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INTRODUCTION GENERALE 

      Ces dernières années, Internet s'est développé de manière étonnante et très rapide, car il est 

devenu une partie intégrante de la vie de nombreuses personnes, qui ne peut être abandonnée ou 

inutilisée,  en raison des fonctionnalités et des services fournis par ce réseau géant à la suite de créer 

des opportunités d'emploi qui n'existaient pas auparavant, comme le domaine de la programmation 

Web électronique, des applications pour téléphones intelligents, des logiciels informatiques, des 

jeux vidéo et de nombreux autres emplois. 

      Le secteur des industries traditionnelles et de l'artisanat joue un rôle important dans la 

préservation du patrimoine, de la culture et de l'identité culturelle des sociétés.  L'artisanat fait partie 

de l'économie nationale de nombreux pays et contribue à créer des emplois, à améliorer les moyens 

de subsistance des travailleurs et à préserver les savoir-faire traditionnels qui se transmettent de 

génération en génération. Le travail manuel dans les industries traditionnelles se caractérise par la 

précision, la qualité, la beauté et l'unicité, car les produits sont fabriqués individuellement et à la 

demande, ce qui les distingue des produits industriels prêts à l'emploi qui sont produits 

automatiquement et en grande quantité. L'artisanat est également une ressource importante pour le 

tourisme dans de nombreux pays où les touristes peuvent visiter des ateliers, découvrir divers objets 

d'artisanat et acheter des produits traditionnels comme souvenirs. C'est aussi une source importante 

du commerce mondial. 

      Dans le cadre de préparation d'un mémoire de fin d'études en vue l'obtention du diplôme de 

master en Système Informatique et Génie Logiciel. Nous avons choisi de trouver une solution qui 

doit essentiellement répondre à un besoin précis et répondre à des problèmes existantes:  l'absence 

d'une stratégie marketing unifiée pour promouvoir le marché traditionnel et attirer plus de touristes. 

De nombreux visiteurs potentiels peuvent ne pas être conscients de l'existence d'un marché 

traditionnel ou avoir des idées fausses sur la qualité des produits qui y sont vendus, ce qui entraîne 

une diminution du nombre de touristes et la disparition de ce patrimoine culturel.     

       La solution est développer une application web qui atteint les objectifs suivants: 

 

 Améliorer l'expérience utilisateur 

            Une application web peut améliorer l'expérience utilisateur en fournissant une interface 

utilisateur facile à utiliser adaptée aux ordinateurs et aux téléphones mobiles. 
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 Accroitre l'accessibilité 

            Une application web peut mettre des informations et des services à la disposition des 

utilisateurs à tout moment, de l'importe ou et sur n'importe quel appareil qu'ils utilisent. 

 

 Assurer l'efficacité et l'économie 

            Une application web peut économiser beaucoup d'efforts et de ressources nécessaires pour 

fournir les services et les informations dont l'utilisateur a besoin. 

 

 Analyse des données  

            Une application web peut analyser les données relatives au comportement des utilisateurs et 

fournir des rapports et des statistiques utiles pour améliorer les services et les produits. 

 

 Fournir divers services  

            Une application web peut fournir divers services aux utilisateurs tels que les achats en ligne 

les réservations électroniques, la communication avec les amis et la famille, etc. 

 

 Marketing et publicité 

            Une application web peut être une outil efficace pour le marketing, la publicité et la 

promotion de divers produits et services.  

 

  Notre mémoire de fin d'études est organisée selon le plan suivant: 

      

     Le premier chapitre intitulé " Technologie Web " contiendra les services internet et les 

technologies web. 

    Le deuxième chapitre intitulé " Analyse et conceptuelle " englobe les diagrammes de 

modélisation de notre site web. Le langage de modélisation utilisé dans ce chapitre est : l'UML, et 

parmi ses diagrammes : le diagramme de cas d'utilisation, le diagramme de séquence, le diagramme 

d'activité et le diagramme de classe. 

   Le dernier chapitre intitulé " Implémentation et Présentation " et dans lequel nous avons 

présenté des différents langages et outils de programmation utilisés dans la réalisation de notre site 

web et nous avons décrit les différentes fonctionnalités du ce site.  

Enfin, Nous avons clôturé notre mémoire par une conclusion générale. 
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  I.1. Introduction 

        Le web est devenu un élément clé de la vie quotidienne parce qu'il constitue la source 

d'information la plus globale, il permet d'accéder à l'information, de communiquer avec des 

personnes à l'étranger, de travailler et voyager à distance.  

