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La liste Des Abréviations

AdsTech : Advertising Technology (le logo de la plateforme).
IA : intelligence artificielle.

PME : les petites et moyennes entreprises.

PMI : les petites et moyennes industries.

CRM : Customer Relationship Management.

GED : Gestion Electronique des Documents.

UML : Unified Modeling Language.

W3C : World Wide Web Consortium.
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Introduction générale

Introduction générale

Actuellement, I'informatique est devenue un élément essentiel, un moyen rapide
d'exécuter une plateforme ou une application, ainsi qu'un domaine d'activité
scientifique et technique concernant le traitement automatique de I'information,
sans oublier qu'elle an un réle primordial qui permet de traiter différentes
informations dans un laps de temps et capable d'offrir des services plus
satisfaisants vis-a-vis de la rapidité d'exécution de plusieurs taches.

Dans un monde numérique en constante évolution, la publicité occupe une
place essentielle pour les entreprises qui cherchent a promouvoir leurs produits et
services. L'avénement d'Internet et des médias sociaux a ouvert de nouvelles
opportunités aux annonceurs, créant des moyens innovants et plus ciblés de cibler
les audiences. Cependant, créer des publicités efficaces et engageantes reste un
défi permanent.

Dans ce mémoire, il est proposé de concevoir une plateforme de conception
publicitaire qui vise a faciliter le processus de création de publicités percutantes,
en tenant compte des besoins spécifiques des annonceurs et des attentes des
consommateurs. La plateforme prévue vise a étre une solution intégrée qui fournit
des outils et des fonctionnalités avancés pour simplifier et améliorer le processus
de conception des publicités.

Le but de cette étude est de comprendre les défis auxquels les annonceurs
sont confrontés lors de la création d'annonces, d'analyser les pratiques actuelles en
matiere de conception d'annonces et d'examiner les différentes approches et
technologies qui existent pour relever ces défis. Nous utilisons ces informations
pour créer des platesformes qui offrent des fonctionnalités avancées pour créer,
personnaliser et diffuser des publicités efficaces. En bref, ce travail vise a
contribuer au domaine de la publicité en proposant des solutions innovantes pour

concevoir une publicité attrayante et efficace.
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Introduction générale

En fournissant une plateforme dans le cadre de la préparation d'un mémoire
pour I’obtention du dipléme de Master Académique en informatique appelée
AdsTech, intégrée avec des outils avancés, nous espérons aider les annonceurs a
maximiser I'efficacité de leurs campagnes publicitaires et & atteindre leurs objectifs
de maniere plus efficace et efficiente. Pour arriver au but fini dans notre travail, on

a décomposé notre mémoire comme suite :

Chapitre | : Généralités sur la publicité et étude de I’existant.
Est consacré a la présentation de généralités sur la publicité (définitions, types,

catégories outils...) et I'étude des plateformes existants.

Chapitre 11 : Analyse et conception.
Présente I'analyse et la conception de notre plateforme solution a ces probléeme set

définit le langage de modélisation UML.

Chapitre 111 : Réalisation.

Explique comment appliquer et mettre en ceuvre notre solution pour atteindre
notre objectif final. Nous commencons par présenter un apercu des outils utilisés
pour la réalisation et de I'environnement de développement que nous avons choisi

comme technologie de programmation et comme langage.

11
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Chapitre | : Généralités sur la publicité et I’étude de I'existant

Introduction

De nos jours, la publicité et le design publicitaire contemporain revétent une
grande importance. La publicité est omniprésente dans notre société, que ce soit
par la publicité des médias traditionnels tels que la télévision, les journaux et les
panneaux d'affichage ou via des plateformes en ligne telles que les réseaux
sociaux. Elle joue un r6le important dans le monde des affaires en faisant
la promotion de produits, lerenforcement de la notoriété de la marque
en influencant les décisions d'achat des consommateurs. L'ensemble du
développement du design publicitaire va de pair avec les progres technologiques et
le développement des préférences des consommateurs. Le design publicitaire
moderne se caractérise par une esthétique innovante, la capacité de capter
I'attention et le désir du spectateur en garantissant une expérience visuelle
inoubliable. On ne se contente plus de d'afficher de simples messages publicitaires,
on veut plutdt raconter des histoires, avec des eémotions suscites et engager les

consommateurs a un niveau plus profond.

1. Généralités sur la publicité :
1.1. Définition de la publicité :

La publicité a plusieurs définitions :"La publicité tente d'attirer I'attention d'une
cible réelle ou potentielle, selon des objectifs planifiés. En diffusant un message
qui vise a influencer le comportement de celui qui le regoit ou a éveiller des
besoins en lui.[1]

« Pour certains auteurs. La publicité comprend toutes les formes de
communication visant la promotion d’un produit, d’une marque, d’organisation...
etc. [1] »

14



Chapitre | : Etude de I'existant

« La publicité est un moyen de communication impersonnel qui vise a

transmettre des messages aux publics de I'entreprise afin de modifier leur niveau

d'information, leurs attitudes et leur comportement. L'industrialisation I'a

engendré. Elle a besoin de seéduction car elle est temporaire. [1] »

1.2. Les différents types de publicité :

La publicité de produit (ou de service) : Est centré sur la marque ou le
produit. Son objectif est de promouvoir une offre précise auprés de la cible
prédéfinie : l'utilisateur actuel ou potentiel, ainsi que les prescripteurs qui
orientent fortement le choix d'achat de toutes les personnes. [2]

La publicité institutionnelle (d’entreprise) : L'objectif de la publicité
commerciale est de faire connaitre I'entreprise. Elle s'appuie sur la culture et
les valeurs de I'organisation pour créer, maintenir ou modifier son identité et le

rendre attractive ou fiable pour différents publics. [2]

La publicité collective = Une "collective" vise a développer ou a soutenir un
produit générique, comme le pain, la banane, les bijoux en or, ou un secteur
d'activité, comme le lait en période de surproduction. Ainsi, plusieurs
annonceurs partagent leurs moyens techniques et financiers pour promouvoir

les produits, mais sans référence a aucune marque spécifique. [2]

15
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1.3. Les objectifs de la publicité :

La publicité informative : est particulierement utile au début du cycle de vie
d'un produit, lorsque la demande primaire doit étre satisfaite. Par exemple, les
fabricantsd'enregistreurs de DVD doivent d'abord démontrer les avantages du
produit afin d'espérer une augmentation des ventes. [3]

e La publicité persuasive : domine l'univers concurrentiel lorsqu'il s’agit de
stimuler la demande sélective pour une marque particuliere. Parfois, il peut
s'agir de publicité comparative en énongant des avantages par rapport a la
concurrence sous certaines conditions.[3]

e La publicité de rappel : est principalement utilisé pendant la phase de maturité

pour maintenir la demande. Par exemple, la publicité de la marque Coca-Cola

traite de la marque dans I'esprit du consommateur plutot que d'informer ou de

persuader.[3]

e La publicité d’aprés-vente : vise a rassurer les nouveaux acheteurs que leur
choix est pertinent. [3]

1.4. Les acteurs de la publicité :

Les agences de publicité, les annonceurs et les centres d'achat média sont les

principaux acteurs du marché publicitaire.
1.4.1. Les annonceurs : Il s'agit généralement d'entreprises ou

d'organisations qui effectuent de la publicité. 1l ya six grandes catégories

d'annonceurs a identifier a ce stade ; [4]

16
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e Lesgrandes entreprises (industrielles et/ou commerciales) ayant un gros budget;
e Les PME/PMI (industrielles et/ou commerciales) ayant de petits budgets ;

e Les organisations a but non lucratif ;

e Administrations et services publics ;

e [’Etat;

e Les hommes politiques, surtout dans les pays républicains.

