapitre 4

Réalisation du Sprint 2

4.1 Introduction

Ce quatriéme chapitre sera consacré au deuxiéme sprint, qui s’est déroulé en 4 semaines.
Cette itération expliquera comment un client peut gérer son panier et passer des commandes.
Ensuite, nous analyserons la gestion des commandes par ’artisan et ’administrateur a travers
la modification de leur statuts. Nous aborderons égalemant dans ce chapitre la maniére dont
un client peut voter ou donner son avis sur un produit bien determiné.

4.2 Développement du deuxiéme sprint

Dans ce qui suit, nous présenterons une description textuelle des différents cas d’utilisation,
en realtion avec les fonctionnalités & implémenter en accord avec les objectifs fixés durant ce
sprint, ainsi que les diagrammes de séquence correspondant a ces cas d’utilisation. Enfin, nous
introduirons également les interfaces graphiques associées, afin de visualiser concrétement les
fonctionnalités mises en ceuvre.

4.2.1 Fonctionnalité "Modifier Profil"

4.2.1.1 Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier Profil"

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation modifier profil d’un
artisan. Dans ce cas, 'artisan peut modifier plusieurs informations personnelles, notamment :
son nom et prénom, son numéro de téléphone, son adresse ainsi que sa photo de profil et I'image
de sa carte d’artisanat.
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Cas d’utilisation Modifier Profil Artisan

Ce cas permet a l'artisan de modifier les informations

But de son profil.

Acteur principal Artisan

Acteur secondaire | /

Préconditions 1.Artisan connecté .

1. L’artisan accéde a son compte .

2. L’artisan demande ses informations.
3.Le systéme affiche les informations .

4.1’artisan modifie et valide.

5.Le systéme vérifie les champs saisis.

6. Le systéme met a jour le profil.

Scénario nominal

6.a Si un champ n’est pas valide ’artisan reprend 'opé-
ration depuis 4.
Enchainement al- | 6.b Si le nouveau numéro existe déja ,ou si 'artisan sup-

ternatif prime sa carte d’artisanat, il reprend 1'opération depuis
4.
Postcondition La mise & jour du profil est effectuée avec succés

TABLE 4.1 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier Profil"

4.2.1.2 Diagramme de séquence de cas d’utilisation "Modifier Profil"

La représente le diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation "Modifier le
profil".
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FIGURE 4.1 — Le diagrame de séquence du cas d’utilisation "Modifier Profil"

4.2.2 Fonctionnalité "Gérer Commandes"

4.2.2.1 Description textuelle du cas d’utilisation "Gérer Commandes"

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation "Gérer commandes" &
réaliser par 'artisan. L’artisan sera amené a gérer le status de ses commandes qu’il a regues.
Une commande peut étre : en préparation, expédiée, refusée, ou livrée.

Ce refus peut étre occasionné par un empéchement de ’artisan, comme une surcharge de travail,
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une indisponibilité ou un manque de ressources nécessaires pour honorer la commande.
Il est & noter qu’en cas de refus d’'une commande par I'artisan, I’administrateur sera en mesure
de réaffecter la dite commande & un autre artisan .

Cas d’utilisation Gérer les commandes

Ce cas permet a ’artisan de gérer les commandes concer-

But nant leurs produits passées par les clients

Acteur principal Artisan Administrateur

Acteur secondaire | /

1.LVartisan connecté .

Préconditions .
2.Commandes existantes.

1. L’artisan demande la liste des commandes.

2. Le systeéme affiche les commandes.

3. L’artisan séléctionne une commande.

4.I’artisan choisit une action soit : accepter, refuser, en
préparation, expédier, livrer.

5. Le systéme met a jour le statut de la commande.

Scénario nominal

4.a Si l'artisan refuse une commande le systéeme de-
mande la raison du refus.

e 4.b Si lartisan met le status d’une commande & 'Ex-

ternatif i R i : ..
pédié’, le systéme demande si un lien de suivi de cette
commande existe afin de le saisir.

Postcondition La mise a jour de la commande est effectuée avec succes

TABLE 4.2 — Description textuelle du cas d’utilisation "Gérer les commandes"

4.2.2.2 Diagramme de séquence "Gérer Commandes"

La représente le diagramme de séquence détaillé de cas d’utilisation "Gérer Com-
mandes" :
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FIGURE 4.2 — "Diagramme de séquence ’Gérer Commandes’"

4.2.3 Fonctionnalité " Gestion du panier"
4.2.3.1 Description textuelle du cas d’utilisation" Gestion du panier"

Les tableaux suivants représentent les descriptions textuelles des cas d’utilisation "Ajouter,
supprimer, modifier ou consulter le panier". Ce processus est réalisé par l'utilisateur (client)
dans 'espace boutique de la plateforme.

Le panier est une fonctionnalité permettant a 1'utilisateur de sélectionner et regrouper tem-
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porairement les produits qu’il souhaite acheter. Il s’agit d’une étape intermédiaire avant la

validation d’'une commande. Les actions possibles dans le panier incluent :
— Ajouter un produit au panier & partir de sa fiche ou de la page boutique.

— Modifier la quantité d’un produit déja présent dans le panier.
— Supprimer un ou plusieurs produits du panier.

— Consulter a tout moment le contenu actuel du panier pour vérifier les produits sélec-

tionnés, leurs quantités et les prix associés.

4.2.3.2 Fonctionnalité “Ajouter un produit au panier”

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation Ajouter un produit au

panier”.

Cas d’utilisation

Ajouter un produit au panier

But

Permettre au client d’ajouter un produit & son panier.

Acteur principal

Client

Acteur secondaire

/

Préconditions

Le client doit étre connecté et le produit doit étre disponible

Scénario nominal

1. Le client consulte un produit.

2. Il ajoute le produit au panier.

3. Le systeme ajoute le produit dans le panier.

4. Le systéme affiche un message de confirmation.

Enchainement al-
ternatif

/

Postcondition

Le produit a été ajouté au panier avec succes.