Dans ce chapitre nous allons exposer l'une des applications qui a popularisé internet, cette 

application est le web. 

 

  I.2. Internet 

       L'internet est un réseau mondial de réseaux informatiques qui utilise les protocoles de 

communication standard pour permettre la communication et l'échange d'informations entre les 

ordinateurs. Parmi ces protolocoles: HTTP( Hyper Text Transfer Protocol ), TCP/IP (Transmission 

Control Protocol /Internet Protocol ). 

 

 

Figure I.1: Réseau d'internet mondiale 
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I.3. Architecteur Client/ Serveur sur le web 

    L'architecteur Client/ Serveur est une modèle de communication entre plusieurs composants d'un 

réseau. Chaque composant est considéré comme un client ou un serveur. 

 Le client: émet une requête vers le serveur grâce à son adresse IP et le port. 

 Le serveur: reçoit la demande et répond à l'aide de l'adresse de la machine cliente et son 

port. 

 Requête: message transmis par un client à un serveur comprend l'opération à exécuter. 

 Réponse: message transmis par un serveur à un client suite à l'exécution d'une opération.   

  

 

 Figure I.2: L'architecture client/serveur 

 

 

  I.4. Page web  

    Une page web est une ressource du World Wide Web conçue pour être consultée par des visiteurs 

à l'aide d'un navigateur Web. Elle a une adresse Web. Techniquement, une page Web est souvent 

constituée d'un document en Hypertext Markup Language (HTML) ou ( XHTML) et d'images. 

Cependant, tout type de ressources ou d'assemblage de ressources, textuelles, visuelles, sonores 

logicielles, peuvent constituer une page Web[1].  

 

 

 

 

https://www.techno-science.net/glossaire-definition/Adresse-Web.html
https://www.techno-science.net/glossaire-definition/Page-Web.html
https://www.techno-science.net/definition/221.html
https://www.techno-science.net/glossaire-definition/Hypertext-Markup-Language.html
https://www.techno-science.net/glossaire-definition/Tout.html


                                                                                                                Chapitre I: Technologie Web 

 

16 

 

  I.5. Les navigateurs web 

    Les navigateurs web permettent d’accéder à Internet, de consulter de nombreuses pages web mais 

aussi de faciliter votre navigation sur les sites, notamment par le biais des onglets et des favoris[2]. 

 Mozilla Firefox est un navigateur web rapide et sécurisé, il est compatible sous 

Windows Mac et Linux et dispose également d’une application Android et iOS. 

 Opera est un navigateur web gratuit et multiplateforme. 

 Google Chrome est un des navigateurs web les plus utilisés au monde. Il permet de 

naviguer de façon rapide sur les sites web. 

 Safari est un navigateur web créé par Apple et entièrement destiné aux appareils 

Apple. 

 

 

 

 Figure I.3: Les navigateurs web les plus utilisés 

 

  I.6. Site web  

    Le site web est un ensemble de pages web  reliées par des hyperliens, conçu pour accéder à un 

navigateur Web développé à l'aide de langages de programmation web. 

      I.6.1. Site web statique 
 

• Une page web statique (parfois appelée page plate) est une page web qui est livrée à l'utilisateur 

exactement telle qu'elle est stockée. 

• Il affiche les mêmes informations pour tous les utilisateurs. 

• Il contient des documents HTML stockés sous forme de fichiers dans le système de fichiers et mis 

à disposition par le serveur web via HTTP. 
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Figure I.4: Site web statique 

 

 

 

 

      I.6.2. Site web dynamique 

 

• Une page Web dynamique est une sorte de page web qui a été préparée avec des informations 

fraîches pour chaque visualisation individuelle. 

• Il n'est pas statique car il change avec le temps comme le contenu des nouvelles ou l'utilisateur 

comme les préférences dans une connexion session, ou l'interaction de l'utilisateur comme le jeu de 

page web, etc.  

 

 

         Figure I.5: Site web dynamique 
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Figure I.6: Comparaison entre site web dynamique et statique 

I.7. Cycle de vie d'un site web 

La création de site web passe par deux grandes étapes importantes : 

I.7.1 Cycle préparatoire  

L’objectif du cycle préparatoire est de mettre en place un plan directeur qui permettra notamment de 

faire des choix technologiques et d’élaborer un cahier des charges [3].       