1.4.2. Les agences de publicité : lls ont fait leur premiére apparition aux
Etats-Unis a la fin du 19e siécle. Elles sont généralement pour fonction : [4]

e La détermination de la stratégie publicitaire et la conception de la compagne de
la publicité ;

e Lacréation et la production des messages publicitaires ;

e La négociation avec les fournisseurs (achat d’espaces, achat d’imprimés,

achatd’objets publicitaires, etc.)

1.4.3. Les agences média : Les "centres d'achat d'espace” ont souhaité
changer de nom et sont devenues des agences médias pour prendre en compte
I'élargissement qualitatif des missions qui leur sont confiées (conseils, études).

Une agence média est une agence qui conseille les annonceurs sur les choix de
médiaplanning et joue un réle de mandataire dans les procédures d'achat d'espaces
publicitaires. Par conséquent, les agences médias aident les annonceurs et leurs
marques a concevoir et & mettre en ceuvre leurs stratégies de moyens. Ainsi,
I'agence média prend en charge I'optimisation de I'utilisation des budgets alloués
aux campagnes publicitaires, tandis que l'agence de communication gere la partie

créative. Les missions  des  agences média  sont ; [4]

17
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e [’¢élaboration du planning stratégique des moyens ;

e Laconception et la réalisation du conseil et ’achat des médias ;

e L’intégration de I’ensemble des vecteurs de communication complémentaires ;

e Laprise en charge de la coordination a I’international, quand cela est
nécessaire.

Dans le domaine de I'efficacité des médias et de la publicité, les agences médias

peuventégalement mener diverses études pour le compte des annonceurs.
2. Le design et la publicité :

Le design publicitaire est une forme de communication visuelle qui vise a
promouvoir des produits, des services ou des idées. Il s'agit d'une discipline
créative qui combine des éléments de graphisme, de marketing et de psychologie
pour créer des visuels accrocheurs et efficaces.

Le design publicitaire est un moyen important pour les entreprises de
communiquer leur message a leur public cible. Le design publicitaire peut prendre
plusieurs formes, notamment des banniéres publicitaires en ligne, des affiches, des
flyers, des publicités imprimées et des publicités télévisées. Quel que soit le
support utilisé, le design publicitaire doit étre efficace pour atteindre les objectifs

de I'entreprise. Les éléments clés du design publicitaire :

e La simplicité : Un bon design publicitaire doit étre simple et facile a
comprendre. Les messages clairs et concis sont plus susceptibles de capter
I'attention des consommateurs que des designs confus ou compliques.

e L'originalité : Le design publicitaire doit se demarquer de la concurrence. Les
designs originaux et créatifs sont plus susceptibles de captiver I'attention des
consommateurs.

18
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e La couleur : Les couleurs peuvent avoir un impact énorme sur la facon dont
les consommateurs percoivent une marque ou un produit. Les couleurs doivent
étre choisies en fonction de I'objectif de I'entreprise et de son public cible.

e Les images : Les images peuvent étre un moyen efficace de communiquer un
message a un public. Les images doivent étre choisies avec soin pour leur
qualité et leur pertinence par rapport au message que l'entreprise souhaite
transmettre.

e La typographie : Le choix de la police et de la taille de la police peut avoir un
impact significatif sur la maniére dont un message est percu. La typographie doit
étre facile a lire et adaptée a la marque et au public cible.

e La mise en page : La mise en page doit étre soignée et facile a comprendre.
Les éléments importants doivent étre mis en évidence de maniere a ce qu'ils
attirent I'attention du public.

e La cohérence : La cohérence est importante pour renforcer la reconnaissance
de la marque et créer une expérience de marque cohérente pour les

consommateurs.
En somme, le design publicitaire doit étre simple, original, coloré, visuel,

typographique, bien présenté et cohérent pour atteindre les objectifs de

I'entreprise.[5]

19
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2.1 Legraphisme (Graphique design) :

Le graphisme est une partie intégrante de la publicité graphique, car il s'agit de

la création des visuels utilisés pour promouvoir une entreprise ou un produit. Le

graphiste publicitaire utilise des compétences en design pour créer des banniéres

publicitaires, des affiches, des flyers, des publicités imprimées et d'autres formes

de publicité visuelle.

2.2 Lesoutils de design :

Il existe une grande variété d'outils de design publicitaire que les designers

peuvent utiliser pour créer des visuels accrocheurs et efficaces. Voici quelques-uns

des outils les plus couramment utilises :

Adobe Photoshop : un logiciel de retouche photo qui permet de créer des
images attrayantes et d'éditer des photographies. [6]

Adobe Illustrator : un logiciel de conception vectorielle qui permet de créer
des graphiques, des icones et des logos. [7]

Adobe InDesign : un logiciel de mise en page qui permet de créer des
brochures, des magazines et des publicités imprimées. [8]

Canva : un outil de conception en ligne facile a utiliser qui propose des
modeles et des éléments graphiques pour créer des banniéres publicitaires, des
infographies et d'autres supports de communication.[9]

Sketch : un outil de conception de I'interface utilisateur qui permet de créer des
maquettes pour les publicités en ligne et les applications mobiles. [10]

Figma : un outil de conception d'interface utilisateur et de collaboration en
lignequi permet de créer des maquettes et des prototypes pour les publicités en
ligne et les applications mobiles.[11]

20
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e Adobe AfterEffects : un logiciel de composition et d'animation qui permet de
créerdes publicités vidéo et des animations. [12]
Il est important de noter que chaque outil a ses avantages et ses limites. Les

designers peuvent choisir d'utiliser un ou plusieurs de ces outils pour créer des
publicités graphiques, en fonction de leurs préférences personnelles et des besoins
de leur projet comme :

Design T-shirt ;

Design des verres ;

Design chapeaux ;

Design des boites ;

Design port clés ;

N e I (O B B O

Design des sacs.