TABLE 4.3 — Description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter un produit au panier"

4.2.3.3 Fonctionnalité “Modifier un produit du panier”

Le présente la description la description textuelle du cas d’utilisation “Modifier

un produit du panier (la quantité)”.
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Cas d’utilisation Modifier un produit du panier
But Modifier la quantité d’un produit dans le panier
Acteur principal Client

Acteur secondaire | /

Le client doit étre connecté et le produit doit déja étre présent dans

Préconditions .
le panier.

1. Le client consulte son panier.

2. Il sélectionne un produit.

3. Il modifie la quantité d’un produit (soit en 'augmentant, soit en
Scénario nominal la diminuant).

4. Le systéeme vérifie la disponibilité du stock.

5. Le systéme met a jour automatiquement le panier.

6. Le systéeme affiche un message de confirmation.

2.a. Le client tente d’augmenter la quantité d’'un produit & une
valeur strictement supérieure au stock disponible.

2.b. Le systéme refuse 'augmentation et affiche un message d’er-
Enchainement al- | reur.

ternatif 2.c. Le client tente de diminuer la quantité a une valeur inférieure
al.

2.d. Le systéme refuse la diminution et affiche un message d’erreur

Postcondition Le panier est mis a jour avec la nouvelle quantité avec succes.

TABLE 4.4 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier un produit du panier"

4.2.3.4 Fonctionnalité “Supprimer un produit du panier”

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer un produit
du panier”.
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Cas d’utilisation

Supprimer un produit du panier

But

Permettre au client de retirer un produit de son panier

Acteur principal

Client

Acteur secondaire

/

Préconditions

Le client doit étre connecté et le produit doit étre présent dans le
panier.

Scénario nominal

1. Le client consulte son panier

2. Il sélectionne un produit.

3. Supprimer le produit.

4. Le systéme supprime le produit du panier.

5. Le systeme affiche un message de confirmation.

Enchainement al- /
ternatif
Postcondition Le produit est supprimé du panier avec succes.

TABLE 4.5 — Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer un produit du panier"

4.2.3.5 Fonctionnalité “Consulter le panier”

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation Consulter le panier”.

Cas d’utilisation

Consulter le panier

But

Permettre au client de visualiser les produits ajoutés au panier

Acteur principal

Client

Acteur secondaire

/

Préconditions

Le client doit étre connecté .

Scénario nominal

1.Le client consulte le contenu de son panier.
2. Le systeéme affiche le contenu du panier.

Enchainement al- /
ternatif
Postcondition Le panier est affiché avec les produits, quantités et prix associés.

TABLE 4.6 — Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter le panier"

4.2.3.6 Diagramme de séquence du cas d’utilisation ”Gestion du panier"

La représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation "Gestion du panier"
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4.2.4 Fonctionnalité "Voter pour un produit"

4.2.4.1 Description textuelle de cas d’utilisation "Voter pour un produit"

Les tableaux (tableau 4.7|ltableau 4.8 jtableau 4.9ltableau 4.10]) représentent les descriptions

textuelles des cas d’utilisation "Ajouter, Modifier, Supprimer ou Consulter un vote sur un
produit". Ce processus est réalisé par le client dans I'espace boutique de la plateforme.

Le vote est une fonctionnalité permettant au client d’exprimer son avis ou son niveau de
satisfaction vis-a-vis d’un produit. Il s’agit d’un retour simple, souvent sous forme d’étoiles ou
de notes, qui contribue a informer les autres clients sur la qualité du produit.

Les actions possibles liées au vote incluent :
— Ajouter une note & un produit aprés ’avoir acheté ou consulté.

— Modifierla note attribuée a un produit si I’avis du client change.
— Supprimer un vote précédemment enregistré.
— Consulter les notes d’un produit, ainsi que les votes individuels (le cas échéant).

4.2.4.2 Fonctionnalité “ Ajouter un vote”

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation ” Ajouter un vote”.

Cas d’utilisation

Ajouter un vote

Permettre au client d’ajouter un avis (note et commentaire) a un

But produit.

Acteur principal Client

Acteur secondaire | /

Préconditions 1. Le client doit étre connecté.
2. Le produit doit étre disponible.
1. Le client consulte la fiche d’un produit.
2. Il demande a ajouter un avis.

f . 3. Le systéme affiche le formulaire de saisie d’avis.

Scénario nominal - . .
4. Il saisit une note et un commentaire pour ce produit.
5. Le systeme enregistre ’avis du client pour ce produit.
5. Le systeme affiche un message de confirmation.

Enchainement al-
ternatif

/

Postcondition

L’avis du client est enregistré avec succeés.

TABLE 4.7 — Description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter un vote"

4.2.4.3 Fonctionnalité “Modifier un vote”

Le présente la description du cas d’utilisation Modifier un vote sur un produit.
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Cas d’utilisation Modifier un vote

Permettre au client de modifier 'avis (note et/ou commentaire)

But qu’il a donné a un produit.

Acteur principal Client

Acteur secondaire

. Le client doit étre connecté.
. Le produit doit étre disponible.

/
1
Préconditions 2
3. Le client a déja ajouté un avis pour le produit.
1
2
3
4

. Le client consulte la fiche d’un produit.
11 consulte la liste des avis associés a ce produit.
. Il sélectionne son propre avis et choisit I'option "Modifier".
. Le systéme affiche un formulaire prérempli avec la note et le
commentaire existants.
5. Le client modifie la note et/ou le commentaire de son avis.
6. Le systéme met a jour I'avis du client.
7.Le systéme affiche un message de confirmation.

Scénario nominal

Enchainement al- | /
ternatif

Postcondition L’avis est mis a jour avec succes.

