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INTRODUCTION GENERALE

L’entré d’Internet dans le monde de commerce a bouleversé les fagons de
vendre, de fabriquer les produits et de gérer les clients et les fournisseurs.
Aujourd’hui, plus que jamais, il est primordial, pour les commercgants, de posséder un
site Internet. Que ce soit simplement pour que les gens puissent entrer en
communication avec eux ou pour agrandir la client¢le.

Donc la clientéle peut consulter le site Internet et trouver I’information par
rapport au produit ou au service qui I’intéresse, et ce, de partout a travers le monde et
en tout temps. Par le fait méme, I'internaute peut naviguer sur la page web pour
répondre a ses questions sans déranger I’'un des employés qui peut continuer de
vaquer a ses occupations pendant ce temps.

Avec l’augmentation de [I'utilisation d’Internet en Algérie, la meilleure
solution pour les commercants algériens est la mise en place des sites web. Grace a
ces sites en ligne, ils pourront toucher un grand nombre de clients qui ne sont pas dans
leurs spheres géographiques classiques, et qui ne se limitent plus a une ville ou une
région, mais ils s’étendent au territoire national.

Notre projet consiste a concevoir et réaliser un site web pour la location et la
vente de véhicules en ligne. L’objectif fondamental de notre site est de faciliter la
communication entre les sociétés ou individus, vendeurs ou locateurs de véhicules, et
les clients qui peuvent consulter les informations sur les véhicules, négocier les prix,

louer, ou acheter des véhicules de chez eux.

» Contenu du mémoire
Le mémoire est constitu¢ d’une introduction générale, quatre chapitres, et une

conclusion générale.

Le premier chapitre : Consiste a une présentation générale d’internet et des

technologies web.

Le deuxiéme chapitre : Composé essentiellement de deux parties : langage de
modélisation UML et processus unifi¢ UP utilisés pour la conception de notre site

web.

Le troisiéme chapitre : Présente la conception du site qui est basée sur le langage

UML et dirigée par le processus UP. Il est composé des deux parties suivantes :
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v Identification des besoins : Présente les acteurs et les cas d’utilisations. On utilise
le diagramme de contexte, le diagramme de cas d’utilisation, les fiches descriptives
et puis les diagrammes de séquence systeme.

v' Analyse du domaine : Présente le modéle de domaine et les diagrammes de classes

participantes.

Le quatriéme chapitre : Présente les outils de développement utilisés pour la
réalisation du site : le langage HTML, le langage PHP, le systeme de gestion de base
de données MySQL, et 1’outil Rapid PHP. II contient, aussi, une démonstration du
fonctionnement de notre site en montrant les interfaces obtenues par I’exécution de

quelques cas d’utilisation.
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CHAPITRE 01 : Internet et technologie web

1. INTRODUCTION

Dans la vie quotidienne, internet est devenu aussi indispensable que la télévision, le
téléphone, le réfrigérateur, etc. Lorsqu’on consulte un site web, c'est dans un but précis :
trouver les réponses a nos questions, partager, communiquer, s'amuser, etc.

Le Web, c’est I’application client/serveur la plus largement déployée au monde. Ce
dernier permet de publier simplement des informations riches, des mises en forme et peut
méme, contenir des documents multimédia.

Dans ce chapitre, nous allons présenter les réseaux d’informatiques et leurs types.
Ensuite, le réseau internet, ses services et ses protocoles. Apres, nous allons présenter la
technologie web et les sites web qui sont a la base de notre travail. Et en fin, nous

présenterons I’architecture client/serveur.

2. LES RESEAUX INFORMATIQUES
2.1. Définition

Un réseau informatique est un ensemble d'équipements informatiques (ordinateur et
périphériques) reliés entre eux grace a des supports de communication (cable : réseau cable,
ou ondes radios : réseau sans fil) permettant la communication (transfert des informations
¢lectroniques) et le partage de ressources (matérielles et logicielles).

Les réseaux informatiques permettent :
e Le partage d’applications et des fichiers (échange du texte, vidéo, image, programmes,

etc.).
e [e partage du matériel (imprimantes, lecteurs de CD-ROM, disques durs, etc.).
e [a communication entre personnes (courrier électronique, discussion en direct, etc.).
e La communication entre processus (entre des machines industrielles).
e La garantie de I’unicité de I’information (bases de données).
2.2. Types de réseaux
On distingue différents types de réseaux selon leur distance :

e PAN (Personal Area Network)

Tous petits réseaux, de quelques metres d’étendue, permettant d’interconnecter des
machines personnelles : PC portable, téléphone mobile, agenda électronique, etc.

Les technologies d’interconnexion utilisées dans ce type de réseaux sont: USB,

Bluetooth, Infrarouge.
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e LAN (Local Area Network)

Il s'agit d'un ensemble d'ordinateurs appartenant a une méme organisation, (Taille
jusqu'a quelques kilometres), reliés entre eux par un réseau. Par exemple: FDDI
(Fiber Distributed Data Interface), réseau Ethernet.

o MAN (Metropolitan Area Network)

C’est un réseau qui interconnecte plusieurs LAN géographiquement proches (au
maximum quelques dizaines de Km). Un MAN est formée de commutateurs ou de routeurs
interconnectés par des liens hauts débit (en général en fibre optique).

e  WAN (Wide Area Network)
Interconnecter plusieurs LAN et MAN, couvre un pays ou un continent. Les réseaux

WAN sont opérés par de grands fournisseurs de réseaux [11].

.

o =

™
— 8 & 7 waNn )

e ——— S8 N
( LAN T | ‘ C BElioibegue ‘
" - ) -
Internet k:’i___\‘l__._ —__-I' .

MAN Université de Paris 13- Sorbonne
France

e
F [
Lan By, EE-

' Université d’Oran - Belgaid

Figure 1 : Différents types de réseaux [10].

3. INTERNET
3.1. Historique

Internet est un ensemble de réseaux informatiques privés et publics interconnectés grace
a un protocole de communication commun. Son principe a €été congu par les milieux
américains de la défense et de la recherche, a la fin des années 1960, puis il s'est
progressivement généralisé au domaine civil et commercial. Limité a un millier environ en

1985, le nombre d’utilisateurs d’internet est passé a plus de 2 millions en 1994 et a pres de
1,250 milliard en 2007.
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3.2 Définition

INTERNET (INTERnational NETwork) est un réseau mondial associant des
ressources de télécommunication et des ordinateurs serveurs et clients, destiné a 1’échange de
messages ¢lectroniques, d’informations multimédias et de fichiers.

Il fonctionne en utilisant un protocole standardis¢ TCP/IP (Transfert Control
Protocol/Internet Protocol) qui permet ’acheminement de proche en proche de messages
découpés en paquets indépendants.

3.3 Services d’internet
e Echange de messages (e-mail)
E-mail (courrier électronique) permet d’échanger (quasi instantanément) du courrier et
des documents avec toute personne possédant une adresse €lectronique.
e Les forums de discussion (News)
News (Groupe News ou forum de discussion). Il s’agit d’une messagerie ¢électronique
ouverte, dans laquelle chacun peut écrire et tout le monde peut consulter.
e Echange de fichiers (FTP)

Transfert de fichiers (File Transfert Protocol). Ce service comme son nom I’indique,

permet de transférer directement des fichiers d’une machine a une autre.
e Gopher

Ce service est semblable au service FTP, il permet toutefois seulement de retrouver des
informations, mais n’autorise pas le téléchargement.
e La connexion a distance (Telnet)

Telnet est un protocole permettant d'émuler un terminal a distance, cela signifie qu’il
permet d'exécuter des commandes saisies au clavier sur une machine distante. Ainsi, étant
donné que la machine distante envoie les données a afficher, l'utilisateur a I'impression de
travailler directement sur la machine distante.

e Le Web (Word Wide Web)

Le service le plus connu, le plus récent et maintenant le plus utilisée. Il s’agit d’un jeu de
pages interconnectées qui constituent différents sites Web. Les pages Web utilisent des liens
spéciaux qui prennent la forme de texte en surbrillance ou de graphismes. Il suffit de cliquer
sur un lien pour étre transporté vers une nouvelle page qui peut se trouver a I’autre bout de la
planete. Sans efforts, le Web nous fait passer de pages en pages et de sites en sites quel que

soit leur emplacement.
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e Le commerce électronique
Se définit essentiellement comme un processus dachat et de vente de produits et de
services sur internet, il englobe la gestion des transactions d’achat et de transfert de fond sur
des réseaux d’ordinateurs.
3.4 Les protocoles d’internet
e HTTP
Le protocole HTTP (HyperText Transfer Protocol) est le protocole le plus utilisé¢ sur
Internet depuis 1990. Le but du protocole HTTP est de permettre un transfert de fichiers
(essentiellement au format HTML) localisés grace a une chaine de caractere appelée URL
(Uniform Ressource Locator) entre un navigateur (le client) et un serveur. L’URL est
l'adressage standard de n'importe quel document, sur n'importe quel ordinateur en local ou sur
Internet.
e FTP
Le protocole FTP (File Transfer Protocol) s'inscrit dans un modele client/serveur,
c'est-a-dire qu'une machine envoie des ordres (le client) et que l'autre attend des requétes pour
effectuer des actions (le serveur).
e SMTP
Le protocole SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) est un protocole de communication
utilisé pour transférer le courrier électronique vers les serveurs de messagerie €lectronique.
e POP
Le protocole POP (Post Office Protocol) est un protocole standard utilisé€ par les clients
de messageries pour lire des informations provenant du serveur. Le protocole POP a été
défini en 1984 parallelement au protocole TCP/IP.
o IMAP
Le protocole IMAP (Internet Message Access Protocol) est un protocole qui permet au
client de modifier le statut d’un message pour marquer des messages lus comme étant des
messages non lus et inversement. De méme, il permet d’enregistrer, de copier ou de supprimer
des messages directement sur le serveur sans qu’ils aient été transférés vers le client.
e TFTP
Le protocole TFTP (Trivial File Transfer Protocol) est une méthode simple utilisée pour
transférer des fichiers. Il s'appuie sur le protocole UDP (User Datagram Protocol) au niveau
transport. Il se limite a 1'écriture et a la lecture de fichiers entre deux hotes réseau. Il ne

possede pas de fonction d'authentification et il est impossible de lister les fichiers a distance

[4].
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4 TECHNOLOGIE WEB
4.1 Historique

Le WWW (World Wide Web) a été créé en 1990 par 'ingénieur du CERN Tim Berner
Lee. Le 30 avril 1993, le CERN annonce que le « World Wide Web » sera libre d’utilisation
pour tout le monde.

La toute premiere adresse internet du premier serveur web était « nxocOl.cern.ch »,
fonctionnant sur un ordinateur du CERN de marque NeXT. Une version ultérieure de cette

toute premicre page html est consultable sur le site du W3C.

Avant D’introduction de HTML et HTTP, d’autres protocoles tel que FTP et Gopher
¢taient utilisés pour obtenir des fichiers depuis un serveur. Ces protocoles offraient une
organisation hiérarchique de répertoires dans lesquels I'utilisateur naviguait et choisissait les
fichiers a télécharger. Les documents étaient principalement des fichiers texte sans mise et des

fichiers encodés par un traitement de texte.

4.2 Définition

Le World Wide Web(ou WWW, ou Web) est un tres grand systeme d’information
réparti sur un ensemble de sites connectés par le réseau Internet. Ce systéme est
essentiellement constitué¢ de documents hypertextes, ce terme pouvant étre pris au sens large :
textes, images, sons, vidéos, etc.

Chaque site propose un ensemble plus ou moins important de documents qui se
transmettent sur le réseau par I’intermédiaire d’un programme serveur. Ce programme serveur
dialogue avec un programme client qui peut €tre situé n’importe ou sur le réseau. Le

programme client prend le plus souvent la forme d’un navigateur.

4.3 Site web

Un site web est un ensemble de pages web visualisables dans un navigateur, ces pages
web sont reliées entre elles par des liens permettant le passage de I'une a l'autre. Il y a toujours
une page particuliere, appelée page d'accueil, qui représente le portrait du site et a partir de

laquelle on peut accéder aux autres pages du site en suivant les liens a l'intérieurs du site.

4.4 URL

Un URL « Uniform Ressource Locator » fournit un schéma de nommage généralisé
pour spécifier les ressources de I’Internet au moyen d’une chaine de caractére ASCII
(American Standard Code for Information Inter change) imprimables. Les caractéres sont

imprimables pour pouvoir envoyer des URL dans des courriers électroniques, les imprimer
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sur des cartes de visites ou les afficher sur des tableaux. Un URL typique comporte quatre

parties :

e Le nom du protocole
Indique au navigateur le protocole qu’il doit utiliser pour accéder a une ressource sur le
serveur.
e L’adresse du serveur
Il s'agit d'un nom de domaine de I'ordinateur hébergeant la ressource demandée. Notons
qu'il est possible d'utiliser 1'adresse IP du serveur, ce qui rend par contre 'URL moins lisible.
e Le numéro du port
Identifie un programme qui s’exécute sur le serveur. On spécifie expressément un
numéro de port, en le séparant du nom du serveur par deux points superposeés.
e Le chemin d’accés a une ressource cible
Débute par une barre de fraction, et se trouve aprés 1’hote et le numéro de port. La
signification de ce champ dépend de la ressource a laquelle on accede.
4.5 Hyperlien
Un hyperlien, lien hypertexte ou simplement lien, est une référence dans un systéme
hypertexte permettant de passer automatiquement d'un document consulté a un document li€.
Un hyperlien a une source (ou origine) et une destination (ou cible). L'activation de 1'élément
source d'un hyperlien permet de passer automatiquement a sa destination.
La technique a la base des hyperliens du Web est également utilisée pour inclure des
images ou des sous-pages dans les pages Web.
4.6 Navigateur web
Un navigateur Internet est un logiciel informatique qui permet a un utilisateur d'accéder a
Internet. Au cceur du logiciel, il y a un moteur de rendu visuel qui interpréte le contenu

HTML dans une page Internet. Les navigateurs les plus connus sont : Internet Explorer,

\ @
1 ll
Google chrome

Figure 2 : Navigateur web [8].