2. 3 Les formes de design publicitaire :

a. Ledesign publicitaire imprimé :

Le design publicitaire imprimé est une forme de design publicitaire qui vise a
créer des visuels attrayants et efficaces pour les supports imprimés tels que les
affiches, les brochures, les flyers, les cartes de visite, les magazines, les journaux
et les emballages de produits. Voici quelques exemples de supports imprimés
couramment utilisés en design publicitaire :

e Affiches : les affiches sont un moyen efficace de communiquer un message
rapidement et facilement. Elles peuvent étre utilisées pour promouvoir un
événement, un produit ou un service.

e Brochures : les brochures sont des supports publicitaires qui peuvent étre
distribuées dans des salons professionnels, des foires commerciales ou des
événements publics. Elles contiennent souvent des informations sur

I'entreprise, sesproduits ou ses services.
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e Flyers : les flyers sont des supports publicitaires qui peuvent étre distribués
dans les boites aux lettres, les magasins ou les évenements publics. Ils sont
souvent utilisés pour promouvoir des offres spéciales ou des événements.

e Cartes de visite : les cartes de visite sont des supports publicitaires qui
permettent aux clients potentiels de contacter facilement une entreprise. Elles
peuvent contenir des informations sur I'entreprise, son logo et ses coordonnées.

e Magazines et journaux : les publicités imprimées dans les magazines et les
journaux peuvent atteindre un large public cible. Les publicités peuvent étre
placéesdans des sections spécifiques pour atteindre des publics spécifiques.

e Emballages de produits : les emballages de produits peuvent étre utilisés pour
promouvoir un produit et attirer I'attention des clients dans les magasins. [13]

Le design publicitaire imprimé utilise souvent des éléments visuels tels que des
images, des couleurs, des typographies et des graphiques pour créer des visuels
accrocheurs et efficaces. Les designers doivent également prendre en compte les
contraintes techniques liées a I'impression, telles que les marges de coupe, les

résolutions d'image et les couleurs d'impression.

b. Le design publicitaire numérique :

Est un type de communication visuelle, en utilisant les médias numériques pour
promouvoir des produits, des services ou des idées en utilisant des supports
numériques. Cela comprend :

e Les publicités en ligne ;

e Les bannieres web ;

e Lesvidéos publicitaires ;

e Les publicités sur les réseaux sociaux ;

e Les publicités mobiles.
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Le design publicitaire numerique nécessite une compréhension approfondie des
tendances et des technologies actuelles, ainsi que des capacités de conception
créative pour créer des visuels accrocheurs et efficaces qui attirent I'attention des

consommateurs et lesincitent a acheter un produit ou a utiliser un service. [14]

En fin de compte, le but du design publicitaire est d'attirer l'attention des
consommateurs potentiels et de les inciter & acheter un produit ou & utiliser un

service.

c. Ledesign publicitaire d’objet :

Est un domaine qui se concentre sur la conception d'objets de toutes sortes,
allant des produits de consommation courante comme les ustensiles de cuisine et
les jouets aux produits industriels comme les machines-outils et les équipements
de production. Le design d'objet vise a créer des produits a la fois esthétiques et
fonctionnels, en tenant compte de facteurs tels que I'ergonomie, la durabilité et
I'impact environnemental. Le processus de conception d'objet commence
généralement par une recherche sur les besoins des utilisateurs et les contextes
d'utilisation du produit. Cette recherche permet de définir les fonctionnalités
essentielles et les caractéristiques techniques du produit. Ensuite, les designers
développent des croquis et des modéles 3D pour visualiser et affiner leur
conception. lls doivent également prendre en compte les colts de production et les

exigences réglementaires tout au long du processus.
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3. L’intelligence artificielle et le design publicitaire :

L'Intelligence Atrtificielle (1A) joue un role croissant dans le design publicitaire
en aidant les professionnels a améliorer leur efficacité et leur productivité. Voici

quelques exemples de la maniére dont I'l A est utilisée dans le design publicitaire :

e Automatisation des taches répétitives : les outils d'lA peuvent automatiser
des taches telles que le redimensionnement d'images, la correction des
couleurs, la suppression des arriére-plans, etc. Cela permet aux designers
publicitaires de gagner du temps et de se concentrer sur des taches plus
créatives.

e Génération de contenu : Les outils d'lA peuvent générer des images, des
vidéos, des textes et méme des idées de campagnes publicitaires. La création
de publicités a l'aide de générateurs de contenu automatisés, basés sur des
algorithmes de traitement du langage naturel, capables de produire des
slogans, des textes publicitaires, des titres ou méme des scripts de publicités.

e Analyse des performances : les designers publicitaires peuvent analyser les
résultats de leurs campagnes en temps réel grace aux outils d'lA. Cela permet
aux équipes de marketing de prendre des décisions plus intelligentes et de
modifier leur stratégie si nécessaire.

e Personnalisation de I'expérience publicitaire : I'lA peut aider a personnaliser
les publicités en fonction des préférences et des comportements des
utilisateurs. En utilisant des données sur les habitudes de navigation, les achats
précédents, lesrecherches effectuées et les interactions avec les publicités, I'lA
peut aider a créer des publicités ciblées et personnalisées pour chaque

utilisateur.
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L'utilisation de chatbots : pour interagir avec les consommateurs et répondre
a leurs questions ou besoins, ce qui permet une communication plus rapide et

personnalisée.

L'optimisation : I’TA peut aider a optimiser le cout, le temps et la qualité.

Les campagnes publicitaires : en utilisant des algorithmes de
recommandation pour déterminer les meilleurs moments et les meilleurs
canaux pour diffuser les publicités, ainsi que pour ajuster les budgets et les
encheres en temps réel.

La conception : I’IA peut aider a déterminer le placement optimal des images,
des titres et des boutons d'appel a I'action pour maximiser l'impact de la
publicité.

Le ciblage publicitaire : I'lA peut aider a optimiser le ciblage publicitaire en
analysant les données démographiques et comportementales des utilisateurs
pour identifier les publics les plus pertinents pour une publicité donnée. L'I1A
peut également aider a identifier les canaux publicitaires les plus efficaces
pour atteindre ces publics.

Création de publicités : I'lA peut également aider a créer des publicités a
partir de zéro en utilisant des modéles préconcus et en personnalisant les
images, les textes et les couleurs en fonction de I'objectif de la publicité et du
public cible. Cela peut permettre de gagner du temps et de réduire les colts de

conception.[15]
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4. Quelques exemples de plateformes dans méme domaine :

Il existe de nombreuses plateformes en ligne dédiées a la conception et a la
publicité, qu'elles utilisent ou non des technologies avancées telles que
I'intelligence artificielle. Ces plateformes offrent des outils et des fonctionnalités
variés aux utilisateurs pour créer leurs propres designs et faciliter le processus

publicitaire.

e Sortlist : Une plateforme réunit des entreprises de toutes tailles et des
fournisseurs de services en marketing, en conception publicitaire et en
développement Web. Grace a une base de données étendue et a I’intelligence
artificielle, Sortlist permet de trouver rapidement le fournisseur qui répond le

mieux aux besoins de tout client.

e Designs.ai : est une plateforme en ligne qui utilise une technologie d’IA
exclusive pour rendre le design accessible a tous. Cela signifie que méme sans
expéerience de conception, vous serez en mesure de créer de superbes
portefeuilles de marketing en moins de 2 minutes a 1’aide de I’interface

conviviale et des outils alimentés par I'TA

e Adcreative.ai : Ad Creative est le premier outil de création publicitaire
alimenté par I’IA qui vous aide a créer des annonces plus performantes en
quelques minutes.