TABLE 4.8 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier un vote"

4.2.4.4 Fonctionnalité “Supprimer un vote”

Le présente la description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer un vote" sur
un produit.
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Cas d’utilisation

Supprimer un vote

Permettre au client de supprimer son avis (note et commentaire)

But .
v sur un produit.
Acteur principal Client
Acteur secondaire | /
1. Le client doit étre connecté.
Préconditions 2. Le produit doit étre disponible.
3. Le client a déja laissé un avis pour le produit.
1. Le client consulte la fiche d’un produit.
2. Il consulte la liste des avis associés a ce produit.
Scénario nominal 3. Il supprime son avis.
4. Le systéme supprime 'avis du client pour ce produit.
5. Le systéme affiche un message de confirmation.
Enchainement al- /
ternatif
Postcondition L’avis a été supprimé avec succes.

TABLE 4.9 — Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer un vote"

4.2.4.5 Fonctionnalité “Consulter les votes”

Le tableau [tableau 4.10| présente la description textuelle du cas d’utilisation Consulter les

votes d'un produit.

Cas d’utilisation

Consulter les votes

But

Permettre & tout utilisateur de visualiser les avis attribués a un
produit.

Acteur principal

Client ou visiteur

Acteur secondaire

/

Préconditions

1. Le produit doit étre disponible.

Scénario nominal

1. Le client consulte la fiche d'un produit.
2. Il consulte la liste des avis associés a ce produit.
2. Le systéme affiche les avis individuels (si disponibles).

Enchainement al- | 2.a Aucun vote disponible et I'affichage d’'un message "Aucun vote
ternatif pour ce produit".
Postcondition Les avis sont affichés avec succes.

TABLE 4.10 — Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter les votes"

4.2.4.6 Diagramme de séquence du cas d’utilisation "Voter pour un produit"

La figure représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation "Voter pour un

produit"
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2

IHM

Voter pour un
roduit .
Client

Produit

> O O

:Contréleur
Vote

‘Entité
Vote

ref

Authentification

}
|
|
1

Choisir un produit

demande I'évaluation
du produit.

L

affiche un formulaire d’évaluation

Evaluer un produit

Envoyer la requéte.

message de succés
(=== mmmmmmmmm———————

Envoyer la requéte

Enregistrer()

=

Sélectionne un produit

accéde aux avis
associés au produit

affiche la liste des
avis lieés au produrt

Sélectionne son propre avis et
choisit I'option "Modifier".

L

[Modifier un vote]
affiche le formulaire prérempli

Modifie 'avis

A 4

Envoyer la requéte

message de succés

Envoyer la réponse

Envoyer la requéte

Y

Envoyer la réponse

Mettre a jour()

1 4+ 4

opt /

Choisir un produit

accéde aux avis
associés au produit

>

affiche la liste des avis
liés au produit
o L L
Sélectionne son propre avis &
choisit 'option "Supprimer”

Supprimer un vote

message de succés

A 4

Supprimer()

[ opt/

[Consulter les

votes]

A 4

vérifier()

FIGURE 4.4 — Diagramme de séquence de cas d’utilisation "Voter pour un produit"
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4.2.5 Fonctionnalité " Passer une commande"
4.2.5.1 Description textuelle de cas d’utilisation" Passer une commande"

Cette section présente la description textuelle du cas d’utilisation "Passer une commande".
Ce processus est réalisé par le client , aprés avoir ajouté un ou plusieurs produits a son panier.

La commande constitue ’étape finale du parcours d’achat. Elle permet au client de confirmer
les produits sélectionnés, de renseigner ses informations de livraison, de choisir un mode de
paiement, puis de valider ’ensemble pour finaliser la transaction.

Le systéme prend en charge trois modes de paiement :

— Paiement a la livraison en face a face, au moment de la remise du produit.
— Paiement via justificatif, consistant a téléverser un regu de paiement (sous forme d’image
ou de fichier PDF) directement sur la plateforme.
— Paiement en ligne par carte bancaire ou carte de crédit, effectué via un prestataire externe
tel que Stripe.
Le présente la description textuelle du cas d’utilisation "Passer une com-
mande" :

Cas d’utilisation Passer une commande

Permettre au client de finaliser ’achat des produits sélectionnés

But .
dans son panier.

Acteur principal Client

Service de paiement en ligne (Stripe), uniquement lorsque ce mode

Acteur secondaire . . )
de reglement est sélectionné.

. Le client doit étre connecté.

Préconditions . . : . o .
. Le panier doit contenir au moins un produit disponible.

. Le client consulte le contenu de son panier.

. Il valide son panier et passe a la page de commande.

. Il renseigne ou confirme ses informations.

. 11 choisit le mode de paiement et fournit les informations néces-
saires.

5. Le systéme valide les données, effectue le paiement en ligne si le
client a choisi le mode carte bancaire (via Stripe), sinon il enregistre
la commande sans exécuter de paiement.

6. Le systéme crée la commande.

7. Le systéme affiche un message de confirmation de commande.

N = N —

Scénario nominal

3.a Si les informations personnelles sont invalides, le systéme de-
mande au client de les corriger avant de poursuivre.

4.a Si ces informations sont invalides, le systéme demande au client
de les corriger avant de poursuivre.

Enchainement al-
ternatif

1. La commande a été créée avec succes.

2.Le stock des produits a été mis a jour.

Postcondition 3. Le panier du client est vidé.