Safari, Firefox.

Firetox Internet explorer
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4.7 Page web
Une page web est un document destin€ a €tre consulté avec un navigateur web. Une page
web est toujours constituée d’une ressource centrale (généralement un document HTML) et

d’éventuelles ressources liées, automatiquement accessibles (par exemple, des images) [8].

4.8 Sites Web statiques

Ce sont des sites réalisés uniquement a l'aide des langages HTML et CSS. Ils
fonctionnent trés bien mais leur contenu ne peut pas €tre mis a jour automatiquement : il faut
que le propri¢taire du site (le webmaster) modifie le code source pour y ajouter des
nouveautés.

Les sites statiques sont donc bien adaptés pour réaliser des sites « vitrine », pour
présenter par exemple son entreprise, mais sans aller plus loin. Ce type de site se fait de plus

en plus rare aujourd'hui.

= /ﬁ

Visiteur du site Administrateur du site

Internet

L'information passe de
serveur en serveur via
les lignes téléphoniques

Hébergeur
Serveur web sur
lequels sont stockés
des pages HTML
déposées par le ou les
webmaster(s).

Figure 3: fonctionnement d’un site statique [10].

4.9 Sites web dynamiques

Plus complexes, ils utilisent d'autres langages en plus de HTML et CSS, tels que PHP et
MySQL. Le contenu de ces sites web est dit « dynamique » parce qu'il peut changer sans
l'intervention du web master. La plupart des sites web visités aujourd'hui, sont des sites
dynamiques. Le seul pré requis pour apprendre a créer ce type de sites est de déja savoir

réaliser des sites statiques en HTML et CSS.
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/’

Visiteur du site Administrateur du site

Internet

L'infarmation

passe de servaur

an sarvaur via les lignes
wElsphoniqueas

Hébergeur

Sur le serveur se trouvent des
“temglates”, ou modiéles de pages

Le serveur (php) Interpréte la demande et
renvabe un modéle de page rempli

avec [information contextuelle

izée dans la base de dennées

P

L'administratewr ajeute/madifie/supprime
l'information du site grice 4 des pages

protégées par mot de passe.

[ = [

Pages publiques Base de données Pages d'administration

Figure 4: fonctionnement d’un site dynamique [10].

4.10 Les langages du web
4.10.1 Pour un site statique
e HTML (Hyper Text Mark-up Language)
HTML (Hyper Text Markup Langage) est un langage permettant de décrire les différents
composants d’un document : Définir des titres, construire des tableaux, mettre en formes des
textes. Le HTML est un langage simple rédigé sous forme de texte et qui demande un simple
éditeur de texte.
Le lien Hypertexte est un des principaux atouts du langage HTML [12].
e CSS (Cascading Style Sheets)

C’est le langage de mise en forme des sites web. Alors que le HTML permet d'écrire le
contenu des pages web et de les structurer, le langage CSS s'occupe de la mise en forme et de
la mise en page. C'est en CSS que I'on choisit notamment la couleur, la taille des menus et

bien d'autres choses.

10
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Ces langages sont la base de tous les sites web. Lorsque le serveur envoie la page web au
client, il envoie en fait du code en langage HTML et CSS.
4.10.2 Pour un site dynamique
HTML et CSS sont indispensables. Cependant, ils ne suffisent pas pour réaliser des sites

dynamiques. Il faut les compléter avec les langages PHP et MySQL.

e PHP (HyperText PreProcessor)

C’est un langage que seuls les serveurs comprennent et qui permet de rendre un site
dynamique. C’est PHP qui « génére » la page web. Il peut fonctionner seul mais il prend tout
son sens que s’il est combiné a un outil tel que MySQL.

e SQL (Structure Query Language)

C’est un langage normalisé d’intégration de base de données. Puis qu’il est normalisé,
il est indépendant du type des bases de données, les mémes commandes peuvent donc étre
exploitées quelle que soit la base utilisée (ex. MYSQL). Les commandes SQL peuvent ainsi

gérer tout type d’action sur le serveur de base de données [13].

5. ARCHITECTURE CLIENT/SERVEUR
5.1 Définition

L’architecture client/serveur est un ensemble de machines clients liées a une machine
serveur qui leur fournit des services.
L’architecture client/serveur propose un environnement ouvert et souple ou la regle

est ’assemblage multi vendeurs.

® C(lient
La machine client comporte une interface utilisateur généralement graphique, le client
envoie des requétes au serveur a chaque fois que ['utilisateur veut ramener des

informations disponibles au niveau du serveur.

e Serveur
La machine serveur est généralement un ordinateur trés puissant en termes de capacités de
traitement et de stockage, le serveur fait référence a tout processus qui analyse et traite la

requéte et envoie la réponse.

e Requéte

C’est un message envoyée par le client au serveur décrivant ’opération a exécuter.

11
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e Réponse

C’est le message envoyé par le serveur a un client suite a I’exécution d’une requéte.

5.2 Types de serveurs
e Serveur de fichier
Permet de partager des données a travers un réseau. Les serveurs de fichiers sont utiles
pour partager des fichiers sur un réseau ils sont indisponibles pour créer des banques des
documents, d’image, de dessins industriels ou autre grand collection d’objets.
e Serveur d'application
Permet d'utiliser un programme sur un serveur a partir de tous les postes clients
simultanément, principalement des applications qui utilisent des bases de données (gestion de
fabrication, commerciale, comptabilité, stock, ...). Ces applications doivent étre programmeées
pour gérer les partages.
e Serveur d'impression
Partage des imprimantes. Certaines imprimantes réseaux peuvent étre directement
connectées sur le réseau sans passer par un PC, des boitiers spécifiques peuvent également
étre utilisés, quand ce n'est pas directement intégré dans l'imprimante.
e Serveur de base de données
Logiciel qui permet la création de bases de données mais aussi la récupération de données
contenues dans les bases. Le client émet des requétes SQL, sous forme de messages en
direction du serveur. Le code traitant la requéte ainsi que les données résident sur la méme
machine, le serveur utilise sa propre capacit¢ de traitement pour rechercher les données

demandées. Le résultat de chaque requéte SQL, est envoyée sur le réseau.

5.3 Avantages de ’architecture client/serveur
Le mode¢le client/serveur est particulierement recommandé¢ pour des réseaux nécessitant un

grand niveau de fiabilité, ses principaux atouts sont :

e Des ressources centralisées
Etant donné que le serveur est au centre du réseau, il peut gérer des ressources
communes a tous les utilisateurs, comme par exemple une base de données centralisée, afin
d'éviter les problemes de redondance et de contradiction.
e Une meilleure sécurité

Car le nombre de points d'entrée permettant 'accés aux données est moins important.

12
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e Une administration au niveau serveur

Les clients ayant peu d'importance dans ce modele, ils ont moins besoin d'étre
administrés.
e Un réseau évolutif

Grace a cette architecture il est possible de supprimer ou rajouter des clients sans

perturber le fonctionnement du réseau et sans modification majeure.

5.4 Inconvénients du modéle client/serveur

L'architecture client/serveur a tout de méme quelques lacunes parmi lesquelles :

e Un coiit élevé

Dt a la technicité du serveur.
e Un maillon faible

Le serveur est le seul maillon faible du réseau client/serveur, étant donné¢ que tout le
réseau est architecturé autour de lui. Heureusement, le serveur a une grande tolérance aux

pannes (notamment grace au systtme RAID (Redundant Array of Inexpensive Disks).

5.5 Fonctionnement d'un systéme client/serveur

Un systeme client/serveur fonctionne selon le schéma suivant :
Le client émet une requéte vers le serveur grace a son adresse IP et le port, qui désigne un
service particulier du serveur, le serveur recoit la demande et répond a l'aide de 'adresse de la

machine cliente et son port [8].

Clientl
L
SeErveaillr m T T
e __o—'—'_
= —
-"-- -I—'-'_'-
— __'__I—-_'_‘-
e
ClientZ
-— —_—
-~
Eecmuietess -
Eeponses -

Figure 5: Fonctionnement d'un systéme client/serveur [10]
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5.6 Types d’architectures client/serveur
e Architecture a deux niveaux

L'architecture a deux niveaux caractérise le systéme client/serveur dans lequel le client
demande une ressource au serveur qui la lui fournit directement (le serveur ne fait appel a

aucune application pour fournir ce service).

Niveau 1 Niveau 2
Requére
—_— k. 8
| E .
Client Serveur

Figure 6: Architecture a deux niveaux [18].

e Architecture a 3 niveaux

Dans l'architecture a 3 niveaux, il existe un niveau intermédiaire :
Un client, c'est-a-dire l'ordinateur demandeur de ressources (niveau 1), équipée d'une interface
utilisateur (un navigateur web par exemple) chargée de la présentation.
Le serveur d'application chargé de fournir la ressource mais faisant appel a un autre serveur
(niveau 2).
Le serveur secondaire (serveur de base de données), fournissant au serveur d'application les

données dont il a besoin (niveau 3) pour retourner directement la réponse vers le demandeur.

Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3
Client Serveur !mur

d'application de base de données
Figure 7: Architecture a 3 niveaux [10].
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e Architecture multi- niveaux
Chaque serveur effectue un service spécialisé ainsi, un serveur peut utiliser les services
d’un ou plusieurs autres serveurs afin de fournir son propre service. Par conséquent,

I’architecture a trois niveaux est potentiellement une architecture a N niveaux [17].

M1 B T lient

MY B 2 Serve -

MW EASL 5 Serwe -
Seprvedl i T

MW B A ET=1a"T=1715

Figure 8: Architecture multi- niveaux [10].

6 CONCLUSION

Dans ce chapitre nous avons fait une revue sur le réseau internet et les services
accessibles via lui. Aussi, nous avons parlé de la technologie web et les sites web
dynamiques, ce qui nous a aidé a comprendre le principe de leur fonctionnement.

Dans le chapitre suivant, nous allons voir la présentation des concepts de base de
langage de modélisation UML et du processus unifi¢ UP qui permettent d’exprimer de

maniére uniforme l'analyse et la conception de notre site web.
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1. INTRODUCTION

Au cours de ces dernieres années le langage de modélisation UML (Unified Modeling
Language) est devenu un standard de fait pour décrire tout systeme logiciel. La norme UML a
¢té décrite en méme temps qu'une méthode d'analyse et de conception des systemes logiciels ;
le Processus Unifié (UP).

Dans le cadre de ce chapitre, nous allons définir quelques généralités portant sur la
méthode et outils mettant en évidence la réalisation de notre projet. Nous allons commencer
par présenter le langage de modélisation unifié¢ UML (Unified Modeling Language), définir la
démarche générique du processus de développement logiciel qui l'accompagne et enfin nous
allons présenter les principaux concepts de base de la méthode de développement basée sur

UP que nous allons suivre pour réaliser notre projet.

2. UML

2.1 Historique
Les méthodes utilisées dans les années 1980 pour organiser la programmation

impérative (notamment Merise) étaient fondées sur la modélisation séparée des données et des
traitements.

Lorsque la programmation par objets prend de I’importance au début des années 1990, la
nécessité d’une méthode qui lui soit adaptée devient évidente. Plus de cinquante méthodes
apparaissent entre 1990 et 1995 (Booch, Classe-Relation, Fusion, HOOD, OMT, OOA, OOD,
OOM, OOSE, etc.) mais aucune ne parvient a s’imposer. En 1994, le consensus se fait autour
de rois méthodes :

- OMT de James Rumbaugh (General Electric) : fournit une représentation graphique des
aspects statique, dynamique et fonctionnel d’un systéme.

- OOD de GradyBooch : définie pour le (Department of Defense), introduit le concept de
paquetage (package)

- OOSE d’Ivar Jacobson (Ericsson) : fonde I’analyse sur la description des besoins des
utilisateurs (cas d’utilisation, ou use cases).

L’unification a progressé par étapes. En 1995, Booch et Rumbaugh (et quelques autres)
se sont mis d’accord pour construire une méthode unifiée, Unified Method 0.8 ; en 1996,
Jacobson les a rejoints pour produire UML 0.9 (notons le remplacement du mot méthode par
le mot langage, plus modeste). Les acteurs les plus importants dans le monde du logiciel
s’associent alors a I’effort (IBM, Microsoft, Oracle, DEC, HP, Rational, Unisys etc.) et UML
1.0 est soumis a I’OMG.
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L’OMG adopte en novembre 1997 UML 1.1 comme langage de modélisation des
systemes d’information a objets. La version d’UML en cours en 2008 est UML 2.1.1 et les

travaux d’amélioration se poursuivent [1].