5. Gestion d’une plateforme :

La gestion d'une plateforme électronique nécessite plusieurs éléments et
processus différents :

e Planification et développement : le fonctionnement d'une plateforme
électronique commence par un processus de planification et de développement.
Cela implique de définir les objectifs de la plateforme, d'établir une stratégie
de travail, de concevoir l'interface, de déterminer les fonctionnalités que la
plateforme offrira.
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e Développement de logiciels : la gestion d'une plateforme électronique
nécessite le développement de logiciels personnalisés pour faire fonctionner la
plateforme. Le site Web, les applications mobiles et les systéemes de base de
données associés sont développes avec les langages de programmation, les
outils et les technologies appropriés.

e Gestion des utilisateurs et des comptes : un systeme doit étre crée pour gerer
les comptes et les utilisateurs de la plateforme. L'enregistrement des nouveaux
utilisateurs, la connexion, la création de profils d'utilisateur, la gestion des
autorisations, la gestion des détails des comptes et d'autres informations
personnelles font partie de cela.

e Contenu et gestion des produits : le fonctionnement d'une plateforme
électronique implique le téléchargement et la gestion du contenu et des
produits. Une interface conviviale doit étre fournie pour gérer la base de
données desproduits ou du contenu, y compris I'ajout, la modification et la
suppression de produits, la gestion des stocks, la fixation des prix et autres
informations pertinentes.

e Paiements et transactions : les utilisateurs de la plateforme doivent utiliser un
systeme de paiement fiable et sécurisé. Les utilisateurs peuvent effectuer des
transactions en ligne en toute sécurité en utilisant des prestataires de services
de paiement électronique ou des passerelles de paiement.

5.1. Gestion des services :

e Définition des services : identifier les services fournis sur la plateforme et
définir clairement les caractéristiques et les spécifications de chaque service.

e Création de profils de service : créer des profils complets pour chaque
service. Une description du service, des prix, des disponibilités, des conditions
génerales et des évaluations des utilisateurs devraient tous étre inclus dans ces

profils.

e Gestion de la disponibilité : mise en ccuvre d’un systeme de gestion de la
disponibilité des services.
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e Gestion des commandes et des transactions : Elaborer un processus pour
gérer les demandes de service et les transactions connexes. Cela peut
comprendre un panier d’achat ou les utilisateurs peuvent ajouter des services,
un systéeme de paiement en ligne sécurisé, des confirmations de commande
automatiques, le suivi des notifications, etc.

e Suivi et évaluation : Suivre les performances des services sur la plateforme et
collecter les commentaires et les évaluations des utilisateurs pour mesurer la
satisfaction client et identifier les domaines d'amélioration. Utiliser ces
informations pour ajuster et ameliorer continuellement des services.

e Support client : Fournisse un support client efficace pour répondre aux
questions, résoudre les problémes et traiter les demandes des utilisateurs liées
aux services et assurer d'avoir des canaux de communication clairs, tels que
des chats en direct, dese-mails ou des numéros de téléphone, pour faciliter la
communication avec les utilisateurs.

5.2. Gestion des administrateurs :

La gestion des administrateurs dans une plateforme est également un aspect
important pour assurer son bon fonctionnement.

o Définir les roles et les responsabilités : Déterminer clairement les roles et les
responsabilités de chaque administrateur.

e Accés et autorisations : Accorder des niveaux d'acces et d'autorisations
appropriésa chaque administrateur en fonction de ses responsabilités.

e Communication et collaboration : Etablisse une communication claire et
ouverte entre les administrateurs.

e Formation et développement : Assurer que les administrateurs sont bien
formés et continuellement mis a jour sur les processus, les politiques et les
technologies liés a la plateforme. Et fournisse leur des opportunités de
développement professionnel pour les aider a ameéliorer leurs compétences et

leurs connaissances.
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5.3. Gestion des clients :

Communication claire : établisse une communication claire et ouverte avec
les clients et assurer que les canaux de communication.

Suivi des interactions : enregistre et surveille les interactions avec les clients a
I'aide d'un systéme de gestion de la relation client (CRM). Cela permettre de
garder une trace de leurs demandes, de leurs préférences et de leurs historiques
d’achat, ce qu’aider & personnaliser d'approche et & mieux répondre a leurs
besoins.

Personnalisation de I'expérience client : I'expérience de chaque client doit
étre personnalisée en fonction de ses préférences et de ses besoins uniques.
Utilisez les informations collectées dans votre CRM pour offrir des
recommandations pertinentes, des offres spéciales ou des produits/services
complémentaires.

Service client de qualité : offre un service client exceptionnel et soyez attentif
aux preéoccupations des clients et faites des mieux pour les résoudre
rapidement et efficacement. Montre de I'empathie et soyer poli et professionnel
dans toutes les interactions avecles clients.

Feedback des clients : encourager les clients a fournir des commentaires sur
leur expérience avec la plateforme. Cela peut aider a identifier les domaines
d’amélioration et d’adaptation en conséquence. Développer la rétroaction des
clients et I’utiliser pour améliorer continuellement le service.

Offres spéciales et programmes de fidélité : récompenser la fidélité des
clients enoffrant des promotions spéciales, des réductions ou des programmes
de fidelite. Cela les incitera a revenir sur la plateforme et a recommander vos

services a d'autres personnes.

Analyse des données : utiliser les données collectées a partir des interactions
clientpour analyser les tendances, les modeles d'achat et les comportements.
Cela peut aider a prendre des décisions stratégiques, a ajuster les offres et
acibler les efforts de marketing de maniere plus efficace.
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5.4. Gestion des factures :

La gestion des factures dans une plateforme est cruciale pour assurer une

comptabilité précise et un suivi financier efficace.

e Utilisation d'un systeme de facturation automatisé : mettre en place un
systeme de facturation automatisé dans une plateforme. Cela peut aider a
générer et a envoyer les factures de maniére rapide et précise, en évitant les
erreurs manuelles et en optimisant le processus.

e Numérotation et suivi des factures : adopter une méthode de numérotation
cohérente pour les factures et assuré de suivre chaque facture émise et de
garder une trace de leur statut (envoyeée, payée, en attente, etc.). Cela facilitera
la recherche et la gestion ultérieure des factures.

e Délais de paiement et conditions : établissement des délais de paiement clairs
et des conditions de paiement pour les factures. Indiquer clairement la date
d'échéance, les méthodes de paiement acceptées et toutepénalité applicable en
cas de retard de paiement.

e Archivage des factures : mettre en place un systeme d'archivage des factures
pour stocker et organiser les factures de maniére seécurisée et utiliser un
systeme de gestion électronique des documents (GED) ou un service de
stockage Cloud pour cela.

e Rapports financiers : utilise les données de facturation pour générer des
rapports financiers réguliers.

e Collaboration avec les équipes financiéres : assure une collaboration avec
une équipe financiére ou comptable.
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Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons abordé une vue globale et quelques généralités sur

la publicité et la conception publicitaire ou nous avons introduit certaines
définitions de la publicité, ses types, ses objectifs, son efficacité...
Nous avons également donné un apercu du design global et du design publicitaire
en particulier (certains de ses outils, formes...). Nous avons également identifi¢ le
role de I’intelligence artificielle dans la conception publicitaire, des exemples de
plateformes existantes dans méme domaine et enfin comment gérer une
plateforme.