4. Une confirmation et une facture sont disponibles pour le client
(téléchargement ou impression).

TABLE 4.11 — Description textuelle du cas d’utilisation " Passer une commande"
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4.2.5.2 Diagramme de séquence du cas d’utilisation ”Passer une commande"

La [figure 4.5 représente le diagramme de séquence du cas d’utilisation "Passer une com-
mande"

[3 Passerone
commande
1HM Contréleur Entits
) Commande Commande Strip Commands
Client :
. A I |
Ref I
| Authentification I | |
afficher le formulaire de commande | | |
formulaire affiché I | |
DL Ll J I |
loop . |
soumttre le formulaire |
>
g vérifier les champs I | |
] ] ]
ot I T
afficher les messages dierreur [ |
[Champs incorrects] |
) Choisir le mode de paiement | | |
[Sinon] o o e
.
alt | | I |
Envoyer requéte Jq .
[modePaiement Envoyer requéte » )
e Cvraieon] L > Emrgier
. . envoyerréponse |l mm e e mm Envoyer rponse e e = commande
Commande confimée avecsucess |l = = = o' o o e = = =
- |
[modePaiement ) ’ l
T Recs COPT Afficher le formulaire
=== e maaaa | I |
Remplr le formulaire st soumetire | [ |
vérifie siles champs
sont remplis et comrect I | |
. ] l |
alt I
Torammps ou rogu | . -2Meherles messages domeur_ _ | | |
CCP manquants OU
incorrects] | |
Envoyer [equéte i
. ver e N Enregistrgy
[Sinon] P> o
Envoyerréponse ommande
envoyer réponse e— — - — e
Commands enregistrée avec succs | &= — —
li— — = = = |
T | I
Créer un Paymentintent avec - Créer Paymentintent
le montant total » g |
) Retoumner le clientSecret
[modePaiement 2 edionseset | |[€mmmmmmm===
=="Stripe’] Afficher le formulaire de carte Retoumer le dlientSecret | |
bancaire (numéro, date, CVC)
Remplir les information de carte . ; I
> craatePaymentMethod(card) |
Envoyer réponse
| € = = = = - - |
. ] | !
I T
alt Message d'erreur
afficher les messages dereur | [0 T T T T T T T 7T | |
[Champs carte e 22T TTITTTL
invalides] | |
Message Succss | |
S | I | “SESRR i
[Siner] Envoyer requéte
(Enregistrer commande) . l . |
nvoyer fequéte
(Enregistrer commande)
| d Enregistref
& B} Envoyer réponse la
. . nvoyer réponse command}
Commande enregistrée avec succes | lem — — — — = — — — — — e
1 | 1

FIGURE 4.5 — Diagramme de séquence de cas d’utilisation "Créer un compte"
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4.2.6 Vue des interfaces du Sprint 2

Dans cette section, nous présentons plusieurs interfaces de la plateforme “E-Redis” dévelop-

pées durant le Sprint 2

4.2.6.1 Interface "Modifier le profil de ’artisan"

La donne la possibilité a artisan de modifier son profil :

$ <eredis”

@ Tableau de bord

# Stock

B8 Produit

& Service

= Catégorie

[ Suivi

@ “ Thawanza Boulanouar

Modifier Votre Logo Modifier Votre Image Carte

2018 cane|
PROFESSIONNELLE

Nom

Thawanza Boulanouar

Adresse

Rte Ait Idriss

Téléphone

0696330001

FIGURE 4.6 — "Interface ’Modifier Profil du artisan’"

4.2.6.2 Interface "Modification du profil client"

Lalfigure 4.7 permet au client de consulter et de mettre a jour ses informations personnelles,
telles que le nom, 'adresse e-mail, numéro de téléphone, etc. Elle vise a garantir 1’exactitude
des données de 'utilisateur, & offrir une expérience personnalisée adaptée aux besoins de chaque

client.

¢ eredis”

2 Profil

] Mes commandes

@® Informations

© Changer le mot de passe

[> Déconnexion

¢ oo

Accueil

Apropos  Boutique  Devenir partenaire (Recrmhe de produits... Q) FR a @ 10

Informations personnelles

Changer la photo

2. Hai Sabrina sabrhai46@gmail.com

O 1234567890

© Kherrata

Je suis développeuse Fullstack, spécialisée dans les solutions web du frontend au backend.

Mettre a jour le profil

FIGURE 4.7 — Interface "Modification du profil client"
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4.2.6.3 Interface "Gérer les commandes par P’artisan"

La permet a Partisan de consulter ses commandes, de mettre & jour leur statut, et
d’appliquer des filtres selon le numéro de commande, le produit concerné ou le statut actuel.

-
$ <eredis” = dy moveres
@ Tableau de bord Mes Commandes
2 Stock v
B Suivi a
Numéro C: Date C: Produit Prix Quantité Statut Changer le statut
10055 28/05/2025 WYYYYYY 1200004 1 Refusé Réfusé .
10057 10/06/2025 Robes Kabyles Broderie 12300 DA 1 Livré Livré o
10057 10/06/2025 Karakou 18700DA 1 ' En préparation 1
Changer le statut
4 En préparation »
Réfusé
Expédié
Livré

FIGURE 4.8 — Interface "Gérer les commandes"

4.2.6.4 Interface "Réfuser une commande"

Dans la[figure 4.9] I'artisan saisi son motif de refus d’'une commande passer par un client.

Saisir la raison de refus

Raison de Refus

Saisir votre raison de refus ici

z

Fermer Enregistrer

FIGURE 4.9 — "Interface "Réfuser une commande"

4.2.6.5 Interface "Boutique et découverte des produits"

La permet au client de parcourir I'ensemble des produits disponibles avec leurs
prix, images et catégories associées. Elle offre une navigation fluide grace a un systéme de filtres
par catégories, facilitant la recherche ciblée. Chaque fiche produit permet d’ajouter directement
un article au panier ou a la liste des favoris. En cliquant sur un produit, 'utilisateur peut ac-
céder & une page détaillée avec ses caractéristiques complétes, assurant ainsi une expérience
d’achat riche et intuitive.
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PV S—— Y R

Poterie traditionnelle kabyle
Tissage et tapis berbéres

Broderie & Couture

Bijoux artisanaux

Vétements traditionnels

Gateaux & patisseries traditionnelles
Décoration intérieure & luminaires
Sculpture sur bois

Gandouras & Djellabas

Burnous & capes -
Baklawa Ghribia a la farine Makrout au miel
Sacs artisanaux

606:66z.2 800.00= 1000.00 ¢+ 4000.00 ¢+

Gateaux secs

Gateaux au miel

Price ~

Sac en cuir tressé kabyle Sac bandouliére en tissu berbére

¢ o» 4666:86-¢.2 3720.00¢ 4006:005.» 3720000 4666:86 . 2600000
FIGURE 4.10 — lInterface "Boutique et découverte des produits"

4.2.6.6 Interface "Panier d’achat"

La permet au client de visualiser les produits sélectionnés avant la commande.
Elle offre la possibilité de modifier les quantités, supprimer des produits ou poursuivre vers le
paiement.