  

Découverte Planification 

Collecte d’information. Élaboration du budget 

Identification des solutions de développement. Rédaction des mentions légales, conditions 

générales d’utilisation et conditions générales de 

ventes le cas échéant. 

Définition des cibles. Mise en place d’un rétroplanning. 

Définition des objectifs. Définition des responsabilités de chacun 

(intervenant externes et internes). 

Analyse concurrentielle. Étude de faisabilité en fonction des ressources 

humaines et financières allouées. 

Tableau I.1: Cycle se vie d'un site web << Cycle préparatoire >> 

 

 

https://www.agencewebdigitale.com/le-cahier-des-charges
https://www.agencewebdigitale.com/definition-des-cibles/
https://www.agencewebdigitale.com/elaboration-du-retroplanning
https://www.agencewebdigitale.com/definition-des-objectifs/
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I.7.2. Cycle de développement 

   Le cycle de développement permet quant à lui de mettre en place le planning de livraison qui 

détaille l’ensemble des étapes de création du projet, de l’élaboration de la charte graphique jusqu’au 

lancement. 

 

 

Structure 

 

Design Production Lancement 

 

Maintenance 

 

*Gestion des 

contenus, 

écriture 

numérique. 

 

*Planning de 

livraison. 

*Organisation 

et 

hiérarchisatin 

des 

informations. 

 

*Choix des 

conventions 

de nommage. 

 

*Arborescene

. 

 

*Choix des 

gabarits de 

page. 
 

 

*Création du 

design, des visuels . 

 

*Conception des 

gabarits 

 HTML/CSS. 

 

*Tests fonctionnels. 

 

*Découpage et 

optimization. 

 

*Création des 

pages et modèles  

HTML/CSS. 

 

*Intégration des 

scripts PHP et JS 

(y compris scripts 

de trackage). 

*Mise en place et 

alimentation de la 

base de donnée. 

*Validations et 

tests. 

 

*Rédaction du 

dossier de 

liaison / 

réunion de 

bilan. 

 

*Mise en place 

d’une politique 

de 

communicatin 

/ mix-

marketing. 

*Lancement 

du site. 

 

*Planning de 

gestion des 

mises à jour. 

 

*Suivi des 

performances  

(statistiques, 

tableaux de 

bords). 

 

*Évolutions 

 

 

Tableau I.2: Cycle se vie d'un site web << Cycle développement >> 

 

 

 

https://www.agencewebdigitale.com/petit-glossaire-du-marketing-digital/#qaef-4436
https://www.agencewebdigitale.com/petit-glossaire-du-marketing-digital/#qaef-4437
https://www.agencewebdigitale.com/petit-glossaire-du-marketing-digital/#qaef-4436
https://www.agencewebdigitale.com/petit-glossaire-du-marketing-digital/#qaef-4437
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I.8. Domaines d'application  

   Aujourd'hui, les sites web sont devenus un outil essentiel dont ont besoin toutes les institutions, 

entreprises et particuliers dans tous les domaines, car ils facilitent la communication, l'échange 

d'informations et la commercialisation de divers produits. Les principaux domaines d'application de 

cette technologie sont suivants : 

 

 Marketing et Publicité. 

 Enseignement à distance (e-learning ). 

 Médecine.  

 Médias et Communication. 

 Domaine militaire. 

 L’éducation et la recherche scientifique. 

 

 

I.9. Conclusion  

      Durant ce chapitre nous avons présenté un aperçu générale sur l'internet, les services et les 

technologies web. Dans le chapitre suivant nous allons entamer la phase d'analyse et conception . 
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II.1. Introduction 

 
      L’analyse et la conception sont deux étapes clés dans le développement de logiciels. Elles 

permettent de comprendre les besoins des utilisateurs, de spécifier les fonctionnalités du système et 

de concevoir une architecture qui répond aux exigences de qualité et de performance. Dans ce 

chapitre, nous allons nous concentrer sur la méthode UML (Unified Modeling Language), qui est un 

langage de modélisation graphique largement utilisé pour représenter les systèmes logiciels. 

Nous commencerons par présenter les principaux concepts d’UML, tels que les diagrammes de cas 

d’utilisation, les diagrammes de séquence ,les diagrammes de classes et les diagrammes d'activité. 

Nous expliquerons comment ces diagrammes peuvent être utilisés pour décrire les différentes 

perspectives du système, telles que les exigences fonctionnelles et non fonctionnelles, les structures 

de données, les interactions entre les composants, etc. 