Le chapitre suivant se concentrera sur I'analyse et la conception de notre

plateforme.
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Toute solution logicielle doit étre congcue avec précision et détail avant méme
saconcrétisation, car elle refléte le futur systéme.

Nous avons adopté le langage UML (Unified Modeling Language) afin d'avoir
une meilleure analyse et de rendre la conception de notre application plus
complete.

Le langage UML permet de bien représenter I'aspect statique et dynamique
d'une application par une série de diagrammes qu'il offre.

1. Spécification des besoins :

Cette etape permet de définir les besoins et les objectifs du systéme a
concevoir, ainsique les différents cas d'utilisation existants. Le diagramme de cas
d'utilisation et les séquences de chacun de ces derniers sontfournis par le modele
issu de cette étape.

1.1. Représentation des cas d’utilisation :

1.1.1. Identification des acteurs :

e Un acteur : Est I’idéalisation d’un rdle joué par une personne externe, un
processusou une chose qui interagit avec un systéme.

Scénario : C'est une succession d'enchainement spécifique qui se produit du
début a la fin du cas d'utilisation. Nous avons identifié trois acteurs qui
interagissent avec notre plateforme au cours denotre recherche : [16]

QD

. Administrateur (ADMIN) : C’est I’acteur qui a pour role d’assurer le bon
fonctionnement du systéme et contrbler pour gérer ses services.

b. Membre : C’est I’acteur qui a pour réle la consultation du la plateforme, la

gestionde son compte, ...etc.

o

. Visiteur : C’est I’acteur qui a pour role de consulter la plateforme et de
s’inscrire.
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1.1.2. Relations entre cas d'utilisation :

UML permet d'établir des relations entre les cas d'utilisation pour clarifier un

diagramme.ll y a principalement :

e La relation d’inclusion : Un cas A est inclus dans un cas B si le comportement
décrit par le cas A est inclus dans le comportement du cas B : on dit alors que
le casB dépend de A.

e La relation d’extension : Si le comportement de B peut étre étendu par le
comportement de A, on dit alors que A étend B. Une extension est souvent
soumisea condition.

e La relation de généralisation : Un cas A est une généralisation d’un cas B si
B estun cas particulier de A. [16]

1.2. Diagramme des cas d'utilisation :

La structure des principales fonctionnalités nécessaires aux utilisateurs du
systeme est illustrée par le diagramme de cas d'utilisation.

C'est le premier diagramme du modele UML qui garantit la relation entre
I'utilisateur et les objets qui sont utilisés par le systeme. Pour avoir une vue
globale de notre systéme, nous allons ici modéliser les diagrammes de cas
d'utilisation des troisacteurs.

1.2.1. Diagramme de cas d’utilisation de « Visiteur »

Dans la mesure de ses possibilités, le visiteur peut acceder a la plateforme et
consulter les services, aussi faire des recherches et inscrivez-vous a l'application

pour devenir membre.
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Systeme i
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Figure 1 : Diagramme de cas d’utilisation Visiteur

1.2.2. Diagramme de cas d’utilisation de « Membre »

L’utilisateur membre doit étre déja inscrit, il peut faire une recherche ou bien

consulter les services disponibles sans authentification, il doit s’authentifier pour

faire une commande, modifier ou supprimer, Il peut aussi modifier les parameétres

de son compte, ajouter ou supprimer son commentaire.
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C Modifier une commande :)
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G pprimer une commandD

Figure 2 : Diagramme de cas d’utilisation Membre.
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1.2.3. Diagramme de cas d’utilisation de « Administrateurs »

Le rble de I’administrateur a contrdlé la plateforme et gérer les services et des
commandes sur le bon fonctionnement de 1’application. Il doit supprimer les

membres et des commentaires.

Adn |

| Systeme
"~ Gererles fes
_ erer les commandes D

— —
| e T Hinchades . W
H""x., o o "'_:_"-/'-- _-'“'\\
| o T iiiieemeee--ee- 2 S'authentifier )
_ Faitdes collaborations > ~— A
| I N 7

__ gerer les comptes des clients

-—
A

Figure 3 : Diagramme de cas d’utilisation Administrateurs.

1.2.4. Cas d’utilisation « S’inscrire »Scénario

Le visiteur doit remplir le formulaire d’inscription ;
Le visiteur demande a s’inscrire ;
L’application affiche le formulaire d’inscription ;

Le visiteur remplit tous les champs obligatoires et valide ;

o &~ w0 NP

Un message de succes est affiché et son espace personnel est ouvert.
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Inscription non effectuée :

1. L’un des champs obligatoires est vide ou incorrecte.
2. L’utilisateur existe déja.
Le nouveau compte est enregistré dans la base de données et 1’espace personnel

sera crée.

1.2.5. Cas d’utilisation « Faire une recherche »

Scénario :

1. L’acteur remplit les champs de recherche et valide.
2. Les résultats de recherche sont affichés .

Critére de recherche non disponible :

Afficher un message résultat vide.

1.2.6. Cas d’utilisation « S’authentifier »

1. L’acteur saisit son e-mail et son mot de passe.

2. Le systeme verifie si les informations saisies sont correctes.
3. Le systeme affiche I’espace de I’utilisateur.
Authentification non effectuee :

1. Email ou mot de passe incorrecte.

2. L’utilisateur (membre) n’est pas encore inscrit.

3. Membre/Administrateur peut accéder a son compte.

1.2.7. Cas d’utilisation « Modifier son compte »

L’utilisateur accéde aux informations de son profil, il effectue les modifications
souhaitées.
1. Membre/Administrateur accéde a son profil.
2. Il effectue ses modifications.
3. Il clique sur sauvegarder.

4. Modification réalisée avec succes.
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Modifications non effectuées :

Modifications non enregistrées, les informations saisies sont incorrectes.

Les informations de profil sont modifiees.