& eredis® hcousll Apropos  Boutique  Devens partenaire Q @ © ®

Continuer les achats <

Images Produit Pri unitaire Quantité Total Retirer

Sac Barber 2800.00 DA - 1|+ 2800.00 DA x

Ghribia A La Farine 1000.00 DA - 1 + 1000.00 DA X

Total Du Panier

Sous-total 3800.00 z.2

¢ o
FIGURE 4.11 — Interface "Panier d’achat"

4.2.6.7 Interface "Ajout d’un avis sur un produit"

Lalfigure 4.12] permet au client d’évaluer un produit en lui attribuant une note et éventuelle-
ment un commentaire. Cette fonctionnalité offre aux utilisateurs la possibilité de partager leur
expérience subjective (qu’elle soit positive, négative ou neutre), reflétant ainsi leur perception
personnelle du produit.
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Donner mon avis

Votre commentaire

FI1GURE 4.12 — Interface "Ajout d’un avis sur un produit"

4.2.6.8 Interface "Affichage des avis sur produit"

La permet a tout utilisateur de consulter les notes et avis attribués a un produit.
Elle offre un apergu des expériences utilisateurs (qu’elles soient positives, négatives ou neutres),
guide les futurs acheteurs dans leur décision, et permet a chacun de prendre connaissance des
retours d’expérience partagés par la communauté.

\/otes pour ce produit

Hai Sabrina

Délicieux, avec un godt raffiné. Je recommande !

Boulanouar Thawanza

Bon gateau, mais un peu fade. Belle présentation.

FIGURE 4.13 — Interface "Affichage des avis d’un produit"

4.2.6.9 Interface "Passer une commande et effectuer le paiement"

La permet au client de finaliser ses achats en validant son panier. Elle offre un
récapitulatif détaillé de la commande, Le systéme propose trois méthodes de paiement sécurisé :
le paiement a la livraison (ou le client ne renseigne que ses informations de base et paie lors de
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la réception), le paiement par regu bancaire (nécessitant la saisie compléte des informations et
I'envoi d’une preuve de paiement), et le paiement par carte bancaire (avec un réglement sécurisé
instantané). Dans tous les cas, la commande est confirmée immédiatement aprés validation.

¢Qr~edis’“ Accueil  Apropos  Boutique  Devenir partenaire

<;eu~achs:e produits. O_> ER & o 0

Informations de facturation

Nom complet *

Hai Sabrina

Adresse *

Kherrata

Pays *

Algérie

Code postal *

06240

Adresse e-mail *

sabrhai46@gmail.com

Téléphone *

“734567890
D

¢ oz

Région / Département *

Béjaia

Votre commande

Produit

1
ﬁ Sac barber Sac barber

‘;g Ghribia & la farine Ghribia a la farine
Sous-total du panier

Sous-total

Frais de livraison

Remise

Total de la commande
Choisissez le mode de paiement:

O Payer par carte bancaire
O Payer par recu de paiement

O Paiement a la livraison

Total

2800.00 ¢4

1000.00 ¢.

3800.00 DA

3800.00 DA

0.00 DA

0.00 DA

3800.00 DA

FIGURE 4.14 — Interface "Passer une commande et effectuer le paiement"

4.2.6.10 Interface "Apercu de la facture"

La permet de visualiser une commande sous forme de facture détaillée, incluant
les informations de 'acheteur, les produits commandés, leur prix, et le prix total. Elle intégre

également une option d’impression directe.

¢ eredis” Accueil  Apropos

¢ <eredis”

4 sidi ahmed, Bejaia, Algérie.
= bignova-company.com

0 +213674120210

HAI SABRINA

Pays: Algérie
Région / Département: Béjaia
Adresse: Knerrata

Téléphone: 1234567890

N Nom du produit

1 0 Baklawa

Méthode de paiement

card

Boutique  Devenir partenaire

2 a Sac en cuir tressé kabyle

Frais de livraison
000¢-

Q
Quantité Prix unitaire Montant
4 800.00c.: 3200.00 ¢+
3 372000 .2 11160.00 .
6 2800.00 . 16800.00 z.2

Remise Montant total
000 ¢ 28360.00¢.2

R O® O O

FACTURE

Numéro de facture: #10043

Date: May 23, 2025

¢ o

FIGURE 4.15 — Interface "Apergu de la facture"
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4.3 Revue de Sprint 2

La revue du sprint 2 a permis de valider I'implémentation de plusieurs fonctionnalités clés
centrées sur 'expérience utilisateur coté Client et Artisan, ainsi que sur la mise en place du
systéme de commande.

Fonctionnalités principales développées :

— Gestion du profil utilisateur : les clients et artisans peuvent désormais modifier leurs
informations personnelles ainsi que leur mot de passe, chacun depuis leur propre applica-
tion dédiée.

— Systéme de vote produit : Le client authentifié peut attribuer une note et un com-
mentaire a un produit, consulter son propre vote ainsi que ceux des autres utilisateurs,
et modifier ou supprimer son avis a tout moment.

— Gestion du panier client : Un client authentifié peut ajouter des produits & son panier,
en modifier la quantité, les supprimer ou les consulter, cette étape étant obligatoire avant
de passer une commande.