2.2 Définition

UML, c’est ’acronyme anglais pour « Unified Modeling Language ». UML est un
langage visuel constitu¢ d’un ensemble de schémas, appelés des diagrammes, qui donnent
chacun une vision différente du projet a traiter. UML fournit donc des diagrammes pour
représenter le logiciel a développer : son fonctionnement, sa mise en route, les actions
susceptibles d’étre effectuées par le logiciel, etc. Réaliser ces diagrammes revient donc a

modéliser les besoins du logiciel a développer [2].

2.3 Caractéristiques du langage de modélisation UML
Le méta modele permet de donner des bases solides et rigoureuses a ce langage graphique,
dont les représentations graphiques ne sont 1a que pour véhiculer des concepts de réalisation.

Le méta-modele d'UML est en fait un langage formel possédant les caractéristiques suivantes:

e Un langage sans ambiguités.

e Un langage universel pouvant servir de support pour tout langage orienté objet.

e Un moyen de définir la structure d'un programme.

e Une représentation visuelle permettant la communication entre les acteurs d'un méme
projet.

e Une notation graphique simple, compréhensible méme par des non informaticiens.

o Générique et expressif.

e Syntaxe et sémantique définies.

o Flexible (configurable, extensible). [2]
2.4 Avantages d'UML

Un certain consensus autour de l'utilisation d'UML : standard de fait dans l'industrie.

Notation avec une syntaxe tres riche, tout en restant intuitive.

Intégration dans des ateliers de génie logiciel avec production de squelettes de codes et

autres transformations automatiques des modeles.

Langage de contraintes OCL (Object Constraint Language) pour spécifications précises a
utiliser en complément.
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o Il facilite la compréhension de représentations abstraites complexes.
e Son caractére polyvalent et sa souplesse en font un langage universel [3].
2.5 Inconvénients d'UML

o Notation majoritairement graphique pouvant se révéler insuffisante ou trop chargée d'un

point de vue expressivité.
e Sémantique floue ou mal définie pour certains types de diagrammes.
o Lien parfois difficile entre les vues et diagrammes d'une méme application [3].
2.6 Les différents types de diagrammes UML
Il existe 2 types de vues du systeme qui comportent chacune leurs propres diagrammes :
2.6.1 La vue statique (structurelle)

e Diagramme de classes
Est considéré comme le plus important dans un développement orienté objet, exprime la
structure statique du systéme en termes de classes et de relations entre ces classes [9].

Il comporte les concepts suivants :

L s 1 " NOM DE CLASSE
» Classe : Une classe décrit un groupe d’objets ayant les mémes

+Attribute

propriétés (attributs), un méme comportement (opérations), et une

+Operation()

sémantique commune (domaine de définition).

> Relation : il ya 4 relations principales :

+ Association : une relation entre deux classes qui indique qu’il peut avoir des liens

entre les instances des classes associés. —_—

« Agrégation : une forme particuliére d’association ou un tout est

relié a ses partie. <>

+ Composition : un cas particulier de ’agrégation implique qu’un élément ne peut

appartenir qu’a un seul agrégat composite. '

+ Dépendance : Quand une classe utilise une autre classe, par exemple comme membre
ou comme parametre d'une de ces fonctions, elle "dépend" ainsi de = o — — —

cette classe.
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Classe B
Classe A attribut?
attribut1 attribut3
1 0..* |
operation ) nparatinn?ﬂl%
oparation3(] |

Sous-classe A1

loperationd ()

Figure 1 : Exemple d’un diagramme de classes.

e Diagramme d’objets
Ce diagramme permet la représentation d’instances des classes et des liens entre instances.

Il comporte 2 concepts :

» Association : une association décrit un ensemble de liens qui sont des instances des

relations.

» Objet : décrit I’instance d’une classe.

Objet 1 Objet 2

Objet 3 Fétat précis \

Collection d"objet & Fétat précis

- Lien entre objet

Figure 2 : Exemple d’un diagramme d’objets.
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e Diagramme de composants
Ce diagramme représente les différents constituants du logiciel au niveau de
I’implémentation d’un systéeme. Un composant représente une entité logicielle d'un systéme

(fichiers de code source, programmes, documents, fichiers de ressource).

e Diagramme de déploiement
Il sert a représenter les différents matériels et la manicre dont les composants du

systeme sont répartis sur ces ¢léments matériels et interagissent avec eux.
2.6.2 La vue dynamique (comportementale)

e Diagramme de cas d'utilisation
Ce diagramme est destiné a représenter les besoins des utilisateurs par rapport au
systeme. Il constitue un des diagrammes les plus structurants dans 1’analyse d’un systeme. Il

comporte 3 concepts :

» Cas utilisation : Un cas d’utilisation représente une unité cohérente d’une fonctionnalité
fournie par un systéme spécifiée par une séquence d’actions que le systeme peut exécuter

en interagissant avec les acteurs du systeme.

» Acteur : Un acteur est un ensemble cohérent de roles joués par des entités externes qui

interagissant avec le systéme.

> Relation (includ, extend, généralisation/spécialisation) : Elle exprime I’interaction

existante entre un acteur et un cas d’utilisation.

cas d'utilisation

Acteur

Figure 3 : Exemple d’un cas utilisation.
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e Diagramme de collaboration

Ce type de diagramme est un croisement entre un diagramme d’objets et un diagramme
de séquence. A la différence du diagramme de séquence qui modélise l'interaction dans un
format de type ligne-colonne, le diagramme de collaboration emploie une disposition libre des
objets tels qu'on les trouve dans un diagramme d’objets. Ceci facilite la vision de toutes les

interactions impliquant un objet particulier.

e Diagramme de séquence
Il représente le déroulement des traitements et des interactions entre les €léments du
systeme et/ou de ses acteurs. Le diagramme de séquence peut servir a illustrer un cas

d’utilisation. Il comporte les concepts suivants :
» Les concepts de message, d’objet et d’acteur sont déja définis.

» Ligne de vie : représentation de 1’existence d’un ¢élément participant dans un diagramme

de séquence, il peut étre un acteur ou un objet de systeme.

» Activation : Les activations, sont modélisées par des boites rectangulaires sur la ligne de

vie. Elles indiquent quand I'objet effectue une action.

Acteur Svstéme

—I—F

1: conecter

o -

>
2: afficher le site

s . o
—

Figure 4 : Exemple d’un diagramme de séquence.

e Diagramme d'états-transitions
I montre la maniere dont 1’état du systeme (ou de sous-parties) est modifi¢ en fonction

des événements du systeme. Il comporte les concepts suivants :
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» Etat : La notation de 1'état décrit le mode de I'entité, il existe deux types :

+ Etat initial : un état de contrdle a partir duquel le flot débute lorsque I’activité

enveloppante est invoquée. .

+¢ Etat final : un pseudo état qui indique que le diagramme d’états-transitions, ou 1’état

enveloppant, est terminé. @

» Transition : Une transition définit la réponse d’un objet a I’occurrence d’un

événement. P
Etat 1 Etat2 m O
I 1 'Y
Etat initial Transition Etat intermédiaire Etat final

Figure 5 : Exemple d’un diagramme d’états-transitions.

e Diagramme d’activité
Ce diagramme permet de représenter graphiquement le comportement d’une méthode

ou le déroulement d’un cas d’utilisation. Il comporte 3 concepts :

> Etat d’activité : I'état d'activité marque une action faite par un objet. Il est représenté par
un rectangle arrondi.

> Transition.

» Couloire : Dans un diagramme d'activité, on peut placer les activités dans des couloirs qui

représentent des systemes.

» Etat initial : [’¢tat initial marque le point d'entrée a la premiére activité. Il est représenté

par un cercle plein. Il ne peut y avoir qu'un seul état initial sur un diagramme.

» Etat final : I'état final marque la fin du déroulement des opérations modélisées. Il peut y
avoir des états finaux multiples sur un diagramme. Ils sont représentés par un cercle plein

entouré d'un autre cercle [6].
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" acteur ™ —y— ™

= =

([ civormi e pae j

K,

C )

— Fin
S >y . -y

Figure 6 : Exemple d’un diagramme d’activité [7].

3. LE PROCESSUS UNIFIE UP
3.1 Définition

Le Processus Unifi¢ (UP) est un processus de développement logiciel construit sur
UML (Unified Modeling Language). 11 définit une séquence d’étapes, en partie ordonnée, qui
concoure a I’obtention d’un systéme logiciel ou a I’évolution d’un systéme existant, pour
produire des logiciels de qualité qui répondent aux besoins des utilisateurs dans des temps et
des cotits prévisibles. Le processus UP est un patron de processus pouvant tre adapté a une
large classe de systemes logiciels, a différents domaines d'application, a différents types

d'entreprises, a différents niveaux de compétences et a différentes tailles de I'entreprise.

3.2 Les caractéristiques du processus unifié

e UP est itératif et incrémental
L'itération est une répétition d'une séquence d'instructions ou d'une partie de
programme, un nombre de fois fixé a l'avance ou tant qu'une condition définie n'est pas

remplie, dans le but de reprendre un traitement sur des données différentes [3].

e UP est centré sur l'architecture
Tout systéme complexe doit étre décomposé en parties modulaires afin d’en faciliter la
maintenance et 1’évolution. Cette architecture (fonctionnelle, logique, matérielle, etc.) doit

étre modélisée en UML, et pas seulement documentée en texte.
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e UP est guidé par les cas d'utilisation d'UML

Le but principal d’un systeme informatique est de satisfaire les besoins de client. Le
processus de développement sera donc acces sur I'utilisateur. Les cas d’utilisation permettent
d’illustrer ces besoins. Ils détectent puis décrivent les besoin fonctionnels et leur ensemble

constitue le modele de cas d’utilisation qui dicte les fonctionnalités completes du systéme.

e UP est piloté par les risques
Les risques majeurs du projet doivent étre identifiés au plus tot mais surtout levés le

plus rapidement. Les mesures a prendre dans ce cadre déterminent I’ordre des itérations.

3.3 Le cycle de vie d’UP
Le processus unifié répete un certain nombre de fois une série de cycles. Tout cycle se

conclut par la livraison d’une version du produit aux clients et s’articule en 4 phases :

> Création.
> Elaboration.
» Construction.

> Transition.
Chacune d’entre elles se subdivise a son tour en itérations.

3.4 Les phases d’UP
e Analyse des besoins

L'analyse des besoins donne une vue du projet sous forme de produit fini. Cette phase
porte essentiellement sur les besoins principaux (du point de vue de l'utilisateur), I'architecture

générale du systéme, les risques majeurs, les délais et les cotits.

e Elaboration

L'¢laboration reprend les ¢léments de la phase d'analyse des besoins et les précise pour
arriver a une spécification détaillée de la solution a mettre en ceuvre. L'élaboration permet de
préciser la plupart des cas d’utilisation, de concevoir I’architecture du systéme et surtout de

déterminer l'architecture de référence.

e Construction

La construction est le moment ou I’on construit le produit. L architecture de référence
se métamorphose en produit complet. Le produit contient tous les cas d’utilisation que les
chefs de projet, en accord avec les utilisateurs ont décidé de mettre au point pour cette
version.
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e Transition

Le produit est en version béta. Un groupe d’utilisateurs essaye le produit et détecte les
anomalies et défauts. Cette phase suppose des activités comme la formation des utilisateurs
clients, la mise en ceuvre d’un service d’assistance et la correction des anomalies constatées.
Tout simplement la phase de transition permet de faire passer le systéme informatique des

mains des développeurs a celles des utilisateurs finaux [5].

4. METHODE DE DEVELOPPEMENT (METHODE BASEE SUR UP)

Le processus UP (Unified Process) constitue un cadre général trés complet de processus
de développement. Pour réaliser notre projet, nous avons choisi de suivre une méthode simple

et générique basée sur le processus UP, et qui comporte les étapes suivantes :

4.1 Expression des besoins
L'expression des besoins comme son nom l'indique, permet de définir les différents

besoins :

e Inventorier les besoins principaux et fournir une liste de leurs fonctions.

e Recenser les besoins fonctionnels (du point de vue de l'utilisateur) qui conduisent a

I'¢laboration des modeles de cas d'utilisation.
e Appréhender les besoins non fonctionnels (techniques) et livrer une liste des exigences.

Le modéle de cas d'utilisation présente le systeme du point de vue de l'utilisateur et

représente sous forme de cas d'utilisation et d'acteur, les besoins du client.

4.2 Analyse

Il s'agit de livrer des spécifications pour permettre de choisir la conception de la
solution. Un mode¢le d'analyse livre une spécification complete des besoins issus des cas
d'utilisation et les structure sous une forme qui facilite la compréhension (scénarios), la
préparation (définition de l'architecture), la modification et la maintenance du futur systéme.
Le modéle d’analyse s'écrit dans le langage des développeurs et peut étre considéré comme
une premicre ¢bauche du modele de conception. L’analyse des besoins permet d’¢laborer le

diagramme de classes et le diagramme d’activité.