1.2.8. Cas d’utilisation « Ajouter une commande »

Pour demander un service sur la plateforme, vous devez obtenir les

informations de base suivante :

e Le nom complet, l'adresse postale et le numéro de téléphone pour
la communication.

e Une description précise du service que vous souhaitez commander, y compris
sonobjectif et les détails spécifiques du service.

e Les détails de la commande tels que la quantité, les tailles, les couleurs et
lesmatériaux utilisés.

e Le délai prévu pour la réalisation du service.

e Le colt du service, y compris les frais de base et tout colt supplémentaire
possible.

e Les modes de paiement disponibles et leur disponibilité.
e Lesdétails de I'expédition et de la livraison si ce service est disponible.

e Toute condition ou restriction pour la fourniture du service que l'utilisateur
doitconnaitre avant de commencer le processus de commande.
Fournir ces informations de base aidera le client a recevoir un service

meilleur, plusrapide et plus précis.

Scenario :

1. L’utilisateur clique sur ajouter une commande dans son compte.
2. Le formulaire d’ajout est affiché

3. Remplir les champs obligatoires et valider

4. Ajout effectué avec succes.

Ajout non effectué :

L’un des champs obligatoires est vide ou incorrecte.
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1.2.9. Cas d’utilisation « Modifier un commande »

Si un client demande un service sur la plateforme et souhaite le modifier ou le
supprimer, il doit étre contacté pour mieux comprendre sa demande, le probleme

auquel il fait face et les changements qu’il souhaite apporter.

Apres avoir compris la demande du client, des solutions et des options peuvent
étre recherchées pour répondre a ses besoins. Les options peuvent comprendre la
modification du service requis ou I’offre d’autres options pour répondre aux

besoins du client.

La politique de changement et d’annulation doit étre clarifiée pour les clients
lors de leur inscription sur la plateforme et s’assurer qu’ils sont présentés
clairement sur la plateforme. Cette politique devrait comprendre des
renseignements sur les procédures requises pour demander des modifications ou
des annulations, le temps requis pour le faire et les frais qui pourraient étre exigés.
e Changements : les clients peuvent demander des changements a tout moment

avant le début du service. Si les changements nécessitent une modification de

prix, le client sera informé et devra accepter les nouveaux tarifs avant que les
changements ne soient effectués.

e Annulations : les clients peuvent annuler leur service jusqu'a 24 heures avant
le début du service pour obtenir un remboursement complet. Des frais
d'annulation peuvent s'appliquer si l'annulation est effectuée moins de 24
heures avant le début du service. Les frais d'annulation seront informés au
client au moment de I'annulation et dépendent de la nature du service.

o Remboursements : les remboursements seront effectués dans les 14 jours

suivant la date a laquelle vous avez annulé. Le moyen de paiement utilisé pour le

remboursement sera le méme que celui utilisé pour I'achat.
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Scénario :

1. L’utilisateur accéde a ses commandes.
2. Il sélectionne la commande qu’il veut modifier.
3. Il clique sur modifier, puis il réalise ses modifications et valide.

4. Modification réalisée avec succes.

1.2.10. Cas d’utilisation « Supprimer un commande »

1. L’utilisateur accede les commandes.
2. Il sélectionne la commande qu’il veut supprimer.
3. Il clique sur supprimer, puis valide.

4. Suppression réalisée avec succes.

1.2.11. Cas d’utilisation « Supprimer un membre »

1. L’administrateur accéde a la liste des membres signalés.

2. Il sélection le membre signalé.
3. Il clique sur supprimer, puis valide.

4. Suppression réalisée avec succes.
1.3. Diagramme de séquence :

Il représente la succession chronologique des opérations réalisées par un acteur
en interaction avec le systeme, il indique les différentes opérations qui font passer
d’un objet a un autre.

1.3.1. Diagramme de séquence « S’inscrire »

Pour devenir un membre de I’application, il faut d’abord s’inscrire, pour cela il
faut :

e Consulter la plateforme ;
e Demandé a s’inscrire ;
e Le systeme répond en affichant le formulaire d’inscription ;

e Remplir le formulaire et le valider ;
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Le systéme vérifie si les informations sont correctes.

- Si les informations sont incorrectes alors il renvoie un message d’erreur.

- Sinon il met a jour la base de données puis affiche 1’espace membre créé.

interaction 05 Sinscrire ’)

Visiteur

Systeme

1 : Demande d'inscription

BDD

2 - Afficher le formulaire Ins

3 : Remplire le formulaire

4 Valider

alt

[inf incorrect]

& : Afficher msg d'erreur

[inf correct]

11 : Afficher espace membre

I 3 £ - B e P B

?q_". ..............................

5 : Informarion envoyer

e o e e e e e e p — — — ——————————— b o o e e

- e
T

<
7 - returner msg d'erreur

6 - Verifier

Figure 4 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « S’inscrire ».
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1.3.2. Diagramme de séquence « Faire une recherche »

Pour qu’un utilisateur (visiteur/ membre) puisse faire une recherche sur notre

application,il faut :

e Qu’il consulter la plateforme ;

e Qu’il remplisse le formulaire de recherche et le valide ;

e Que le systeme vérifie la disponibilité des données saisies dans la base de
données.

- Sioui, il affiche les résultats correspondants aux informations saisies.

- Sinon, il affiche un message d’erreur (les critéres recherchés ne sont pas

disponibles).

interaction DS Faire un |'eu:h-:a':ke)

[VisirteuriMemhr‘e} | Systeme I BDD J

T e ST T e e T ) e T T

+1: Remplir le formulaire de recherche et valider | i
L |-

I L I| . . :
i [ 2 - Envoyer les informations :
: U-. e — . . ] J-| .——I
! ! L g
: . | 3: Chercher
H | K
alt ! . ) '
! + 4 Refoumner les résultats de recherche .
| ; e !
| F{-...:.-;.T.....-.-...........‘ sresmanmsssrennd !
| : 5 Afficher les résultats de recherrche : ;
| \ | i
___________ 21 0 0110 0 -l I 0 01 [ L I LRI et 1 TR )

Figure 5 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Faire une recherche ».
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1.3.3. Diagramme de séquence « S’authentifier »

Pour qu’un membre/administrateur puisse accéder a son espace personnel, il
doit d’abords’authentifier, pour cela il faut :
e Consulter la plateforme ;
e Demandé la connexion a son espace personnel ;
e Le systéeme répond par I’affichage du formulaire de connexion ;
e Le membre remplit le formulaire et le valide ;
e Le systeme Vérifie si les champs ne sont pas incorrects, puis Vérifie si les
informations sont déja enregistrées dans la base de données :
- Sioui, il affiche I’espace personnel du membre,

- Sinon, il affiche un message d’erreur : email ou mot de passe incorrecte.

interaction DS S'authentifier )

AdminiMembre Systeme EDD

1 : Demande de s'authentifier

2 : Afficher le formulaire U

3 : Saisie les infos et valider

4 1 Information envoyer : .
bk p— 5 Verifier

@)

femail ot mips incorrect] | 6 Viniormaiion icorect

T Rfcher eg dereur

- — e ——— = —

femail et mtps correct]

Rt
8 : Information correct

Figure 6 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « S’authentifier ».
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1.34. Diagramme de séquence « Ajouter une commande »

Pour que le membre puisse faire une commande, il doit s’authentifier, puis une

foisconnecté, il procede aux étapes qui sont :

e Demande de s’authentifier ;

e Le systéeme lui répondre en affichant un formulaire a remplir ;

e Le membre remplit le formulaire et le valide ;

e Le systeme proceéde a la vérification de tous les champs du formulaire.