 

II.2. Définition d’UML 

 
UML, ou UnifiedModelingLanguage en anglais, est un langage de modélisation graphique 

utilisé dans le domaine du développement de logiciels pour représenter, spécifier, concevoir et 

documenter des systèmes logiciels. UML est un langage standardisé et largement utilisé dans 

l’industrie du logiciel pour faciliter la communication et la compréhension entre les 

développeurs, les concepteurs et les parties prenantes d’un projet [4]. Il comprend plusieurs 

types de diagrammes qui peuvent être utilisés pour représenter différents aspects d’un système 

logiciel. Les diagrammes les plus couramment utilisés sont les diagrammes de cas 

d’utilisation, les diagrammes de classes, les diagrammes de séquence, les diagrammes 

d’activité. Chaque type de diagramme est conçu pour représenter un aspect spécifique du 

système, et ensemble, ces diagrammes offrent une vue complète du système [5].  

L’utilisation d’UML dans le développement de logiciels permet d’améliorer la qualité du 

logiciel en favorisant une meilleure compréhension et communication entre les membres de 

l’équipe de développement. UML peut aider à identifier les erreurs et les incohérences dans 

les spécifications du système et à concevoir des systèmes logiciels plus efficaces et mieux 

structurés [6]. Il est utilisé dans de nombreux environnements de développement de logiciels, 

y compris des environnements de développement intégrés (IDE) tels que Eclipse et NetBeans, 

ainsi que des outils de modélisation tels que : Enterprise Architect et Rational Rose.  

Les développeurs peuvent utiliser UML pour concevoir, visualiser et documenter des systèmes 

logiciels en utilisant des outils de modélisation qui prennent en charge UML [7]. 
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II.3. Avantages d'UML  

 Standardisation : UML est un langage standardisé largement utilisé dans l'industrie du 

logiciel. Cela facilite la communication entre les membres de l'équipe et favorise une 

compréhension commune. 

 Abstraction : UML permet de représenter les concepts logiciels de manière abstraite, ce qui 

facilite la compréhension et la communication des idées. 

 Communication : UML offre une notation graphique visuelle, ce qui facilite la 

communication entre les différentes parties prenantes d'un projet logiciel, y compris les 

développeurs, les architectes et les clients. 

 Documentation : UML permet de créer des diagrammes qui servent de documentation du 

système logiciel. Ces diagrammes offrent une représentation visuelle des différentes parties 

du système, ce qui facilite la compréhension et la maintenance ultérieure. 

 Analyse et conception : UML propose une variété de diagrammes, tels que les diagrammes 

de cas d'utilisation, de classes, de séquence, etc., qui aident à analyser, concevoir et organiser 

les fonctionnalités du système. Ces diagrammes permettent de visualiser les interactions et 

les relations entre les différentes parties du système. 

II.4. Inconvénients d'UML  

 Complexité : UML peut devenir complexe, en particulier lorsque des diagrammes détaillés 

et nombreux sont utilisés. Cela peut rendre la modélisation difficile à comprendre et à 

maintenir. 

 Surcharge d'informations : Certains diagrammes UML peuvent contenir une quantité 

considérable d'informations, ce qui peut rendre leur lecture difficile, en particulier pour les 

personnes moins familières avec UML. 

 Apprentissage : Apprendre UML et devenir compétent dans son utilisation peut nécessiter 

du temps et des efforts, en particulier pour les débutants. Il faut comprendre les différentes 

notations, les règles et les conventions d'UML. 

 Sur utilisation : Il est possible de tomber dans le piège de créer trop de diagrammes 

détaillés, ce qui peut rendre la documentation confuse et difficile à gérer. 

 Adaptation à des méthodologies agiles :UML a été conçu à l'origine pour des approches 

de développement logiciel plus traditionnelles. Son adaptation aux méthodologies agiles 

peut être un défi, car il peut sembler trop lourd et bureaucratique pour certains projets 

  agiles. 
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II.5. Identification des acteurs  

Acteur Description 

Artisan Un littéral qui a mis son artisanat et ses 

produits sur le site. 

Client Toute personne accède et visite le site web, il 

y a deux types inscrit ou non inscrit.  

Employé Employé du restaurant, inscrit au préalable. 

Administrateur Le propriétaire de site. 

 

Tableau II.1: Identification des acteurs 

 

II.6. Description des rôles de chacun des acteurs 

 Admin 

1. Gestion des artisans 

  - Ajouter un artisan. 