4.3 Conception
La conception permet d'acquérir une compréhension approfondie des contraintes liées

au langage de programmation, a l'utilisation des composants et au systéme d'exploitation. Elle
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détermine les principales interfaces et les transcrit a l'aide d'une notation commune. Elle

constitue un point de départ a I'implémentation :
» Elle décompose le travail d'implémentation en sous-systémes.
» Elle créée une abstraction transparente de I'implémentation.

La conception permet d’¢laborer les diagrammes d’interaction qui permettent d’attribuer

précisément les responsabilités de comportement aux classes d’analyse.

4.4 Implémentation
Permet d’implémenter le systéeme sous forme de composants, c'est-a-dire, de code source,
de scripts, de binaires, d'exécutables et d'autres ¢léments du méme type.
Les objectifs principaux de l'implémentation sont de planifier les intégrations des
composants pour chaque itération, et de produire les classes et les sous-systémes sous formes

de codes sources.

4.5 Test
Les tests permettent de vérifier des résultats de I'implémentation en testant la construction.
Pour mener a bien ces tests, il faut les planifier pour chaque itération, les implémenter en

créant des cas de tests, effectuer ces tests et prendre en compte le résultat de chacun [3].

5. CONCLUSION

Nous avons présenté, dans ce chapitre, le langage de modélisation UML et ses
diagrammes, le processus unifi¢ UP, ainsi qu’une méthode de développement simple et
générique basée sur UP.

Dans le chapitre suivant, nous allons entamer les étapes d’expression des besoins,
d’analyse et de conception définies dans la méthode précédente, pour la conception de notre

site web.
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Chapitre 03 : Analyse et conception

1. INTODUCTION

Dans ce chapitre nous présentons les étapes d’expression des besoins, d’analyse et de
conception définies dans la méthode de développement inspirée des étapes du processus UP
que nous avons choisi pour la conduite de notre projet. Les étapes d’analyse et de conception
sont basées sur les diagrammes UML.

Nous présentons dans ce chapitre les diagrammes de cas d’utilisation, les diagrammes

de séquence et les diagrammes de classes.

2. IDENTIFICATION DES BESOINS
2.1. PRESENTATION DU PROJET

Nous allons créer un site web qui offre des services a des internautes algériens et qui
consiste a un site intermédiaire entre les vendeurs de véhicules occasion, les locateurs de
véhicules et les clients (qui achetent ou louent des véhicules). Ce site permet aux clients de
choisir parmi les véhicules exposés par le vendeur ou le locateur.

Les services offerts par notre site sont :
¢ La consultation du site

Le visiteur du site peut consulter toutes les informations sur les véhicules exposés pour
la vente ou la location.

Le visiteur peut devenir un acheteur, un vendeur ou un locateur, en créant un compte
personnel sur le site. L’inscription dans le site se fait par I’enregistrement des informations
personnelles (nom, prénom, adresse mail....). Ses informations varient selon le type de compte
choisi.

Dans ce cas, le site permet a I’utilisateur d’accéder a d’autres services. Toute action
réalisée selon le type de compte nécessite une authentification.
e La gestion du compte

L’utilisateur inscrit dans le site peut modifier les informations de son compte, le
supprimer, ’activer ou le désactiver.
e L'achat de véhicule

Le site permet au client d’acheter un véhicule exposé dans le site. Le client peut
consulter les informations du véhicule et mettre sa proposition de prix ou bien contacter le
vendeur pour plus d’information.

Le vendeur consulte les propositions mises sur son véhicule, il choisit le client qui a mis

la meilleure proposition et le contacte par email.
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e La location de véhicule

Le site permet au client de louer un véhicule exposé dans le site. Le client peut consulter
les informations du véhicule et le réserver dans une période de temps a condition qu’il ne soit
pas réservé dans cette période.
e La gestion des véhicules de vente

Le site permet au vendeur de gérer ses annones de vente. Le vendeur peut ajouter une
nouvelle annonce en entrant les informations du nouveau véhicule (modele, marque, année,
kilométrage, etc.). Il peut, aussi, modifier ou supprimer une annonce.
e La gestion des véhicules de location

Le site permet au locateur de gérer ses annones de location. Le locateur peut ajouter
une nouvelle annonce en entrant les informations du nouveau véhicule (modele, marque,

année, kilométrage, etc.). Il peut, aussi, modifier ou supprimer une annonce.

2.2 LES GRANDS CHOIX TECHNIQUES

Les outils de développement utilisés pour réaliser ce projet sont :

e UML : comme langage de Mod¢lisation.

e UP : comme processus de développement logiciel.

e Client/serveur : comme architecture du logiciel.

e HTML/CSS/PHP : comme langages de programmation.

e Rapide PHP 2015: comme éditeur de texte.

e XAMPP : Serveur.

e MySQL : comme SGBDR (Serveur de Gestion de Base de Données Relationnelle).

2.3 EXIGENCES FONCTIONNELLES

Le visiteur peut :

e Accéder au site sans authentification.

e S’inscrire dans le site comme client, vendeur, ou locateur.
e Consulter les annonces de vente de véhicules.

e Consulter les annonces de location de véhicules.

Le client peut :

e Accéder a son compte apres authentification.

e Modifier, activer, désactiver, ou supprimer son compte.

e Consulter les annonces de vente de véhicules.
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Consulter les annonces de location de véhicules.

e Louer un véhicule.

e Mettre une proposition de prix pour acheter un véhicule.
e Contacter un vendeur.

Le vendeur peut :

e Accéder a son compte apres authentification.

Modifier, activer, désactiver, ou supprimer son compte.
e Gérer ses annonces de vente.

e Contacter un client.

Le locateur peut :

e Accéder a son compte apres authentification.

e Modifier, activer, désactiver, ou supprimer son compte.

e (érer ses annonces de location.

2.4 EXIGENCES OPERATIONNELLES

e La sécurité : lors de sa connexion le vendeur, le locateur, ou le client, doit étre authentifié
par une adresse email et un mot de passe.

e La qualité (interface) : les ¢léments de I'interface doivent étre clairs et bien organisés

avec un ordre attirant qui simplifie la navigation entre les pages.

2.5 DESCRIPTION DU CONTEXTE

» Identification des acteurs

e Visiteur : c’est la personne qui visite le site pour consulter les informations du site ou
créer un compte pour devenir un client, un vendeur, ou bien un locateur.

e Client : c’est une personne déja inscrite dans le site, et qui peut accéder au site pour :
consulter les annonces de vente, consulter les annonces de location, mettre une proposition,
ou bien louer un véhicule.

e Vendeur : c’est une personne déja inscrite dans le site, et qui peut accéder au site pour :
gérer des annonces de vente et gérer les demandes d’achat.

e Locateur : c’est une personne déja inscrite dans le site, et qui peut accéder au site pour :

gérer des annonces de location.
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» Identification des messages

Les messages €échangés entre le visiteur et le systéme :

Visiteur Systéeme

1. Demande d’inscription 4. Confirmation d’inscription.

2. Demande de consultation des annonces | 5. Affichage de la liste des annonces de
de vente. vente.

3. Demande de consultation des annonces | 6. Affichage de la liste des annonces de
de location. location.

Tableau 1 : Messages échangés entre visiteur et systéme.

Les messages échangés entre le client et le systéme

Client Systeme

7. Demande d’authentification. 12. Affichage des différentes

fonctionnalités du site pour le client.
8. Demande de gestion du compte. 13. Confirmation de modification,
d’activation, de désactivation, ou de

suppression du compte.

9. Demande de mettre proposition, 14. Confirmation de mise de proposition.

10. Demande de contacter vendeur. 15. Accés 4 la boite e-mail.
1. Demande de location de 16. Confirmation de location de véhicule.
véhicule.

Tableau 2 : Messages échangés entre client et systéme.

Les messages échangés entre le vendeur et le systéme :

Vendeur Systéeme

17. Demande d’authentification. 22. Affichage des différentes
fonctionnalités du site pour le vendeur.
18. Demande de gestion du compte. 23. Confirmation de modification,
d’activation, de désactivation, ou de
suppression du compte.
19. Demande de gestion des annonces de | 24. Confirmation d’ajout, de modification,
vente. ou de suppression des annonces de vente.
20. Demande de gestion des demandes. 25. Affichage de la liste des demandes.

21. Demande de contacter client. 26. Acces a la boite e-mail.

Tableau 3 : Messages échangés entre vendeur et systéme.
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Les messages échangés entre le locateur et le systeme :

Locateur Systeme

27. Demande d’authentification. 30. Affichage des différentes
fonctionnalités du site pour le locateur.

28. Demande de gestion du compte. 31.  Confirmation de modification, de
désactivation, ou de suppression du
compte.

29. Demande de gestion des annonces de | 32. Confirmation d’ajout, de modification,

location. ou de suppression des annonces de

location.

Tableau 4 : Messages échangés entre locateur et systéme.

e Diagramme de contexte

17-18-19-20-21

Eé 1-2-3

visiteur :_’ :

vendeur

22-23-24-25-26

27-28-29
7-8-9-10-11

X

locateur

A

client

SmMm—d0n<Ww

30-31-32
12131415

Figure 1 : Diagramme de contexte.
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2.6 DIAGRAMME DE CAS D'UTILISATION
e Visiteur

Consulter annonces de vente

X

visiteur

Consulter annonces de location.

Figure 2 : Diagramme de cas d’utilisation du visiteur.

Analyse et conception

e Client
«extend»
Consulter annonces de vente D<----------------- mettre proposition
i wextend»
I ]
-~ 1
contacter vendeur LR
]
«include» ™, )
Consulter annonces de location. «extend % !
=~ 1 Louer véhicule S .
client . w«include\»\\ :.
s : X 1
- [}
A «include»
Gérercompte » - _______________ e
--------- S'authentifier
e Vendeur

vendeur

Figure 3 : Diagramme de cas d’utilisation du client.

Consulter annonces de vente »

_____ aextends

mettre proposition
T v

T '
contacter vendeur e
v aindudes
A}

andudes *, v
zextends X
[

)
i '
'\‘ W

Louer véhicule »

\

b N
. ~. aindudes*
«indudes ~ i

" [
~. N

1
i q
zindudes

S'authentifier

Figure 4 : Diagramme de cas d’utilisation du vendeur.
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e Locateur

Figure 5 : Diagramme de cas d’utilisation du locateur.

e Diagramme de cas d’utilisation

Analyse et conception

«include»

e A
Sl .
Louer vehicule 5
®

. AY
; includem
«include» .

~
-

I
1
1
1
1
1
L]
1

1

]

]
1
1

S'authentifier

eextends

-

locateur | Gérer annonces de location

visiteur

i
-

Consulter annonces de vente

Consulter annonces de location.,

73 eextends

-

-
-
-
e
=

contacter client 77"
ainciedes

aincludes

- ginclides *, i
Louer véhicule ;

gincludes

1
I
= aextends

1
-

|

%

-

aincludes

|
LY
5
Al
- ncl Al
ainCibdss

%

-

|
L]
L]
Y i
* 1

-
I

g

ainClides

i el

Figure 6 : Diagramme de cas d’utilisation.
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2.7 DESCRIPTION DES CAS D’UTILISATION

S’inscrire

Cas d’utilisation S’inscrire
Acteur Visiteur
Objectif Permet au visiteur de s’inscrire dans le site.

Pré-condition

/

Post-condition

Le visiteur est enregistré dans la base de données.

Scénario nominal

1. Le visiteur demande de s’inscrire dans le site.

2. Le systeme affiche le formulaire d’inscription.

3. Le visiteur entre les informations d’inscription et les envoie.
4. Le systeme vérifie les informations entrées.

5. Le systeéme enregistre le visiteur dans la base de données et

affiche un message de confirmation.

Scénario alternatif (Alternatif 1)

1. Le systeme affiche un message d’erreur (Cet utilisateur existe
déja).

2. Retourner a I’étape numéro 2 du scénario nominal.
(Alternatif 2)

1. Le systeme affiche un message d’erreur (Les informations
sont mal remplies).

2. Retourner a I’étape numéro 2 du scénario nominal.

Tableau 5 : Fiche description textuelle du cas (S’inscrire).

Consulter annonces de vente

Cas

d’utilisation

Consulter annonces de vente

Acteur Utilisateurs (visiteur, client, vendeur, locateur)

Objectif Permet a ’utilisateur de consulter les annonces de vente publiées dans
le site.

Pré-condition |/

Post-condition

Afficher les informations.
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Scénario 1. L’utilisateur de mande de consulter les annonces de vente.
nominal 2. Le systeéme affiche un choix (Toutes les véhicules, Recherche par
critére).

3. L’utilisateur choisit Toutes les véhicules.

4. Le systeme affiche la liste des annonces enregistrées dans la base de
données.

5. L’utilisateur sélectionne une annonce.

6. Le systeme affiche les détails de I’annonce.

7. Le systeme affiche les opérations (mettre proposition, contacter

vendeur).
Scénario (Alternatif 1)
alternatif 1. L’utilisateur choisit Recherche par critére.