- Si I’information saisie est incorrecte alors le systéme retourne un message
d’erreur.

- Sinon le systeme valide le formulaire et met a jour la base de données en

ajoutant la commande.

interaction DS Ajouter une commande )

Membre Systeme BDD

{S'authentifier)

1 : Demande d'ajout

5 2 : Afficher le f Iai U
B S EaEtEeImeARIE

3 : Remplir le formulaire

alt
4 - Information envoyer
-

[Info correct] B 5 - ise a jou
s , o T PRy o
1 7o Afficher le msg de réussite : 6 : Ajout avec succes

S LLLETEEPEEPFEEPEEREEP PR i

Figure 7 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Ajouter une commande ».
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1.3.5. Diagramme de séquence « Modifier une commande »

Pour quun membre puisse modifier I’une de ses commandes, il doit d’abord
s’authentifier, puis une fois connecté. Il sélectionne la commande souhaitée puis il
clique sur le bouton modifier, puis saisit les modifications souhaitées et clique sur

modifier.

interaction DS Modifier une commande )

Membre Systeme BDD

(S'authentifier)

1 : acceder & des commandes

T Uificher les Commandes ]

i ;
3 : Sélectionné la commande souhaité et modifier |
' ru

4 - Information envoyer
>

alt

5: Mise a jour

1 ! 6 - Modification effectuer
T ECTTREFT PP i
' 7.0k '

Figure 8 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier un commande ».
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1.3.6. Diagramme de séquence « Supprimer une commande » :

Pour que le membre puisse faire une suppression d’une commande, il doit
d’abords’authentifier, puis une fois connecté il procéde aux étapes de suppression
qui sont :

e Demande d’accés ses commandes ;

e Le systeme répond en affichant ses commandes ;

e Sélectionner la commande ;

e Supprimer et valider la suppression ;

e Le systeme répond en affichant message de confirmation ;
e Confirmer la suppression ;

e Mise a jour et affichera un message de suppression.

interaction Supprimer une commande /J

Membre Systeme BEDD

{S'authentifier)

1 : Acceder a des commandes

— 1

2 ° Afficher les commandes

3 : Sélectionner la commande

alt 4 : Supprimer et valider

P 1

5 : Confirmer la suppression
6 : Confirmmer

L—I 7 : Requete envoyer

-
L

Figure 9 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation « Modifier un commande ».
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Il représente 1’architecture conceptuelle du systeme, il décrit I’ensemble des

Visiteur

y

Admin
+id_Adm

sAffiches
+Brochures
Flyers

«Cartes de viste
Magazines et
journaux
sEmballages de
produits

+Cartes invitations

Durant ce chapitre nous avons présenté 1’architecture conceptuelle de notre

Nous avons défini les acteurs de notre plateforme qu'ils assurent, puis

Dans le chapitre suivant nous entamerons I'étape d'implémentation de

la plateforme.

Chapitre 11 : Analyse et conception

1.4. Diagramme de classe :

Utilisateurs

+id

+MNom

+Email
+Motdepasse
+Confirm
+User_type
+accept_condition

+Ajouter(}

=y

Membre

+id_Mem

Panier
+id_pan
Commandes s +id_Com
L +
+id_Com 1 total_prix
+id_Mem
+id_service 1
+Date_Com
+Prix_Cormn
+Ajouter(}
+Madifier() 1
+Supprimer()
1.
Services
+id_service

+nom_produit
+prix_produit
+quant_produit
+type_produit

imprimé_services

+id_impr

+image_produit Q“"———-‘__ objet_services
+code_produit +id_objt

réseaux sociaux

«Les publicités en ligne
sLes bannigres web
sLes vidéns publicitaires
«Les publicités sur les

«Les publicités mobiles,

7

numérigue_services

classesexistantes et leur structure interne et définit les relations entre les classes.

Facture

1 +id_fact
E +id_com

+id_paie
+type_paie
+date_fact

+id_num

Figure 10 : Diagramme de classe

diagramme de classe.

plateforme utilisant le formalisme UML.
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Chapitre 111 : Réalisation du projet

Nous passons a la réalisation de notre plateforme apres avoir terminé les étapes

d'analyse et de conception.

Pour commencer, nous décrivons notre environnement de travail, les

différentslangages et les outils d'implémentation.

Enfin, nous expliquerons comment notre plateforme fonctionne et ses

différentesinterfaces.
1. Outils de Développement utiliseés :

Nous verrons plus en détail comment nous avons utilisé les outils de
développement pour terminer notre projet :
1.1. Microsoft Visual Studio 2019 :

C'est le principal environnement de développement intégré de Microsoft, qui
permet la programmation d'interfaces utilisateur graphiques, de scripts, ainsi que
la création de formulaires Windows, de sites web, d'applications web et de
services web pris en charge par Microsoft Windows, Windows Mobile, .NET

Framework et Microsoft Silverlight.[17]

1.2. Navigateur Chrome

Google Chrome est un navigateur web dominé par Google, qui fonctionne sur
la plupart des systemes d'exploitation. Initialement publié en 2008 pour Microsoft
Windows, il a ensuite été étendu a Linux, MacQOS, iOS et Android, ou il est intégré
en tant que navigateur par défaut dans le systéeme.[18]

1.3. XAMPP

Il s'agit d'un logiciel d'application libre et open source qui regroupe
principalement le serveur HTTP Apache, MariaDB et un interpréteur pour les
applications développées en langages de programmation PHP et Perl. A partir de
la version 5.5.30 de XAMPP, le 10 octobre 2015, MariaDB aremplacé MySQL
LP.[19]
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2. Les langages de programmation :

2.1. HTML (HyperText Markup Language)

L’HyperText Markup Language, également appelé HTML, est un format de
données destiné a illustrer les pages web. Le langage de balisage est utilisé pour
écrire de I'nypertexte, d'ou son appellation. De plus, HTML permet l'inclusion de
ressources multimédias telles que des images, des formulaires de saisie et des
programmes informatiques, ainsi que la structure sémantique et la mise en forme
du contenu des pages. Il est fréqguemment associé a des langages de
programmation comme PHP et JavaScript, ainsi qu'a des formats de présentation
comme les feuilles de style en cascade (CSS). [20]

2.2. CSS (Cascading Style Sheets)

Les feuilles de style en cascade, également appelées CSS ou Cascading Style
Sheets, sont un langage informatique qui définit la facon dont les documents
HTML et XML sont présentés. Le World Wide Web Consortium (W3C) publie
des normes CSS. CSS qui a été introduit au milieu des années 1990, est devenu
largement utilisé dans la conception de sites web et est largement supporté par les

navigateurs web depuis les années 2000. [21]

2.3. JavaScript

JavaScript est un langage de script orienté objet qui est principalement
utilisé pour créer des pages HTML. JavaScript est exécuté sur l'ordinateur de
I'internaute par le navigateur lui-méme,contrairement aux langages coté serveur
qui s'exécutent sur le serveur. Par conséquent, ce langage permet a l'utilisateur
d'interagir en fonction de sesactions, comme survoler un élément avec la souris

ou redimensionner la page. [22]
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2.4. PHP (Hypertext Preprocessor)

Egalement connu sous son acronyme récursif, est un langage principalement
utilisé pour créer des pages web dynamiques via un serveur HTTP, mais il peut
également étre utilisé en tant que langage interprété localement.