  - Supprimer un artisan. 

2. Gestion des clients 

- Ajouter un client. 

- Supprimer un client. 

3. Gestion des employés 

- Ajouter un employé. 

- Supprimer un employé. 
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 Artisan  

- Ajouter un atelier. 

- Ajouter un travail. 

- Accepter un employé. 

- Refuser un employé. 

- Modifier ces informations personnelles.  

- Accepter les demandes. 

- Refuser les demandes. 

- Gestion des produits et des ressources.  

- Présenter des formations et atelier.  

 Employé 

- Ajouter un atelier. 

- Ajouter un travail. 

- Accepter un employé. 

- Refuser un employé. 

- Modifier ces informations personnelles. 

- Accepter les demandes. 

- Refuser les demandes. 

- Gestion de restaurant. 

 Client 

- Modifier ces informations personnelles. 

- Inscrire aux cours "ateliers". 

 

II.7. Diagramme de cas d’utilisation 

   Le diagramme de cas d’utilisation est un élément clé de la modélisation UML (Unified 

Modeling Language), qui est un langage de modélisation standardisé utilisé pour concevoir 

des systèmes logiciels .Le diagramme de cas d’utilisation peut être utilisé dès les premières 

phases du développement logiciel pour clarifier les besoins des utilisateurs, définir les 

fonctionnalités du système et faciliter la communication entre les membres de l’équipe de 

développement[8].
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II.7.1. Diagramme de cas d’utilisation (général) 

 

 
 

Figure II.1: Diagramme de Cas d’utilisation «Générale» 

 

II.7.2. Description textuelle des cas d’utilisation 

Chaque résultat possible de l’exécution d’un cas d’utilisation est appelé scénario il s’agit 

d’un chemin logique qui parcourt le cas d’utilisation. Un scénario est une instance d’un cas 

d’utilisation. Un ensemble de scénarios pour un cas d’utilisation identifie tout ce qui peut se 

produire lorsque ce cas d’utilisation est exécuté. 

 

 

 

 

 



                                                                                                       Chapitre II: Analyse et Conception 

27  

 

II.7.2.1. Diagramme de cas d’utilisation (User Identification) 

 Titre: USER IDENTIFICATION. 

 Résumé: Chaque utilisateur doit taper son propre nom d’utilisateur et son mot de passe pour 

accéder à l’interface qui le concerne. 

 Acteurs: Admin et Littéral et client et Employé. 

 Pré-conditions : L’utilisateur n’est pas authentifié donc il ne peut pas accéder à l’application. 

 Post-conditions: L’utilisateur est authentifié, il accède à l’interface qui le concerne. 

 Scénario nominal: 

o L’utilisateur demande le formulaire d’authentification. 

o Le système affiche le formulaire. 

o L’utilisateur tape son propre nom d’utilisateur et son mot de passe puis clique sur 

le botton «Log in». 

o Le système vérifie la validité des coordonnées de l’utilisateur. 

o L’utilisateur accède à la session qui le concerne. 

             II.7.2.2. Diagramme de cas d’utilisation (Modifier les informations 

personnelles) 

 Titre: Modifier les informations personnelles 

 Résumé: Chaque utilisateur doit écrire ses propres informations de compte pour mieux expliquer 

son compte aux autres utilisateurs. 

 Acteurs: Littéral et Client et Employé. 

 Pré-conditions : Les informations de l’utilisateur sont insuffisantes ou peu claires, de sorte que 

d’autres personnes ne peuvent pas y accéder. 

 Post-conditions : La modification des informations utilisateur permet à d’autres utilisateurs d’y 

accéder. 

 Scénario nominal : 

o L’utilisateur demande le formulaire de modification des informations. 

o Le système affiche le formulaire. 

o L’utilisateur écrit ses informations de compte, puis appuie sur le bouton «Enregistre». 
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o Le système vérifie que les données de l’utilisateur sont correctes. 

o Les utilisateurs accèdent à leurs comptes après la mise à jour. 

 

II.7.3. Diagramme de cas d’utilisation (Inscription dans un cours) 

 

 Titre : Inscription dans un cours. 

 Résumé : Chaque utilisateur doit saisir ses informations de compte pour accéder à l’interface du 

cours. 

  Acteurs : Client. 

  Pré conditions : Non enregistré. 

  Post conditions : Inscrit. 