2. Le systeme affiche les champs de recherche (catégorie, type, etc.).

3. L’utilisateur entre les informations selon les critéres (catégorie,
type, etc.) et les envoie.

4. Le systeme affiche la liste des annonces correspondantes.

5. Retourner a I’étape numéro 5 du scénario nominal.

(Alternatif 2)

1. L’utilisateur choisit I’opération Contacter vendeur.

2. Le systeme appelle le cas d’utilisation « Contacter vendeur ».

(Alternatif 3)

1. L’utilisateur choisit I’opération Mettre proposition.

2. Le systeme appelle le cas d’utilisation « Mettre proposition ».

Tableau 6 : Fiche description textuelle du cas (Consulter annonces de vente).

o Consulter annonces de location

Cas d’utilisation | Consulter annonces de location

Acteur Utilisateurs (visiteur, client, vendeur, locateur)

Objectif Permet a 'utilisateur de consulter les annonces de location publi¢es

dans le site.

Pré-condition /

Post-condition Afficher les informations.
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Scenario 1. L’utilisateur demande de consulter les annonces de location.
nominal

2. Le systeme affiche un choix (Toutes les véhicules, Recherche par
critére).
3. L’utilisateur choisit Toutes les véhicules.
4. Le systeme affiche la liste des annonces enregistrées dans la base
de données.
5. L’utilisateur sélectionne une annonce.
6. Le systeme affiche les détails de ’annonce.
7. Le systeme affiche ’opération (Louer véhicule).
Scénario (Alternatif 1)
alternatif 1. L’utilisateur choisit Recherche par critere.

2. Le systeme affiche les champs de recherche (catégorie, type, etc.).
3. L’utilisateur entre les informations selon les criteéres (catégorie,
type, etc.) et les envoie.
4. Le systeme affiche la liste des annonces correspondantes.
5. Retourner a I’étape numéro 5 du scénario nominal.
(Alternatif 2)
1. L’utilisateur choisit I’opération Louer véhicule.

2. Le systeme appelle le cas d’utilisation « Louer véhiculey.

Tableau 7 : Fiche description textuelle du cas (Consulter annonces de location).

Louer véhicule

Cas

d’utilisation

Louer véhicule

Acteur

Utilisateurs (client, vendeur, locateur)

Objectif

Permet a I’utilisateur de louer un véhicule.

Pré-condition

L’utilisateur doit étre authentifié.

Post-condition

Mise a jour de la base de données.

Scénario

nominal

1. L’utilisateur choisit I’opération Louer véhicule.
2. Le systeme demande a I’utilisateur de saisir les dates (début et fin)
de location.

3. L’utilisateur saisie les informations et les envoies.
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4. Le systeme vérifié 1’état du véhicule.
5. Le systéme met a jour la base de données et affiche un message
(Confirmation de location).
Scénario (Alternatif 1)
alternatif 1. Le systéme affiche un message d’erreur (Ce véhicule n’est pas

disponible en ces dates).

2. Retourner a I’étape numéro 2 du scénario nominal.

Tableau 8 : Fiche description textuelle du cas (Louer véhicule).

Gérer compte

Cas d’utilisation

Gérer compte

Acteur

Utilisateurs (client, vendeur, locateur)

Objectif

Permet a 'utilisateur de gérer son compte (modification, suppression,

activation, désactivation).

Pré-condition

L’utilisateur doit étre authentifié.

Post-condition

Mise a jour de la base de données.

Scénario

nominal

1. L’utilisateur demande de gérer son compte.

2. Le systeme affiche un choix (Modifier compte, Supprimer compte,
Activer compte, Désactiver compte).

3. L’utilisateur choisit Modifier compte.

4. Le systeme affiche le formulaire contenant les informations du
compte.

5. L’utilisateur modifie les informations et les envoie.

6. Le systeme met a jour la base de données et affiche un message de

confirmation.

Scénario

alternatif

(Alternatif 1)
1. L’utilisateur choisit Supprimer compte.
2. Le systeme met a jour la base de données et affiche un message de
confirmation.
(Alternatif 2)
1. L utilisateur choisit Désactiver compte.
2. Le systéme met a jour la base de données et affiche un message de

confirmation.
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(Alternatif 3)
1. L’utilisateur choisit activer compte.
2. Le systéme met a jour la base de données et affiche un message de

confirmation.

Tableau 9 : Fiche description textuelle du cas (Gérer compte).

o S’authentifier

Cas

d’utilisation

S’authentifier

Acteur

Utilisateurs (client, vendeur, locateur)

Objectif

Permet a ’utilisateur d’accéder a sa session.

Pré-condition

L’utilisateur doit étre déja inscrit.

Post-condition

L’utilisateur est authentifi¢ par le systeme.

Scénario 1. L’utilisateur demande au systéme de s’authentifier.
nominal 2. Le systeme demande a I'utilisateur de saisir 1‘identifiant et le mot de
passe.

3. L’utilisateur entre I’identifiant et le mot de passe et les envoie.
4. Le systeme vérifie I’existence de ’utilisateur dans la base de données.
5. Le systeme affiche la session de I'utilisateur.

Scénario 1. Le systeme affiche une erreur (L’utilisateur n’existe pas).

alternatif 2. Retourner a I’étape numéro 2 du scénario nominal.

Tableau 10 : Fiche description textuelle du cas (S’authentifier).

e Gérer annonces de vente

Cas Gérer annonces de vente

d’utilisation

Acteur Vendeur

Objectif Permet au vendeur de gérer ses annonces de vente (ajouter, modifier,

supprimer).

Pré-condition

Le vendeur doit étre authentifié.

Post- Mise a jour de la base de données.

condition

Scénario 1. Le vendeur demande de gérer ses annonces.

nominal 2. Le systeme affiche un choix (Ajouter annonce, Modifier annonce,
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Supprimer annonce).
3. Le vendeur choisit Ajouter annonce.
4. Le systeme affiche un formulaire pour entrer les informations de
I’annonce.
5. Le vendeur entre les informations de ’annonce et les envoie.
6. Le systeme vérifie les informations entrées.
7. Le systéme enregistre I’annonce dans la base de données et affiche
un message de confirmation.
Scénario (Alternatif 1)
alternatif 1. Le systeme affiche un message d’erreur (Les informations sont mal

remplies).

2. Retourner a I’étape numéro 4 du scénario nominal.

(Alternatif 2)
1. Le vendeur choisit Modifier annonce.
2. Le systeme affiche la liste des annonces.
3. Le vendeur sélectionne une annonce.
4. Le systeme affiche le formulaire contenant les informations de
I’annonce.
5. Le vendeur modifie les informations et les envoie.
6. Le systéme met a jour la base de données et affiche un message de
confirmation.
(Alternatif 3)
1. Le vendeur choisit Supprimer annonce.
2. Le systeme affiche la liste des annonces.
3. Le vendeur sélectionne une annonce et confirme la suppression.
4. Le systeme met a jour la base de données et affiche un message de

confirmation.

Tableau 11 : Fiche description textuelle du cas (Gérer annonces de vente).

e Gérer annonces de location

Cas Gérer annonces de location

d’utilisation

Acteur Locateur

Objectif Permet au locateur de gérer ses annonces de location (ajouter,

modifier, supprimer).
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Pré-condition

Le vendeur doit étre authentifié.

Post-condition

Mise a jour de la base de données.

Scénario

nominal

1. Le locateur demande de gérer ses annonces.

2. Le systeme affiche un choix (Ajouter annonce, Modifier
annonce, Supprimer annonce).

3. Le locateur choisit Ajouter annonce.

4. Le systeme affiche un formulaire pour entrer les informations de
I’annonce.

5. Le locateur entre les informations de ’annonce et les envoie.

6. Le systeme vérifie les informations entrées.

7. Le systeme enregistre ’annonce dans la base de données et

affiche un message de confirmation.

Scénario

alternatif

(Alternatif 1)

1. Le systeme affiche un message d’erreur (Les informations
sont mal remplies).

2. Retourner a I’étape numéro 4 du scénario nominal.
(Alternatif 2)

1. Le locateur choisit Modifier annonce.

2. Le systeme affiche la liste des annonces.

3. Le locateur sélectionne une annonce.

4. Le systeme affiche le formulaire contenant les informations

de ’annonce.

9]

Le locateur modifie les informations et les envoie.
6. Le systéme met a jour la base de données et affiche un
message de confirmation.
(Alternatif 3)
7. Le locateur choisit Supprimer annonce.
8. Le systéme affiche la liste des annonces.
9. Le locateur sélectionne une annonce et confirme la
suppression.
10. Le systeme met a jour la base de données et affiche un

message de confirmation.

Tableau 12 : Fiche description textuelle du cas (Gérer les annonces de location)
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e Gérer demandes

Cas Gérer demandes

d’utilisation

Acteur Vendeur

Objectif Permet au vendeur de consulter les demandes d’achat sur ses véhicules

et de choisir un client.

Pré-condition Le vendeur doit étre authentifié.

Post condition | Le client sera informé.

Scénario 1. Le vendeur demande de consulter les demandes d’achat sur ses
nominal véhicules.

Le systeme affiche la liste des annonces.

Le vendeur choisit une annonce.

Le systéme affiche la liste des demandes des clients.

Le vendeur choisit un client.

Le systeme affiche les opérations (Confirmer, Contacter client).
Le vendeur choisit ’opération (Confirmer).

Le systeme envoie un message a la boite e-mail du client.

N N O

Le systeme met a jour la base de données et affiche un message de

confirmation.

Scénario 1. Le vendeur choisit I’opération Contacter Client.

alternatif 2. Le systéme appelle le cas d’utilisation « Contacter client ».

Tableau 13 : Fiche description textuelle du cas (Gérer demandes).

e Mettre proposition

Cas Mettre proposition

d’utilisation

Acteur Utilisateurs (client, vendeur, locateur).
Objectif Permet a 'utilisateur de mettre une proposition pour acheter un
véhicule.

Pré-condition I’utilisateur doit étre authentifié

Post-condition | Mise a jour de la base de données.

Scénario 1. L’utilisateur choisit I’opération Mettre proposition.

nominal 2. Le systeme demande a I’utilisateur de saisir le prix.
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3. L’utilisateur entre le prix et I’envoie.
4. Le systeme met a jour la base de données et affiche un message

(Veuillez attendre une réponse vendeur dans 24 h).

Tableau 14 : Fiche description textuelle du (Mettre proposition).

o Contacter vendeur

Cas Contacter vendeur

d’utilisation

Acteur Utilisateurs (client, vendeur, locateur).

Objectif Permet a ’utilisateur de contacter le vendeur d’un véhicule.

Pré-condition | L’utilisateur doit étre authentifié

Post- /

condition

Scénario 1. L’utilisateur demande de Contacter le vendeur.
nominal Le systéme affiche ’adresse e-mail du vendeur.

L’utilisateur sélectionne 1’adresse pour contacter le vendeur.

ol

Le systeme donne acces a la messagerie électronique.

Tableau 15 : Fiche description textuelle du (Contacter vendeur).

o Contacter client

Cas Contacter client

d’utilisation

Acteur Vendeur.
Objectif Permet au vendeur de contacter un client.
Pré-condition Le vendeur doit étre authentifié.

Post-condition |/

Scénario 1. Le vendeur demande de Contacter le client.

nominal 2. Le systeme affiche ’adresse e-mail du client.
3. Le vendeur sélectionne 1’adresse pour contacter le client.
4. Le systeme donne acces a la messagerie ¢électronique.

Tableau 16 : Fiche description textuelle du (Contacter client).
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2.8 LES DIAGRAMMES DE SEQUENCE SYSTEME

> S’inscrire

Analyse et conception

visiteur
, demander de s'inscrire dans le site

' afficher le formulaire d'inscription I

SRRt ;

entrer les inform ations d'inscription

I
: >
I
I
' verifier
]
1 _<_
ALT [ 'utilisateur n*existe pas dans la BD]
]
i | | enregistrer
! affiche un message de confirm ation I‘
e e e L b
I 1
I e e = =
| [I'utilisateur existe déja dans la BD] X
I 1
: afficher un message d'erreur :
r<— ———————————————————————————————————————— a

Figure 7 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (S’inscrire).

> S’authentifier

systeme

client,vendeur,locateur
I demander de s'authentifier

! demander de saisir I'identifiant et le mot de passe |

R o i i PR L

entrer I'identifiant et le m ot de passe

| verifier

ALT [l'utilisateur existe déja dans la BD]

i [l'utilisateur n'existe pas dans la BD]

! afficher un message d'erreur

1

]

1 | ' enregistrer
! afficher la session

R e s TR L

Figure 8 : Diagramme de séquence systeme du cas d’utilisation (S’authentifier).
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> Contacter client

systeme

demander de Contacter le client H

afficher I'adresse e-mail

sélectionner I'adresse pour contacter le client

donner accés & la
messagerie
électronique

Figure 9 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (Contacter client).