— Processus de commande : Le client peut finaliser une commande en remplissant un
formulaire complet, visualiser une facture détaillée, choisir un mode de paiement (& la
livraison, avec requ justificatif ou en ligne par carte), puis, une fois la commande validée,
la consulter & tout moment dans son historique avec la possibilité d’imprimer la facture,
tandis qu'un email de confirmation est automatiquement envoyé a l’administrateur et a
I’artisan concerné

— Gestion des commandes c6té Artisan : L’artisan peut consulter ses commandes et les
gérer selon leur état : en attente, refusée (par exemple, rupture de stock), en préparation,
expédiée ou livrée.

4.4 Rétrospective du Sprint

Durant ce sprint, nous avons respecté les délais fixés dans notre planification. L utilisation
conjointe de ClickUp pour le suivi des taches et de GitKraken pour la visualisation des com-
mits et de 'avancement technique a grandement facilité la coordination entre les membres de
I’équipe. Cette organisation a permis de maintenir un bon rythme de travail et d’assurer une
collaboration efficace avec le Product Owner, notamment a travers des validations progressives
des fonctionnalités livrées.

4.5 Evaluation du Sprint

Le sprint s’est déroulé de facon satisfaisante. Les objectifs ont été atteints avec un bon niveau
de qualité. La communication avec le Product Owner et le soutien du Scrum Master ont facilité
I’avancement. Le Product Owner a exprimé sa satisfaction quant aux fonctionnalités livrées et
a la stabilité de I'interface."

4.6 Conclusion

Ce quatriéme chapitre a mis en lumiére les fonctionnalités clés du deuxiéme sprint de notre
projet. Cette itération nous a rapproché d’une solution e-commerce opérationnelle, grace a
I'implémentation de la gestion du panier et le passage des commandes par le client, ainsi que
la gestion de ces commandes par l'artisan et 'administrateur.

Dans ce qui suit, nous aborderons le cinquiéme chapitre, axé sur le troisiéme sprint.
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Chapitre 5

Réalisation du Sprint 3

5.1 Introduction

Ce chapitre est dédié au troisiéme sprint, nous détaillerons les fonctionnalités réalisées au
cours des trois semaines. Nous exeposerons comment un administrateur peut gérer les événe-
ments,ainsi que la maniére dont il peut examiner les catégories ajoutées par les artisans ,en les
validant ou en les réfusant. Nous terminons par le présentation de l'action d’inscription & la
newsletter, accessible aux visiteurs ou aux clients.

5.2 Deéveloppement de troisiéme sprint

Nous présenterons ci-apres les diagrammes de séquence des fonctionnalités développées du-
rant ce sprint, accompagnés de leurs descriptions textuelles. Cette section se cloturera par la
présentation de quelques interfaces associées.

5.2.1 Fonctionnalité "Gestion Evénements"

Les événements sont des manifestations organisées par I’administrateur de notre plateforme,
auxquelles les artisans et les clients peuvent participer. Les artisans ont ainsi ’occasion de
mettre en valeur leurs produits et services.

5.2.1.1 Description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter événements"

La présente la description textuelle du cas d’utilisation "Ajouter un événement’
par 'administrateur. Ce dernier, lors cette fonctionnalité doit ajouter la date,le lieu,et I’heure
de début et de fin de cet événement :
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Cas d’utilisation Ajouter Evénement

But Ce cas d’utilisation permet a ’administrateur de créer
un événement.

Acteur Principal Administrateur

Acteur Secondaire /

Pré Condition L’administrateur doit s’authentifier .
Scénario nominal 1.L’administrateur accéde a son compte.

2.1l demande I'ajout d’un événement .
3.L’administrateur saisir les informations et valide.
4.Le systéme vérifie les champs .

5.Le systéme enregistre I’événement .

Enchainement alternatif | 4.a Si y’a une erreur le systéme ’affiche et I’administra-
teur reprend 'opération & partir de 3

Post condition L’événement sera ajouté avec succes

TABLE 5.1 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier événement"

5.2.1.2 Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier événements"

La présente la description textuelle du cas d’utilisation "Modifier un événement’.
L’administrateur a la possibilité de modifier les informations d’un événement déja existant :
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Cas d’utilisation Modifier événement

But Ce cas d’utilisation permet & 'administrateur de modi-
fier un événement déja créé .

Acteur Principal Administrateur
Acteur Secondaire /
Pré Condition 1.L’administrateur doit s’authentifier

2. Evénement est déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’administrateur accéde a son compte.

2.1l choisit un événement et demande la modification."
3.Le systéme affiche les informations de 1’événement.
4.1’administrateur modifie et valide.

5.Le systéme vérifie les champs .

6.Le systéme modifie I’événement.

Enchainement alternatif | 5.a S’il y’a une erreur le systéme I'affiche et ’adminis-
trateur reprend l'opération a partir de 4.

Post condition L’événement sera modifié avec succes.

TABLE 5.2 — Description textuelle du cas d’utilisation "Modifier événement"

5.2.1.3 Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer événements"

CLa présente la description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer un événe-

ment", 'administrateur a la possibilité de supprimer un événement qu’il a déja crée :
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Cas d’utilisation Supprimer événement

But Ce cas d’utilisation permet a ’administrateur de sup-
primer un événement déja créé .

Acteur Principal Administrateur
Acteur Secondaire /
Pré Condition 1.L’administrateur doit s’authentifier.

2. Evénement est déja ajouté.

Scénario nominal 1.L’administrateur accéde a son compte.
2.1l choisit un événement et demande la suppression."

3. Le systéme demande la confirmation de la suppres-
sion.

4.I’administrateur confirme sa décision de suppression.

5.Le systéme supprime I'événement .

Enchainement alternatif | 3.a Si ’administrateur annule la suppression,le systéme
I’annule aussi.

Post condition L’événement sera supprimé avec succes.