  Scénario nominal : 

o L’utilisateur demande le formulaire d’inscription dans un cours. 

o Le système affiche le formulaire. 

o L’utilisateur saisit les informations de son compte puis appuie sur le bouton  

« S’inscrire». 

o Le système vérifie que les données de l’utilisateur sont correctes. 

o L’utilisateur accède à l’interface du cours qu’il souhaite. 
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II.8. Diagramme de séquence 

Le diagramme de séquence est un type de diagramme UML qui permet de représenter les 

interactions entre les objets dans un système. Il est utilisé pour modéliser les scénarios 

d’utilisation, c’est-à-dire les séquences d’actions qui se produisent lorsqu’un utilisateur 

interagit avec le système [9]. Le diagramme de séquence se compose de plusieurs éléments, 

tels que des objets, des messages, des activations et des life lines  Les objets représentent les 

entités qui interagissent dans le système, comme les utilisateurs, les systèmes externes et les 

composants du système. Les messages représentent les communications entre les objets, qui 

peuvent être des appels de méthode, des retours de méthode ou des événements. Les 

activations représentent le temps d’exécution des méthodes, et les life lines représentent la 

durée de vie des objets [10].  

Le diagramme de séquence est généralement utilisé pour modéliser les interactions 

dynamiques entre les objets dans un système. Il peut être utilisé pour modéliser différents 

types de scénarios d’utilisation, comme les scénarios d’utilisation normale, les scénarios 

d’erreur et les scénarios d’exception[10].En utilisant le diagramme de séquence, il est possible 

de visualiser clairement l’ordre dans lequel les actions se produisent et les objets qui y 

participent. Il peut également aider à identifier les dépendances entre les objets et à déterminer 

les points de contention dans le système [12].En résumé, le diagramme de séquence est un 

outil puissant pour modéliser les interactions dynamiques entre les objets dans un système. Il 

permet de visualiser clairement les scénarios d’utilisation et les communications entre les 

objets, ce qui peut aider à identifier les problèmes potentiels dans le système et à améliorer sa 

conception et son fonctionnement [13]. 

II.8.1. Diagramme de Séquence de quelques cas d’utilisation 

Voici Les diagrammes de séquence de quelques cas d’utilisation :  
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II.8.1.1. Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation (User Identification) 

 

 
Figure II.2: Diagramme de séquence «User identification»
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II.8.1.2. Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation (Modifier les informations     

personnelles) 

 

 

 

 

 Figure II.3: Diagramme de séquence «Modifier les informations personnelles» 
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II.8.1.3. Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation (Ajouter un travail) 

  

 

 
  

Figure II.4: Diagramme de Séquence «Ajouter un travail» 
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II.9. Diagramme de classe 

Un diagramme de classes est un type de diagramme UML (Unified Modeling Language) 

qui représente la structure et les relations des classes, des interfaces et de leurs objets dans un 

système. Il décrit les classes d’un système, leurs attributs et méthodes, ainsi que les relations 

entre elles. Il s’agit d’une représentation graphique des classes, de leurs objets et des 

associations entre elles qui aide les développeurs à comprendre la structure d’un système et à 

concevoir le système en conséquence. Le diagramme de classes est un outil important dans le 

développement de logiciels car il aide à visualiser les objets et leurs relations dans un système, 

et à communiquer ces informations aux parties prenantes. 

 

II.9.1. Diagramme de classe général  

 
 

 

Figure II.5 : Diagramme de classe «Général» 
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II.10. Diagramme d’Activité 

 
       Un diagramme d’activité est un type de diagramme UML (Unified Modeling 

Language) qui représente le flux d’activités dans un système. Il s’agit d’une représentation 

graphique des activités, des actions et des flux de contrôle impliqués dans un processus métier, 

un workflow ou une application logicielle. Les diagrammes d’activité sont utilisés pour 

modéliser et visualiser les étapes impliquées dans un processus ou un système, et pour analyser, 

améliorer ou optimiser le processus ou le système. Les diagrammes d’activité sont couramment 

utilisés dans le développement de logiciels, la modélisation de processus métier et l’ingénierie 

système pour représenter les étapes impliquées dans un processus ou un système. Ils sont utiles 

pour documenter et communiquer le flux d’activités et de décisions, et pour identifier les 

problèmes potentiels ou les goulots d’étranglement dans un processus. 
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II.10.1. Diagramme d’activité (login) 

 

 