» Gérer compte

E sy stém e

client, vende ur ou locateur :
i demander de Gérer compte i
-
: affiche run choix (M odifier . Supprimer , Dé sactiver, A ctiver ). :
e s e I e e S e R e k]
ALT : choisir M odifier com pte X
: afficher le formulaire contenant les inform ations du com pte. ]
e e e
i madifier les informations :
: o :
¥ mettre a jour
1 £ ¢ 2 la BOY
' afficher un message de confirmation
- leilgietoiat i teldlyteinbiatuainieiaiilaiiniai !
i ettt R - ==
ALT J : choisir $upprimer com pte 5
L]
' mettre 3
2 jour la BD
i afficher un message de confimation
e L L L
= e e o e e e e o mm omm o o e m mm e Em = e o Em e = = L == = = -
L] L]
ALT '
i choisir Désactiver compte X
r mettrg
H 2 jour
i afficher un message de confirmation Ly ki ED)
e L R R R R R R R R -
e e e T i o |l e g o Sl ol e i
i choisir activer compte "
mettre
' a jour
: = BD
' afficher un message de confirmation
1 L]
: :
L]

Figure 10 : Diagramme de séquence systeme du cas d’utilisation (Gérer compte).
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> Consulter annonces de vente

visiteur, client, vendeur, locateur
de mander de consulter les annonces de vente H

I Affic her liste des annonces 1
|

ALT | : choisir Toutes les véhicules
I
i
I

afficher |a liste des annonces ;

|
ALT | : chaisir Recherche par critére

selectionner une annonce

afficher les defails

AT ] : choisir I'operation Contacter vendeur

: appelle le cas
I d'utitisation
: " Contacter vendeur”.
I |
i i
______ e g S ——

choisir l'opération Mettre proposition

|
|
P
appelle le
cas d'utilisation
" Mettre proposition "

Figure 11 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation

(Consulter annonces de vente).
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> Consulter annonces de location

sy steme
visiteur, client, vendeur, locateur ;
de mander de consulter les annonces de location H
: Afficher liste des annonces 1
e e Rt ok bt :
ALT | choisir Toutes les véhicules JI
>
1

afficherla liste des annonces

sélectionner une annonce 4

afficher les details i

e e !

: afficher les opérations ;
L -

1

BN, :
choisit I'opération Louer véhicule i

appellerle cas
d'utilization
" Louer vehicule”.

Figure 12 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (Consulter annonces de

location).

» Contacter vendeur

systéme
client

demander de Contacter le vendeur

afficher I'adresse e-mail du vendeur

sélectionner I'adresse

donner accés
a la messagerie
électronique

Figure 13 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (Contacter vendeur).
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» Gérer annonces de vente

B
Vends ur -
demander de gErer 595 ANN0NGSE ..;
: affichar wn chode (4 jowbsr, Modifiar, 3 upprimer | :
== mm e s e Bk
ALT | cholsir A jouBr annonce |
! A har wn Tormulaine o's)out .':
I{ ________________________________ J
i antrer ke Informations de Famoncs ot las anvols :
| warifia ks
! informations
: antrass
4T : [L=s informabons sont mal rempliss] !
| I
I |
[
| STECTer UM MeEEags CTaITsur :
:{ ———————————————————————————————— -
[ 'lLssinormatonssontbinrempes) 00 [ ] | snregister
| rannoncs dans
: amMmicher un messags & confirmation k2 BD
= .
o oo e e s o S e o e
| ‘
ALT J ! chodsir Mod fsr annonce l
' >
: afficher ia Nsts 06 annonces :
i b — ] i
i &Mheher ke formulairs contanantiss informations de Mamnoncs. h.
________________________________ =
i{ md 57 1e6 Informations stles snvods I
| P
: aThehar LN message 08 confinma bon. ;'g}“ L
e
_____ IR o o LB R S S B i i e - 8
| SupprimaT annoncs :
' >
: afficher ia Bsts dss annoncas A
I{ s&lectionnsr une annoncs ot confirms k2 supprassion :
: metira 8 jour
,  BD
: afficher un messaps e conflinmas ton
I..;E:.................................:

Figure 14 : Diagramme de séquence systeme du cas d’utilisation (Gérer annonces de

vente).
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» Gérer annonces de location

Analyse et conception

B
locats ur FEEm
Oamandar da Brar 545 3 N0 s .';
: aichar un ¢hots [Ajouwbsr M odifiar, 3 upprimer ) :
S I
ALT : chodslr 4 jouler annonce '
! AfMhc her un Tormutairs o) out .:
:{' ________________________________ J
i entrar kx5 Informations da Fannoncs &t ks snvos :
| arfe ke
I Informztions
: antréss
-f'-LT/I : [L=s Informatons sont mal ram pikE] 1
| affcher un mes sags dsmaur !
1
e - oo
I I
I 1
I I
_____ g D U U S T ——
flLe& Informations sont bisn rem piles] anrsgisirar
rannonces dans
: afMicher un messags o conirmation = ED
P i
t T
-'---'--4----‘---'----------------‘1--------1
i ;
ALT J ! chotslr Modfier annonce 1
' >
: Ethcher k2 Bsts des annonces :
oy ssisctonner une amones |
I afhehsr b formulsins conbenantlss informations s Fannoncs. .:
________________________________ -
!{ meod a7 |25 Informations atlas anvods I
| p
: afficher Un message ds confirmation. g“g}”p"'
[
e
i Supprimsr annoncs :
' P
: athcher ia Bste des annonces 1
T L L L T J
I sélectonnsr une annonca ot confirms k2 suppression. :
: matira & jour
I affcher un messaps de conflirma bion ' B
ieiielelieiieietuieleielsieietelelielieiselelinielels R

Figure 15 : Diagramme de séquence systeme du cas d’utilisation

(Gérer annonces de location).
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» Gérer demandes

systeme
vendeur
, demander de gérer les demandes d'achat sur ses véhicules :
; >
i afficher la liste des annonces I
S e e e :
1 choisir une annonce '
! >,
1 I

Choisir un client i

1

]

- >

i afficher les opérations :

e e e e e e >

ALT ] , [Choisir I'opération Confirmer] : Envoyer un

| message ala
I boite e-mail du
' client

mettre a jour
la BD
I

[choisir I'opération Contacter Client]

appelle le cas
d utilisation
Contacter client

Figure 16 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (Gérer demandes).

» Mettre proposition

systéme
client,vendeur locateur

choisir ['opération mettre proposition

I
: demander a ['utilisateur de saisir le prix

< |

! |

|

: b

: mettre a jour
I la BD

:.< afficher un message de confirmation

Figure 17 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation

(Mettre proposition).
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> Louer véhicule

client, vendeur, locateur

choisir I'opération Louer vehicule

Analyse et conception

systeme

1 demander a I'utilisateur de saisir les dates

. saisir les informations et les envoies

A

Y.

E

vérifier |'état
du véhicule

ALT

: [Le véhicule est disponible]
! Afficher un message de confirmation

e T e e

mettre a jour
la base de

Figure 18 : Diagramme de séquence systéme du cas d’utilisation (Louer véhicule).

3. ANALYSE DU DOMAINE

3.1 IDENTIFICATION DES CONCEPTS DU DOMAINE

Nous allons prendre les cas d’utilisations un par un et nous poser pour chacun la question

suivante : quel sont les concepts métier qui participent a ce cas d’utilisation ?

> S’inscrire

Visiteur.

> S’authentifier

Client, vendeur, locateur.

» Consulter annonces de vente

Visiteur, client, vendeur, locateur.

> Consulter annonces de location

Visiteur, client, vendeur, locateur.

» Gérer annonces de vente

Vendeur.

» Gérer annonces de location

Locateur.

> Contacter vendeur
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Client, vendeur, locateur.

> Contacter client

Vendeur.

» Gérer demandes

Vendeur.

» Mettre proposition

Client, vendeur, locateur.

» Gérer compte

Client, vendeur, locateur.

> Louer véhicule

Client, vendeur, locateur.

3.2. MODELE DE DOMAINE

véhicule de vente

id V_V:int
priz_five:int
Etat :string

creer )

modifier {}

Gérer

vendeur

id_V:int
mode_paiment:string

vehicule

id_wrint

Modele:string
margue:st ing
couleur:string
energie:string

L [~type:string

Année:int
option:string
wilaya:string
kilomeétrage:int
boite:string
Description:string

creer )
maodifier ()
supprimer

Analyse et conception

vehicule de location

id_V_Lint

date_de loc:date
priz _jourint

prix _semaine:int
priz _mois:int

créer )
modifier ()

o3
Geérer
1

loc ateur

o_1

cons ulter
0=

compte

Posceder

creer()
activer [}
maodifier )

id_cmpint
email:string

miot de passe:string
nom :string

M prencm:string
Etat:bool
tekint

Creer {}

activer {)
modifier ()
supprimer ()
Désactiver [}
Sauthentifier )

id_L:int
maode _paiement :string
adresse:string

creer ()
activer ()
modifier )

client

id_C:int
age:string
adresse:string

i

Poscéder

| B

dates

creer()
activer [}
modifier(}

proposer

Réserver

id._Drint
date debut-cate
date_fin: date

Figure 19 : Diagramme du modé¢le de domaine.

51



Chapitre 03 :

> S’inscrire

vendeur

id_\tint
mode_paiment: string

créer()
activer ()
maodifier ()

compte

Analyse et conception

locateur

id_cmp:int

email; string

mot de passe: string
nom: string

prénorm: string

Etat :hool

telint

client

id_C:int
dge: string
adresse:string

id_L:int
mode _paiement ; string
adresse:string

créer ()
activer ()
maodifier ()

Créer ()

activer ()
modifier ()
supprimer ()
Désactiver ()
Sauthentifier ()

créer ()
activer ()
mod ifier()

Figure 20 : Diagramme du modé¢le de domaine (S’inscrire).

> S’authentifier

vendeur

id_\tint
mode_paiment: string
créer()

activer ()

maodifier ()

compte

locateur

id_cmp:int

email; string

mot de passe: string
nom: string

prénorm: string

Etat :hool

telint

client

id_C:int
dge: string
adresse:string

id_L:int
mode _paiement ; string
adresse:string

créer ()
activer ()
maodifier ()

Créer ()

activer ()
modifier ()
supprimer ()
Désactiver ()
Sauthentifier ()

créer ()
activer ()
mod ifier()

Figure 21: Diagramme du modéle de domaine (S’authentifier).
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> Consulter annonces de vente

Analyse et conception

wéhicule compte
id_wint id_cmpint
Modéle:string email:string
margue:stri maot de passe:string
que:stnng ek
couleur:string nom :string :
energie:string prenom:string
type:string Etlalfltbu-ni
AIT-EE'.I i cons ulter :
‘option:string
wilaya:string 0=
kilométrage:int 0_x
boite: string
Description:string Créer )
vendeur aﬂ?r -E-ﬁ
créer () id_Veint msackie )
madter) | |ase et v mgprier g
M 1
: créer() L5 authentifier )
activer [}
modifier )
client
wehicule de vente ?Eg-cslt:tn : ﬁi
id V_Vint adresse:string loc ateur
prix_fixeint T
Etat :string Lo
" mode _paiement :string
creer {) adresse:string
modifier [} créer()
activer [} créer ()
modifier() activer [}
modifier [}

Figure 22 : Diagramme du modéle de domaine (Consulter annonces de vente).

> Consulter annonces de location
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compte vehicule wehicule de location
id_cmpint id_wint id_V_Lint
email:string Modéle:string date_de_loc:date
mot de passe:string margque:string priz _jourint
nom :string couleur:string priz _semaineint
prenom:string energie:string priz _maois:int
[Etat:bool type:string B —
tel:int e nler Arr!ee:lrt_
option:string P
5 p_ = |wilaya:string el i
kilométrage:int modifier {}
baite:string
Créer [} Description:string
activer
modifier [} créer [
supprimer [} modifier {}
Désactiver |} supprimer {
Sauthentifier [}
loc ateur
&
id_L:int
mode _paiement :string
client adresse:string
id_C:int el
Age:strin :
a?:vesse:gtrh 0 a.{:tnr_e_r 0
vendeur modifier [}
id_V:int
mode paiment:string
eréer() creerf)
activer () activer ()
madifier () medifier(}

Figure 23 : Diagramme du mode¢le de domaine (Consulter annonces de location).
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» Contacter vendeur

ooz compte client
_ : id_cmp:int id_C:int
id_Mint _ email: string age: string
mode_paiment: string mot de passe: string adresse:string
créer() = noim: string
activer () prenom: string <
modifier () Etat :bool créer 0)
telint activer ()
modifier()
locateur
id_L:int [~ deid!
mode _paiement :string ﬂ"ggfn;}(}
adresse:string supprimer ()
Désactiver ()
créer () S'authentifier ()
activer ()
miodifier [}

Figure 24 : Diagramme du modé¢le de domaine (Contacter vendeur).