TABLE 5.3 — Description textuelle du cas d’utilisation "Supprimer événement"

5.2.1.4 Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter événement"

La présente la description textuelle du cas d’utilisation "Consulter un événe-
ment" :

Cas d’utilisation Consulter Evénement

But Ce cas d’utilisation permet a 'administrateur d’afficher
les détails d’un événement déja créeé .

Acteur Principal Administrateur

Acteur Secondaire | /

Pré Condition 1.L’administrateur doit s’authentifier.

2.Evénement est déja ajouté.

Scénario nominal | 1.L’administrateur accéde & son compte.
211 choisit un événement et demande la consultation."

3. Le systéme affiche les détails du I’événement .

Post condition Les informations de 1’événement seront affichées

TABLE 5.4 — Description textuelle du cas d’utilisation "Consulter événement"
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5.2.1.5 Diagramme de séquence "Gestion des événements"

La [figure 5.1] représente le diagramme du séquence détaillé de cas d’utilisation’Gestion des
événements’ :
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Sd:Gestion des événements)

Administrateur

:Liste des
événements

(O

:Controlleur
Evenement

:entitéEvenement

Authentification

 FEE S R

Vérifier les champs

Envoyer Requéte

Demande d'ajout
les informations
Envoyer Requéte
Veérifi ion
Loop J [Champs non validés] : o
MN<-n--- Envoyer Réponse

Vérification

]

Message de succes
Sy

Envoyer Réponse
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FIGURE 5.1 — "Diagramme de séquence ’'Gestion des événements’"
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5.2.2 Fonctionnalité "Examiner une catégorie "

Si un artisan a besoin d’une catégorie qui n’existe pas déja, il peut en demander ’ajout
en précisant la raison, dans ce cas la catégorie sera enregistrée avec le statut pending ,et c’est
I’administrateur qui décidera 'acceptation ou le refus de cette catégorie.

Dans cette section, nous allons étudier comment ’administrateur gére ce scénario :

5.2.2.1 Description textuelle du cas d’utilisation "Examiner une catégorie "

Dans ce que suit nous aborderons la description textuelle du cas d’utilisation "Examiner une
catégorie proposée’ par I’administrateur :

Cas d’utilisation Examiner une catégorie proposée

But Ce cas d’utilisation permet a l’administrateur de accep-
ter ou réfuser une catégorie ajouté par un artisan.

Acteur Principal Administrateur

Acteur Secondaire

Pré Condition 1.L’administrateur doit s’authentifier .
2.La catégorie est avec un status pending

Scénario nominal 1.L’administrateur accéde a son compte.
2.I1 demande la liste des catégries avec status pending.
3.L’administrateur accépte ou réfuse la catégorie.

4.Le systéme enregistre le status.

Enchainement alternatif

Post condition Le nouveau status de la catégorie sera met a jour avec
succés et un email sera envoyé a ’artisan.

TABLE 5.5 — Description textuelle du cas d’utilisation "Examiner une catégorie "

5.2.2.2 Diagramme de séquence "Examiner une catégorie "

Laffigure 5.2 présente le diagramme de séquence détaillé de cas d’utilisation "Examiner une
catégorie proposée" :
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FIGURE 5.2 — "Diagramme de séquence 'Examiner une catégorie "

5.2.3 Fonctionnalité "Inscription a la newsletter"

Une newsletter (ou lettre d’information ou info-lettre) est un condensé d’informations éma-
nant d’'un site web et envoyé par email a un groupe d’individus y ayant volontairement souscrit.
Notre plateforme permet a un visiteur ou un client de s’inscrire via newsletter afin de recevoire,
par exemple, des offres promotionnelles sur les produits.

5.2.3.1 Description textuelle du cas d’utilisation "Inscription a la newsletter"

Dans cette description textuelle présentée dans le , nous expliquons le fonction-
nement de cette fonctionnalité :
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Cas d’utilisation Inscription a la newsletter

But Ce cas d’utilisation permet a visiteur ou un client de
s’inscrire a la newsletter.

Acteur Principal Visiteur/Client

Acteur Secondaire /

Pré Condition /

Scénario nominal 1.Le visiteur accéde a I'application.

211 demande la saisie de son email.
3.11 saisi son email.
4.Le systéme vérifie I'email.

5.Le systéme valide 'inscription.

Enchainement alternatif | 4.a Si une erreur est produite ,le systéme l’affiche et le
visiteur reprend 1'opération depuis 3.

Post condition L’inscription est réalisé avec succés

TABLE 5.6 — Description textuelle du cas d’utilisation "Inscription a la newsletter"

5.2.3.2 Diagramme de séquence "Inscription a la newsletter"

La représente le diagramme de séquence détaillé du cas d’utilisation "Inscription
a la newsletter" :
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FIGURE 5.3 — Diagramme de séquence ’Inscription a la newsletter’

5.2.4 Vue des interfaces du Sprint 3

Dans cette section, nous présentons des interfaces développées durant le Sprint 3.

5.2.4.1 Interface ’Examiner une catégorie

Lalfigure 5.4 illustre I'interface permettant & I’administrateur d’examiner une catégorie pro-
posée par un artisan. Cette action se conclura soit par la validation, soit par le refus, et un

9

email sera envoyé a ’artisan concerné afin de I'informer sur la décision.
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$ Qerism % SABRINA HAI
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FIGURE 5.4 — Interface ’Examiner une catégorie’

5.2.4.2 Interface ’Inscription a la newsletter’

La présente l'interface permettant a tout client ou visiteur de la plateforme de
s’inscrire & la newsletter afin de recevoir directement par e-mail les nouveautés et actualités.