Figure II.6 : Diagramme d’Activité de «login» 
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II.10.2. Diagramme d’activité (Ajouter un travail) 

 

 
 

Figure II.7: Diagramme d’Activité «Ajouter un travail» 
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  II.10.3. Diagramme d’activité (Modification les informations) 

 

 
 

Figure II.8: Diagramme d’activité de « modification des informations» 
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II.11. Schéma Relationnel 

 
Dans le contexte des systèmes de gestion de bases de données, un schéma relationnel est une 

description formelle de la manière dont les données sont organisées dans une base de données 

relationnelle. Il définit les tables, les champs, les relations, les contraintes et d’autres attributs des 

données et fournit un plan pour la façon dont les données sont stockées, récupérées et manipulées 

dans la base de données. Un schéma relationnel est généralement représenté à l’aide d’un langage 

de définition de données (DDL), tel que SQL, et constitue un aspect important de la conception et 

du développement de bases de données. Il aide à garantir l’intégrité des données, facilite la 

récupération et l’analyse des données et prend en charge une gestion et une évolutivité efficaces 

des données. 

 
Utilisateur (ID_Utilisateur, Nom, Prénom, Num_tel, Adresse, Email, Username, Password) 

 
Artisan(ID_Artisan, Nom, Prénom, ID_type, Num_tel, Username, Password, Link_             

facebook, #ID_Admin) 

 
Client(ID_Client, Nom, Prénom,  Num_tel, Type , Email ,Username, Password,  

#ID_Admin)  

 

Atelier (ID_Atelier, Nom, Type, Adresse, Email, Num_tel, #ID_Client, #ID_Artisan) 

 

Admin (ID_Admin, Nom, Prénom, Num_tel, Username, Password) 

 

Employé (ID_Employé, Nom, Prénom, Num_tel, Type, Email, Username, Password, #ID_Admin) 

 
Type  (ID_Type, Type_Artisan, Type_Employé, Type_Client, #ID_Employee, #ID_Client 

       #ID_Artisan) 

 
Restaurant (ID_Restaurant, Nom, Adresse, Email, Num_tel,  #ID_Employee) 
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II.12. Conclusion 

 
    En conclusion, ce chapitre a présenté une analyse approfondie du système de notre site Web 

en utilisant UML comme méthode de modélisation. Les diagrammes UML nous ont permis de 

visualiser les fonctionnalités clés, les interactions et les structures du système. Cette analyse et 

conception nous ont fourni une base solide pour la prochaine étape de développement du site 

Web, en garantissant une compréhension commune et une communication efficace au sein de 

l'équipe de développement. 
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CHAPITRE 3 

 

 
 

Implémentation et Présentation 
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I.1. Introduction 

 
       Ce chapitre représente la dernière partie de ce mémoire, où nous décrivons les logiciels et langages 

de programmation utilisés, et donnons un aperçu des travaux en présentant quelques Fond d'écran pour 

les interfaces du site développé. 

 

I.2. Logiciels utilisés 
 

I.2.1. Atom 
 

          Atom est un éditeur de texte collaboratif qui permet aux 

développeurs de créer et éditer des sites Web, des programmes et des 

applications. Certaines de ses caractéristiques notables sont le pliage 

de code, les snippets, le mode d'auto-complétion, le navigateur de 

système de fichiers, la palette de commandes, la sélection multiple, 

l’alignement du code, un débogueur en ligne, la possibilité de 

travailler sur une image, etc[14]. 

 

I.2.2.  HTML 

 

         HTML signifie « HyperText Markup Language » qu'on peut traduire 

par « langage de balises pour l'hypertexte ». Il est utilisé afin de créer et de 

représenter le contenu d'une page web et sa structure. D'autres technologies 

sont utilisées avec HTML pour décrire la présentation d'une page (CSS) 

et/ou ses fonctionnalités interactives (JavaScript). Le langage HTML utilise 

des « balises » pour annoter du texte, des images et d'autres contenus afin de 

les afficher dans un navigateur web[15]. 

                                                                                                    
I.2.3. CSS 

 
   CSS (Cascading Style Sheets) est un langage informatique 

utilisé pour décrire la présentation des documents HTML. 