> Louer véhicule

wehicu ke wéhicule de location
il vt id W L-int
FMiodelestring date de loc:date
meargue: st ring price _ jourint
couleur:string pricc _semainesint
ernergiestrirg price _nmeorissirt
Typpestring <}————

ArmEetint

opticn:string =
wilayaistring creer =
kilosneetrage: irt ok e (3
boite:string
Descripticn:=string 1

creer
el i e )
sSUpErimeer O

Posséeder

o —lient
o= ulter i i

o= agerstrimvg

adresse:string o=
comepte * = ates

icl_canpcint - —id_I»int
emnail i strirmg cre-erlk Réserver o = A |
mot die passe: string activer [k -E.a.l:a_{:.abL:I:_{:.at_
e s string i e ) date fndate
prenon: string -'__‘f'/‘
Etat:bool
tekint

Creer {3
aoctver 3
e i e r
ST Ereer

D cact wer {3
Sauthertifier

Figure 25 : Diagramme du modé¢le de domaine (Louer véhicule).
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» Mettre proposition

wehicule de vente wehicule
id_V_\-int id_wiint cospEe
prix_fixe:int ME‘EE‘T!"H id_cmp:int
Etat : string ma’que:Etr!ng email:string
couleur:string mot de passe:string
A energie: string 3 2
créer (] zpe-stiin num.str.lng_
modifier [} e 9 prencm: string
— |Annéeint Etat:bool
option:string tel int
wilay a:string consulter
1 kilométr ag e: int
boite:string o= D..*
Drescription:string -
Creer [}
activer ()
modifier [}
= supprimer (}
”E‘;"_rf“ Désactiver
modife () 5 authentifier [}
supprimer [}
Posséder
client
id_C:int
Age:string
adresse: string
o..=
Prix
o= proposer 1
id_prix:int
priscint
créer(}
actiwer (}
modifier|}

Figure 26 : Diagramme du mode¢le de domaine (Mettre proposition).

» Gérer compte

compte client
vendeur
- = id_cmp:int id_C:int
id_\int _ email: string age: string
mode_paiment: string mot de passe: string adresse:string
créer() —> nom: string
activer () premom: string B
telint activer ()
modifier()
ocateur
id_L:int [= dineich
mode _ paiement :string mﬁ]ﬁ}(}
adresse:string supprimer ()
Désactiver ()
créer {) S'authentifier ()
activer ()
modifier ()

Figure 27 : Diagramme du modéle de domaine (Gérer compte).
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> Contacter client

compte client
vendeur
_ _ id_cmp:int id_C:imt
id_Wint _ email: string age: string
mode_paiment: string mot de passe: string adresse:string
créer() = non. string
activer () prenom: string ) —
modifier () Etat :hool créer ()
telint activer “.
modifier()
locateur
id_L:int iy
_L. [ activer
mode _paiement : string nmmeg}[}
adresse:string supprimer ()
Désactiver ()
créer ) S'authentifier ()
activer ()
modifier ()

Figure 28 : Diagramme du modé¢le de domaine (Contacter client).

> Gérer annonces de vente

wehicule de wvente wehicule
id_W_ Wit id_wirt
priz_fveint Modele: string
Etat -strimg margue st ing
e T couleur:string
ml:uji;r . energie:string

s - type:string
Année:int

) option: string
wilaya st rimng
kilometrage:int
boite: string
Description:st ring

Gerer creer )
modifier ()
S rimer O

1 o=
werdeur = e
i Woint =
mode  paiment: string compte
F
creer(} id_crvpoint
activer [} email:string
modif er {3 mot de passestring
o T string
prencm:string
Et=t:bool
telint
Créer ()
activer
o if e {3

supprimer
Desactiver )
Sauthertifier

Figure 29 : Diagramme du modé¢le de domaine (Gérer annonces de vente).
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> Gérer annonces de location

e vehicule véhicule de location
. - id_w:imt id_\_L:int
id_cmp:int Modéle:string date_de_loc:date
email:string marque:string prix _joursint
mot de passe: string couleur: string prix _semaineint
nom: string energie:string prix _mois:int
prenom:string type:string </ B
Ita.t :bool Annéesint
telint option: string 2
e s creer ()
consulter wilay a:string modifier ()
kilométrage:int
0." 0.."| boite:string
‘ Description: string s
Créer () 3
activer () créer () i
modif!er 0 modifier ()
supprimer () supprimer (} !
Desactiver () locateur
S'authentifier ()
-} id_L:int
mode _paiement :string

adresse;string

créer ()
activer {)
modifier ()

Figure 30 : Diagramme du modé¢le de domaine (Gérer annonces de location).

> Gérer demandes

wehicule de wvente wehicule
id_W_Wint 'H:I_\.r.j nt .
prix_fixe:int Niod &le:string
Etat : string mar gue: string coam phe
couleur:string id F—
= energie: string Ern_aiI:Etring
:‘;ﬁirfgr [ ] [ by p=cstring mot de passe:string
Ann_' :_int_ nemestring
DPtBn'Etrl_ng prenom: string
i Lay a:string consulter Etat:bool
ki lométrag e: int ek int
boite:string o= Q.=
Description:string
Gerer Creer [}
= tiver
créeer [} e
ks et
3 =pnrmer Désactiver )
Po sséeder| wendeur Fauthentifier [}
d_W:int
mode_paiment:string et
eréer(} ‘{P
actiwver [} client
modifier [} SRR
age:string
adresse: string
o._=
prix o= proposer 1
id_prix:int
pri= int P ——
activer [}
mro-difiern}

Figure 31 : Diagramme du modé¢le de domaine (gérer demande)
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4. CONCLUSION

Dans ce chapitre, nous avons détaillé I’analyse et la conception de notre site. Pour cela,
nous avons ¢laboré le diagramme de contexte, le diagramme de cas d’utilisation, les
diagrammes de séquences, le diagramme de classes et les diagrammes de classes
participantes aux cas d’utilisations.

Ce chapitre prépare la phase d’implémentation qui est I’objet du chapitre suivant.
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Chapitre 04 : Implémentation

1. INTRODUCTION

Dans ce chapitre, nous faisons une présentation générale des différentes techniques de
programmation web. Nous présentons le langage principal de production de pages hypertextes
HTML et le langage de mise en forme des sites web CSS. Ainsi que le langage de script
utilisé¢ pour développer des sites web interactifs PHP. Nous présentons, aussi, le serveur de
bases de données MySQL et le serveur XAMPP.

Ensuite, nous exposons quelques pages de notre site web pour donner une image

globale de son fonctionnement.

2. ENVIRONNEMENT DE DEVELOPPEMENT
2.1 LES LANGAGES DE PROGRAMMATION
> HTML

HTML (Hypertext Markup Language) est un langage de formatage de document
hypertexte. Il sert a définir la structure et le contenu des pages web, donc c'est la base de toute
page web.

HTML est un langage permettant de décrire les différents composants d'un document :
titres, formes de paragraphes, tableaux, couleurs, insertion d'images, intégration des aides a la
navigation, etc. Parmi ses caractéristiques, HTML est un langage facile a utiliser ainsi que
son mode de construction est simple (rédigé sous forme de texte a 1'aide d'un éditeur de texte
tel que : Note pad sous Windows).

Les liens hypertextes sont I'un de ses principaux atouts, un lien permet d'accéder
rapidement a un autre emplacement dans un document, ou bien a une autre page sur internet.
Mais son principal inconvénient est le manque de commandes de mise en forme

sophistiquées [23].
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41
42
43
44
45
46
47

s}
¥

<html> A
<body>
{center>
<table bgcolor="CCCCCC" border="8"width="70%">
<try
<td width="62%">
<object classid="clsid:166B1BCA-3F9C-11CF-8675-444553540000" codebase="http://download.macromedia. com/pub/shockwave/cabs/dir
<param name="src" value="images/banner.suf" />
<embed src="swf/banner.swf" pluginspage="http://w.adobe.com/shockwave/download/" width="188%" height="156">¢/embed>
</object>
ftd»
<[t
<[table»
<br»
<table bgcolor="123654" width="88%" border="1" align="center">
<ry
<td width="8%"align="center"><a href="index.php"><b><font color="cccccc">&rsaquo;&rsaguo;Home </b> </a></td>
<td width="15%"align="center"><a href="vente.php"><b»<font color="cccccc"»&rsaquo;&rsaguo;Consulter annonces de vente </b» </a»<
<td width="16%"align="center"»<a href="louie.php”»<b><font color="cccccc”»&rsaquo;&rsaquo;Consulter annonces de location </b»</
<td width="10%"align="center"»<a href="register.php"» <b><font color="cccccc"»&rsaquo;&rsaguo;s’inscrire </b><¢/ar</td>
<td width="10%"align="center"><a href="login.php"»<bs<font color="cccccc"»&rsaquo;irsaguo;s’authentifiers/by</ar¢/td>
<td width="10%"align="center"><a href="contactus.php"method="get"><b><font color="cccccc">&rsaquo;frsaquo;Contact Us</bx</a>¢/td
<ftry
<[tables<bry
<font size="4"color="blue "»merci pour votre confiance...¢/font>
</body> v
>
Figure 1: Une partie du code HTML de style de formulaire de notre site.
» CSS

CSS (Cascading Style Sheets) est le langage de mise en forme des sites web. Alors que le

HTML permet d’écrire le contenu des pages web et de les structurer, le langage CSS s’occupe

de la mise en forme et de la mise en page. C’est en CSS que I’on choisit notamment la

couleur, la taille des menus et bien d’autres choses encore [14].

[P} Rapid PHP 2015 - [C\xampp\htdocs\site\form_style.css] - o
File Edit Search Inset Format €55 PHP  JavaScript Script  View Project Tools Options Macre Plugins Windows Help
- X
Tl mE-RH e G- I Bl EEIO . 88 % Em L% il
® - - & -y-l@Q4-a- . - E
@ % v indexphp wvente.php | detail.php * |louie.php | edit_voiture.php | edit.php  Untitled2.php | form_style.css
87 width: 7@%; ~
@ 354
i 8o .dark-matter .button {
96 background: #88a2d3;
91 border: none;
92 padding: 18px 25px 18px 25px;
93 color: #585858;
94 border-radius: 4px;
B 95 -moz-border-radius: 4px;
= 96 -webkit-border-radius: 4px;
m 97 text-shadow: 1lpx lpx lpx #@02e68 ;
98 font-weight: bold;
99 box-shadow: 1px 1lpx lpx #FFFFFF;
1ee -webkit-box-shadow:1lpx 1lpx 1px #3D3D3D;
191 -moz-box-shadow:1lpx 1lpx lpx #3D3D3D;
182 }
183 v
< >

Code Editor Preview Horizontal Split Vertical Split

108:1 2,38 kb AMSI

Figure 2 : Une partie du code CSS de style de formulaire de notre site.
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> PHP

" PHP (HyperText preprocessor) est un langage de programmation bien connu pour
l'extension des pages web avec des fonctionnalités dynamiques. Tandis que le HTML peut
exposer une page attractive et peut-étre les formes actuelles pour les utilisateurs d'entrer des
informations, HTML ne peut pas faire grand chose avec les métadonnées que l'utilisateur
entre dans la forme.

Les langages d'extension de serveur web comme PHP fournissent un moyen de gérer les
soumissions de formulaire et d'autres demandes de l'utilisateur en accédant a des bases de
données, envoyer du courrier électronique et générer des images a la volée et l'exécution
d'autres actions.

PHP est actuellement le langage d'extension du serveur web le plus populaire, utilisée
dans le développement de nombreux sites web. Il est populaire en raison de sa libre, open
source nature et en partie en raison de sa convivialité et commodité. Par exemple, la lecture
d'un fichier entier vers la sortie du navigateur web peut étre accomplie avec une seule ligne de

code PHP [20].

1 <2php

2 error_reportingi@}ﬂ

3 $fileName = $_FILES['userfile’]['name’];

4 $tmpName = $ FILES['userfile’]['tmp_name'];
5 $fileSize = § FILES['userfile’]['size’];

6 $fileType = $ FILES['userfile’]['type’];

7 $nam = $_POST[ "nom’];

8 3%margq = $_POST['marque’];

9 $colo = $_POST[ 'couleur'];
[g 10 $vit = $_POST['vitesse’];
w1l $tp = $_POST['typ'l;

12 %ann = $_POST[anne’];

13 $categ = $ POST['categorie’];
14 $mil = §_POST[ 'email’];

15 %fp = fopen($tmpllame, 'r');

16 $content = fread($fp, filesize($tmpllame));
17 %content = addslashes(%content);
18 fclose($fp);

19 if( %nam !="" and fmarg!="" and $colo!="" and fmil!="" )
28 {

21 if(!get_magic_quotes_gpc())

22 {

23 ffilelName = addslashes(%filellame);

24 )

25 élink = mysql_connect('localhost’, 'root’,
26 if (!$1link)

Figure 3 : Une partie du code PHP de style de formulaire de notre site.
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> SQL

Le langage SQL « Structure Query Language » est un langage normalis¢ d’intégration
de base de données. Puisqu’il est normalis¢, il est indépendant du type des bases de données,
les mémes commandes peuvent donc étre exploitées quelle que soit la base utilisée (ici,
MYSQL).

Les commandes SQL peuvent ainsi gérer tout type d’action sur le serveur de base de
données.