¢ eredis” Accueil  Apropos Boutigue Devenir partenaire ( Recherche de produits Q) FR 6 Q,e 10

Abonnez-vous pour
i€ ez votre e-ma S'ab
Derniéres tendances et offres Enirez vorr ‘abonner

FIGURE 5.5 — Interface 'Inscription a la newsletter’

5.2.4.3 Interface ’Sélection du pays’

La illustre U'interface qui détecte automatiquement le pays du client et ajuste les
prix affichés en fonction de sa localisation. Le client peut également modifier manuellement son
pays a tout moment via une fenétre dédiée.
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¢ eredis™ Accueil Apropos Boutique Devenir partenaire < Recherche de produits... O\\ FR @ Q,o \:_e
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@ Monténégro (EUR) & Fidji (FJD)

© Tunisie (TND) () senégal (xOF)

Géorgie du Sud-et-
a les lles Sandwich du @ Brésil (BRL)
Sud (GBP)

@ Liechtenstein (CHF) (') Mexique (MXN)

€ Palestine (EGP) & Groenland (DKK)

lles mineures

FIGURE 5.6 — Interface ’Sélection du pays’

5.3 Revue de Sprint 3

Ce sprint a permis de renforcer les fonctionnalités de I'application c6té Administrateur et
Client, tout en améliorant ’expérience utilisateur.

— Validation des catégories : 'administrateur peut désormais examiner les catégories
proposées par les artisans et choisir de les valider ou de les rejeter.

— Gestion des événements : un systéme complet de gestion d’événements a été mis en
place coté administrateur (ajout, modification, suppression, consultation).

— Inscription a la newsletter : les clients et visiteurs peuvent désormais s’inscrire a la
newsletter depuis 1’application client.

— Geéolocalisation et conversion des prix : grace a la localisation automatique de
I'utilisateur, les prix sont affichés dans la devise de son pays, avec possibilité de changer
de pays, ce qui met automatiquement a jour les prix.

— Filtres et recherche produits : des filtres par catégorie, par prix (croissant/ décrois-
sant) et par produits récents ont été intégrés, ainsi qu’une fonction de recherche efficace
pour retrouver un produit spécifique.

5.4 Reétrospective du Sprint

Nous avons respecté les délais de ce sprint grace & une organisation claire et fluide. L utili-
sation de ClickUp a permis de bien répartir les taches, tandis que GitKraken a facilité le suivi
des contributions. La collaboration au sein de I'équipe a été efficace, avec un bon niveau de
coordination et de communication.

5.5 Evaluation du Sprint

Ce sprint s’est déroulé de maniére satisfaisante. Les objectifs prévus ont été atteints et les
nouvelles fonctionnalités ont été intégrées avec rigueur. Le Product Owner a exprimé sa satis-
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faction concernant I’évolution de la plateforme, en particulier sur les aspects liés a ’expérience
utilisateur et aux outils d’administration."

5.6 Conclusion

A Tissue de cette étape, nous avons poursuivi avancement de la phase de conception de
notre projet. Dans le cadre de la méthodologie itérative que nous avons adoptée, nous avons pu
établir la liste des fonctionnalités a implémenter pour la troisiéme itération dans ce chapitre.
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Conclusion et perspectives

Dans le cadre de ce mémoire de fin de cycle, nous avons congu et développé une solution
numérique baptisée E-Redis, une plateforme e-commerce dédiée a la valorisation de ’artisanat.

Ce projet vise a rapprocher les artisans des clients & travers une expérience de vente moderne,
sécurisée et accessible. Le travail a été mené en suivant une méthodologie agile, en 'occurrence
Scrum, qui nous a permis de structurer les différentes phases du projet, de ’analyse des besoins
a la livraison progressive des fonctionnalités. Pour la modélisation, nous avons opté pour le
langage UML, qui a facilité la visualisation des cas d’utilisation, des interactions entre les
acteurs et de 'architecture du systéme.

Techniquement, E-Redis repose sur la MERN Stack (MongoDB, Express.js, React.js,
Node.js) , avec une implémentation du frontend client en Next.js, ce qui nous a permis d’opti-
miser les performances et le référencement SEO.

L’écosystéme se compose de trois applications web indépendantes mais interconnectées :

— Une application client, permettant la navigation, la commande, le suivi des achats, avec
un systéme multilingue (francais/arabe), une gestion dynamique des pays et devises via
géolocalisation, un panier connecté et une interface moderne.

— Une application artisan, congue avec React.js, permettant aux artisans de gérer leurs
stocks et leurs commandes.

— Une application administrateur (back-office) pour la supervision globale : gestion des
produits, services, catégories, événements, commandes et statistiques.

Parmi les fonctionnalités clés mises en ceuvre, nous pouvons citer :

— Un systéeme de notation avec commentaires, permettant aux clients de donner leur avis
et aux artisans d’améliorer leurs produits.

— Un systéme de paiement flexible et sécurisé, intégrant trois modes adaptés aux différents
profils : paiement en ligne via Stripe, paiement par requ (preuve de virement), et paiement
a la livraison.

— Une séparation claire des responsabilités et une architecture modulaire et évolutive, ga-
rantissant la scalabilité du projet.

E-Redis constitue aujourd’hui une plateforme fonctionnelle, pensée pour valoriser des pro-
duits artisanaux souvent absents du circuit numérique traditionnel. En digitalisant cette filiére,
nous contribuons a l'inclusion numérique des artisans et a la préservation du patrimoine cultu-
rel.

Malgré l'atteinte des objectifs initiaux, plusieurs axes d’amélioration et d’extension sont



envisagés pour renforcer la plateforme :

— Mise en place d'un systéme de notifications en temps réel (via Socket.io ) pour informer
les artisans des nouvelles commandes.

— Intégration d’une messagerie interne artisan-administrateur pour faciliter la communica-
tion.

— Développement d’applications mobiles (Android /iOS) dédiées aux clients et aux artisans,
afin de garantir un acces simplifié et une gestion mobile.

— Recommandation intelligente de produits artisanaux personnalisés.

Au final, ce projet nous a permis de mettre en pratique nos acquis en génie logiciel tout
en répondant a des problématiques concrétes du terrain. Il a également renforcé notre sens
de 'organisation, notre esprit d’analyse et notre capacité & mener & bien un projet technique
complet.
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