Il a été introduit au milieu des années 1990 et est maintenant 

largement utilisé dans la conception Web et bien pris  en 

charge par les navigateurs[15]. 
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I.2.4. Java Script 
 

    JavaScript (souvent abrégé en « JS ») est un langage de script léger, orienté objet, 

principalement connu comme le langage de script des pages web. Mais il est aussi utilisé dans de 

nombreux environnements extérieurs aux navigateurs web tels que Node.js, Apache CouchDB 

voire Adobe Acrobat. Le code JavaScript est interprété ou compilé à la volée (JIT). C'est un 

langage à objets utilisant le concept de prototype, disposant d'un typage faible et dynamique qui 

permet de programmer suivant plusieurs paradigmes de programmation : fonctionnelle, impérative 

et orientée objet[15]. 

 

 
  

I.2.5. PHP 

         PHP pour Hypertext Preprocessor, désigne un langage informatique, ou un langage de script, utilisé 

principalement pour la conception de sites web dynamiques. Il s'agit d'un langage de programmation sous 

licence libre qui peut donc être utilisé par n'importe qui de façon totalement gratuite[16].   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.journaldunet.fr/web-tech/dictionnaire-du-webmastering/1203599-script-definition/
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I.2.6. XAMPP 

 
       XAMPP est un ensemble de logiciels permettant de mettre en place facilement un serveur Web 

et un serveur FTP[17].   

 

 

 

I.2.7.  MySQL 

 
         MySQL est un système de gestion de bases de données relationnelles SQL open source 

développé et supporté par Oracle MySQL est un système de gestion de bases de données 

relationnelles SQL open source développé et supporté par Oracle [18]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.mysql.com/
https://www.mysql.com/
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I.3. Présentation de site  

 
     Notre site Web est conçu pour présenter, commercialiser et promouvoir l'artisanat et les industries 

traditionnelles. Les maquettes suivantes représentent les interfaces de notre site. 

 

 

 Home : est la page d'accueil de notre site, elle est constitué les principales. 

 

 

Figure III.1: La page d'accueil 

 Login: est la formulaire de l'authentification. 

 

               Figure III.2: La formulaire de l'authentification. 
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 Register  here: est la formulaire de l'inscription. 

 

 Figure III.3: la formulaire de l'inscription 

 

 

 Products: Dans cette page nous avons présenter notre produits traditionnelles. 

 

 

Figure III.4: La page de notre produits 
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 Contact us : Cette page est pour contactez-nous et envoyez-nous des messages. 

 

 

 Figure III.5: La page de Contactez-nous 

 

 Our Team: Dans cette page nous avons présenter notre artisans et leurs comptes sur les 

réseaux sociaux pour communiquer avec eux. 

 

 Figure III.6: La page de notre équipe 
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 Liste des ateliers: 

 

Figure III.7: La liste des atelier 

 

I.4. Conclusion 

Dans ce chapitre nous avons presenté les different outils utilizes pour la realization de notre projet et 

nous avons donné des exemples d'interfaces les plus importantes 
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CONCLUSION GENERALE 

 

         Dans ce mémoire, nous avons abordé le thème "  Développement Site Web sur l'Artisanat et 

l'Industrie Traditionnelle "  

Le but de notre travail était de développés un site web dynamique qui implémente le commerce 

électronique afin de promouvoir, vendre et faire connaître nos produits traditionnels.   Nous avons 

utilisé le HTML, CSS, Java Script, Php pour les interfaces. Pour l'implémentation de la base de données, 

nous avons utilisé le Php My Admin, MySQL, et pour modéliser notre système, nous avons basé sur le 

langage UML. 
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Résumé 

 

Ce mémoire soumis pour l'obtention d'un master, lié au un site web e-commerce qui visé 

à promouvoir nos produits traditionnelles à distance afin de faciliter le processus 

d'atteindre nos clients.  

Mots-clés: Industrie traditionnel, Artisanat, Tourisme, Patrimoine, site Web. 

 

 

Abstract  

 

This thesis submitted for obtaining a master's degree, related to an e-commerce web site 

that aimed to promote our traditional product remotely in order to facilitate the process of 

reaching our customers. 

Key-Words: Traditional industrie, Artisanat, Tourism, Patrimoin, Web site. 

 

 الملخص

 

 الترويج يهدف إلى ويب خاص بالصناعات التقليدية موقع متعلق ب ستير ،للحصول على درجة الما ا ذا العمل المقدمه

.عن بعُد من أجل تسهيل عملية الوصول إلى عملائنا ةنا التقليدياتمنتجل  

.                                            موقع ويب ،السياحة ، التراثالصناعات التقليدية ، الحرف،  :الكلمات المفتاحية     
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