La rapidité et la partie taille de MYSQL en font un outil idéal pour un site web :

v’ Tl est raide et il n’est pas cher.

v Ilest facile a utiliser et il est sir.
v Il tourne sur de nombreux systémes d’exploitation.
v Il est mené avec une assistance technique importante.
v" Il permet la création et la manipulation de bases de données de grandes tailles [21].
[P) Rapid PHP 2015 - [Untitled1.php] - o
File Edit Search |nsert Format €55 PHP  JavaScript  Script  View Project Tools Options Macre  Plugins  Windows Help
-F X

P nE-AEB Q- -% & BDE |9 (EEL N cE A N - E

BR L [0] |G- - 1@ - A-@-|B I U5 te~

= =
@ @ &~ index.php | vente.php  detail.php * louie.php | edit_voiture.php | edit.php| Untitled1.php *

1 <2php
2 try
4 $bdd = new PDO( “mysql:host=localhost;dbname=site_bdd"*, ‘root”,
5 )
6 catch (Exception %e)
. -
8 die("Erreur : no data base’ . %e-:getMessage());
9
B 1@
# 11  error_reporting(@);

12

13

14  $link = mysql_connect('localhost’, 'root’,

15 if (1$1link)

16 {

17 die( 'Could not connect: ' . mysgl_error());

18 | ]

1l

28 %db = mysgl_select_db ("site bdd", $link);

21

22 mysql_query("set character_set_server='utf8'");
23 mysqgl_gquery("set names “utf8'™);
24 2>

Code Editor .| Preview Horizontal Split Vertical Split

EE »d B B -

1:4 Modified 453 bytes  UTF-87

Figure 4 : Une partie du code MYSQL de style de formulaire de notre site.
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2.2 OUTILS UTILISES
> XAMPP

XAMPP (X (cross) Apache MySQL Perl PHP) est un ensemble de logiciels permettant
de mettre en place facilement un serveur web confidentiel, un serveur FTP et un serveur de
messagerie ¢lectronique.

Il s'agit d'une distribution de logiciels libres (X (cross) Apache MySQL Perl PHP)
offrant une bonne souplesse d'utilisation, réputée pour son installation simple et rapide.

Ainsi, il est a la portée d'un grand nombre de personnes puisqu'il ne requiert pas de
connaissances particulieéres et fonctionne, de plus, sur les systémes d'exploitation les plus
répandus.

Il est distribué¢ avec différentes bibliothéques logicielles qui élargissent la palette des

services de fagon notable : OpenSSL, Expat (parseur XML), PNG, SQLite, zlib [20].

= XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 | = =
XAMPP Control Panel v3.2.1  conty
Madules )
(&) Metstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions @ etsta
Apache éiég 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shell
MySQL 4352 3306 Stop Admin Config Logs
FileZilla Start Admin Config Logs
Mercury Start Admin Config Logs
Tomcat Start Admin Config Logs
09:54:28 [mercury] Checking for required tools )
09:54:28 [mercury]
[Tomcat]
S [Tomcat]
'3 [Tomcat]
28 [Tomcat] (name="Tomcat7"): Service not installed
28 [Tomeat] : e Mot Installed
'3 [Tomcat] Checking default ports
09:54:28 [main] Enabling autostart for module "Apache”
28 [main] Enabling autostart for module "MySQL"
28 [main] Starting Check-Timer
54°28 [main] Control Panel Ready
29 [Apache] Autostart active: starting...
'S [Apache] Checking default ports
’9 [Apache] Attempting to start Apache app...
9 [Apache] Executing "c:\xamppl\apache\bin\httpd._exe
'S [Apache] Return code: 0
1 [mysql] Autostart active: starting. .
[mysql] Checking default ports
[mysql] Attempting to start MySQL app...
[mysql] Executing ""c’xampp\mysqlibin\mysqld_exe” —defaults-file="c:\xampp\mysql\bin\my.ini" —standalone
[mysql] Return code: 0
[Apache] Status change detected: running
[mysql] Status change detected: running
5 [main] Executing "c:\xampp\”

Figure 5: Utilisation de la base de données avec XAMPP.
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» PhpMyAdmin
PhpMyAdmin est une interface conviviale qui permet de gérer trés facilement une

base de données, sans nécessiter d une connaissance avancée des requétes SQL. Elle utilise
conjointement une base MySQL et un moteur de scripts PHP. Cette interface peut donc
fonctionner directement sur le serveur web et étre accessible par le biais d’un simple
navigateur. Elle permet de :

e Créer, copier, supprimer et modifier des tables.

e Créer et supprimer des données.

e Supprimer, éditer et ajouter des champs.

e Exécuter des requétes SQL [22].

€ | @ nttp://localhost/phpryadmin/¢PMAURL-1:db_structure phpldb=site hddBtable=Bserver=" 7 & | | Q Search wEe ¥ 4 0 =
phpMyAdmm 7] Serveur: 127.0.0.1 » @ Base de données: site_bdd
8GO0 # Stucture | L] SQL 4 Rechercher [J Requéte = & Exporter = Impotter ¥ plus
Récentes Préférées
— Nowvelle base de donnges Table  Action Lilgnes Type  Interclass
a 9
+L 1 cdeol e

k< ; [ inscrire gy (5] Afficher 34 Structure & Rechercher 3¢ Insérer I Vider @ Supprimer 2 lnnoDB  atin_swe
+1 . information_schema 4

4'._. | mysal (] louie g} 5] Afficher ¢ Structure & Rechercher 3¢ Insérer [ Vider @ Supprimer < InnoDB  latind_swe
B

T‘--J performance_schema [] message w [E] Afiicher 4 Structure % Rechercher e Insérer @Vider @ Supprimer 2 |nnoDB  latin_swe
+L 1 phpmyadmin :
| [0 upload Y ] Afficher 1 Structure & Rechercher 3¢ Insérer [ Vider @ Supprimer & MyISAM latind_swe

+L. | register
- sitz_bdd 4tables Somme 14 |nnoDB latin1_sw
| Nouvelle table

+LJ inscrire + [Tout cacher Pourla sélection: v
+ 1z louie
‘L}T_ message (&) Version imprimable & Dictionnaire de données
+17 upload “3Nouvelle table

+1 [ test

|

- webatth v T Marhen da nalonnan- |4 S Y

a >

Figure 6 : Structure de la base de données dans PHPMyAdmin.
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» RAPID PHP Editor

Rapid PHP Editor est un éditeur PHP rapide et puissant pour Windows combinant les
caractéristiques d'un IDE PHP entiérement emballé avec la vitesse du Bloc-notes.

Rapid PHP est un logiciel complet pour le codage avec les langages PHP, HTML, CSS,
JavaScript et d'autres langages de développement web. 11 contient des outils pour le débogage,

la validation, la réutilisation, la navigation et le formatage du code [21].

59 A
b8 t"y¢/tdy

61

62

61 ="¢iphp if( isset ($_POST['INERGIE'])){echo § POST['INERGIE'];}?»" class="account fragment_input™

b4 le: italic;"»INERGIE</option»

65 «<Pphp if( isset($_POST['type']) and §_POST['type']|=="dz1"){ echo 'selected="selected"'; |} ?»» dzl¢/options

66 ce" «¢Iphp if( isset($ POST["type']) and § POST[ type']=="issence"){ echo "selected="selected"'; | ?»» issence</option>

70 ="¢php if( isset ($_POST['marque'])){echo §_POST| 'marque’];}?" class="account_fragment_input"»
71 le: italic;"»marque</optiony

72 des-benz" <¥php if( isset($ POST'marque’]) and § POST['marque’|=="mercedes-benz"){ eche 'selected="selected"’; } #»» mercedes-benz¢/option>
73 «<Pphp if( isset($_POST['marque’]) and §_POST['marque’|=="bmi"){ echo 'selected="selected"'; } ?»» bmi¢/options

74 «<¥php if( isset(§ POST['marque’]) and §_POST['marque’]=="kia"){ echo 'selected="selected"’; } ¥»» kia¢/option

75 ot" ¢Iphp if( isset($ POST['marque’]) and § POST['marque'|=="peugeot"){ echo 'selected="selected"'; } ?»» peugeot</optiond

76 1t" <¥php if( isset($ POST['marque’]) and §_POST| 'marque’|=="renault"){ echo 'selected="selected"'; } »> renault</option}

71 wagen" <?php if( isset($_POST[ 'marque’]) and $_POST|'marque’]=="volkswagen"){ echo 'selected="selected"'; } #»» volkswagen</option>

78 «¥php if( isset(§_POST| 'marque']) and § POST|'marque’]=="audi"){ echo 'selected="selected"’; | »» audi¢/option»

7

82 «<iphp if( isset ($ POST'boit'])){echa § POST['boit'];}#»" class="account_fragment_input"»
83 le: italic;"»Boit</options

O LLd_lM LMoL 2ES 3 o/ RACTIIL 21 TY 0 RACTIIL 20T Mo ad_ WNT Lt T d Mo Mo iAW1 ) M i xd__adooxlo.

Figure 7 : Un exemple d’utilisation de RAPID PHP Editor.

» Un navigateur web

Il permet de tester la page web. On peut utiliser par exemple Mozilla Firefox, Internet
Explorer, Google Chrome, Opera, Safari, ou tout autre navigateur qui permet d’afficher le
contenu des pages web. Il est conseillé de tester son site régulicrement sur différents

navigateurs [15].
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Implémentation
Y d
Google Chrome Mozilla Firefox Internet Explorer
- i _. . q Binm u - .
= L=
Google

Google Goc gli:

Figure 8 : L'interface des navigateurs web.

3. Présentations de quelques interfaces de notre site
3.1 PAGE «ACCUEIL»

9 May 2015 00:53:59

Bienvenue chez Z&K pour la vente et la location de véhicules

=
e

Brenvenue das

RechercherVéhiculeVente Nous offrons, ict, u m g s, RechercherVéhiculeLocation
[ocateurs de vé g t ¢

Figure 9: Page d’accueil.
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3.2 PAGE « INSCRIPTION »

09 May 201501 :32:24

Bienvenue chez Z&K pour la vente et la location de véhicules

Prénom:
Email: Tel:
Mot de passe: confirmer mot de passe:

—

Figure 10 : Page d’inscription.

3.3 PAGE « CONSULTER ANNONCES DE VENTE »

Model véhicule
& Année fabric

8 affiche detail

Model véhicule
Année fabric

affiche detail

Figure 11: Page de consultation d’annonces de vente.
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3.4 PAGE « AFFICHER DETAIL»

Modéle C220
Année fabric 2015

Marque: mercedes

couleur: rouge

Inergie: dzl

Boite: automatique

| wilaya: mila

Kilometrage: 10001 KLM

Option RADIO.MP3.CLIMATISEUR
description:  confortable

contacter vendeur ‘ metre proposition

Figure 11 : Page du détail d’une annonce de vente.

3.5 PAGE «<kMETTRE PROPOSITION»

09 May 2015 01:51:00

m—_ Bienvenue chez Z&K pour la vente et la location de véhicules = YEIR
E

w—

Figure 12: Page de mise de proposition.
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3.6 PAGE «CONTACTER VENDEUR»

Comment voulez-vous ouvrir ce type de lien
(mailta) ?

E Courrier

Modéle clio4

m Outiook (bureau) Wnnée fabric 2010

Marque: renault
& Rechercher une application dans le pouleur: rouge
Windows Store b . "

ergie: issence

Boite: automatique

wilaya:

Kilometrage: 0 KLM
Option : tout optiont
description:

|contacter vendeur ‘ metire _prmpos\tion

Figure 13 : Page de contacte de vendeur.

3.7 PAGE « AJOUTER ANNONCE DE VENTE»

Ajouter votre véhicule de vente

Browse_

Supprimer Champs Ajouter

Figure 14 : Page d’ajout d’une annonce de vente.
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3.8 PAGE «GERER DEMANDES»

zakic81@gmail.com

10008

mer@yahoo.fr
1200%

Figurel5: Page de gestion des demandes.

3.9 PAGE «LOUER VEHICULE»

jeur vjmois vJannée v
Y e

Envoyer

Figurel6 : Page de location d’un véhicule.
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Chapitre 04 : Implémentation

4. CONCLUSION

Dans ce chapitre, nous avons décrit brievement le processus de réalisation de notre site
en spécifiant I'environnement de développement, I'implémentation et la démarche suivie pour
la réalisation. Ainsi nous avons présenté quelques interfaces du site. En effet, nous avons
achevé l'implémentation de I’essentiel des cas d'utilisation, tout en respectant la conception

¢élaborée.
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CONCLUSION GENERALE

Le travail présenté dans ce mémoire de fin d’études se résume dans la conception et la
réalisation d’un site web dynamique de vente et de location de véhicules en ligne.

Pour le développement de notre site web nous avons suivi une démarche basée sur le
processus UP. Nous avons réalisé les phases d’identification de besoins, d'analyse et de
conception, en utilisant le langage de mod¢lisation UML.

Dans la phase d’implémentation, nous avons eu recours a de nombreux langages web
et outils pour coder notre site. Les langages web : HTML, PHP, CSS nous ont permis de
décrire la structure de notre site, de mettre en forme son interface, et d’implémenter ses
différentes fonctionnalités. Le serveur XAMPP, le SGBD MySQL, et I’éditeur Rapid php
¢taient les outils utilisés durant cette phase.

Nous avons pu terminer I’essentiel de notre travail en développant un site web
dynamique, doté d’une interface ergonomique, qui offre un nombre de services a ses
utilisateurs. Mais le site restera toujours ouvert aux critiques et suggestions pouvant le
réajuster.

La période passée au développement de notre site web, nous a été d’un apport
considérable. En effet, c’est une expérience qui nous a permis de découvrir le domaine des
sites web dynamiques, leur conception, et leur développement. Elle nous a permis, aussi,
d’enrichir nos connaissances dans de domaines trés variés comme : UML, HTML, CSS, et

MYSQL.
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