PHP est un langage orienté objet. Il a contribué a la création de nombreux sites
Web bien connus, tels que Facebook, Wikipédia, etc. Il est largement considéré

comme le fondement pour la création de sites Web dynamiques.[23]
2.2. MySQL (Structured Query Language)

MySQL est un systeme de gestion de bases de données relationnelles (SGBDR)
disponible sous une licence propriétaire et double GPL. Il est largement employé
dans le monde entier, a la fois par le grand public (en particulier dans les
applications web) et par les professionnels. MySQL est considéré comme l'un des
logiciels de gestion de bases de données les plus populaires et est en concurrence

avec des systémes tels qu'Oracle, Informix et Microsoft SQL Server. [24]
2.1. JQUERY

JQuery est une bibliotheque JavaScript open-source et cross-browser qui
vous permet de traverser et de manipuler facilement I'arbre DOM de vos pages
web. JQuery vous permet de créer des animations, d'ajouter ou de modifier une

classe CSS et de  gérer des événements JavaScript.[25]
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3. Preésentation de I’application

Les principales interfaces qui illustrent le fonctionnement de I'application
serontprésentées ci-dessous. Des captures d'écran de la plateforme AdsTech sont

présentées ci-dessous.

3.1. Page d’accueil de la plateforme :

La page comprend les éléments suivants : le logo de la plateforme et des
catégories de chaque service. Elle offre également la possibilité aux membres de
se connecter et aux visiteurs de créer un nouveau compte. Une barre de recherche

est présente pour effectuer des recherches dans la plateforme.

Stack : e
sipPtech M Accueil  catégoriesy il

Obtenez les meilleurs designs pour vos annonces

Générées par |'intelligence artificielle

Parcourez nos catégories

03,

Design publicitaire Design publicitaire Design publicitaire
imprimée numeérique d'objets
Vous pouvez obtenir les Vous pouvez obtenir les Vous pouvez obtenir les
meilleurs dessins pour vos meilleurs dessins pour vos meilleurs dessins pour vos
publicités imprimées telles publicités numériques objets telles que : les
que cartes de visite... telles que réseaux sociaux t-shirts, les affaires
pubs... scolaires, les portes clés..
Consulter —

Figure 11 : Page d’accueil de la plateforme
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3.2. Page d’inscription :

Les utilisateurs peuvent créer un compte sur la page, une adresse e-mail est
requisepour les utilisateurs qui souhaitent s'inscrire. L'utilisateur peut accéder a un
formulaire de renseignements personnels en cliquant sur inscrire. Apres avoir
saisi des informations et accepté les conditions cliquez surajouter uncompte,

puis le processus est terminé avec succes.

Jaccepte C

Figure 12 : Page d’inscription

3.3. Page de I’authentification :

Pour commencer a utiliser notre plateforme, cette capture affiche
I'interfaced'authentification ou l'utilisateur doit choisir son nom d'utilisateur et son
mot de passe.

Cette étape met l'accent sur la sécurité : nous vérifions que le compte

utilisateur est disponible et lui accordons les droits et privileges requis.
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Login

Obtenez les me el P VoS annonces

79— cpe -
CAANALAA entrer le mot de passe TITIC!QH@
Le nom ou le mot de passe est incorrecte!

Vous n'‘avez pas de compte ?

S'inscrire

Figure 13 : Page d’authentification

3.4. Basde page:

>

Sur nous : une bréve présentation de la plateforme AdsTech et des services
qu'elle propose.

Contactez-nous : pour permettre aux visiteurs de contacter I'administrateur de
la plateforme, elle comprend un formulaire de contact, des informations de
contact telles que l'adresse e-mail et le numéro de téléphone ainsi qu'une
section de médias sociaux pour interagir avecla plateforme.

Commentaire : Cette page permet aux utilisateurs de poser des questions, de

faire des commentaires
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AdsTech est une plateforme qui vise a concevoir des Design des affiches

Design des brochures

publicités de différents types (imprimés, numériques

Design des logos
et les publicités d'objets) a l'aide de lintelligence .

Design des flyers
artificielle. Notre objectif par cette plateforme est

Al i n Design des magazines
d'améliorer les messages publicitaires et d'accroitre 9 g

Design des journaux
leur professionnalisme. Emballages de produits
Design des vidéos publicitaires
Les pubs sur les réseaux sociaux
Les publicités mobiles
¥ +21300000000 Les banniéres web
Design des panneaux publicitaires
abcggmailcom Design des boites

Design des t-shirts
localhost/server/indexx.php#

Figure 14 : Bas de page

3.5. Page Administrateur :

Saisissez ici...

Envoyer

Est un espace réservé aux administrateurs pour gérer et controler différents

aspects de la plateforme. Elle permet de gérer les utilisateurs, personnaliser les

parameétres, contréler le contenu, accéder aux statistiques et rapports, effectuer des

sauvegardes et restaurations, et gérer les fonctionnalités.

® Admin = Categories Search. B

Commandes

B lMessages

& Membres Commandes t‘tﬁ}sea?:uirs
B8 Services
® Factures
A)\ Visiteurs e Ventes totales
@ Parametres
@ Logout
Commandes récentes a =
Membres Date de commande Etat

Demandes de
publication
d'annonces

Services Recent

& Download PDF

Factures

Figure 15 : Page Administrateur
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3.6. Pages Catégories des services :

La page "Catégories de services" dans la plateforme présente et explique de

maniere détaillée les différents types de services proposés par I'entreprise.

Elle inclut une introduction pour souligner lI'importance des services offerts.

Les catégories principales sont présentées avec des descriptions détaillées, mettant

en évidence les avantages et les fonctionnalités spécifiques de chaque service.

L'objectif de cette page est d'aider les utilisateurs a comprendre les domaines

d'activité couverts et a trouver rapidement les services qui répondent a leurs

besoins.

» Categorie 1 : Design publicitaire imprime

Découvrir la catégorie : Desion publicitaire imprimee

Brochures

2000 DA

Les cartes de visite

1500 DA

DESIGN MODELES

Modele 2 Modele 3
Fiyers Affiches publicitaires
1500 DA 5000DA

B hcoed  Caigoiesr  Publeruneammoncepub -

Catalogues Emballages de produits

i e Découvrirla catéqore  Desion publictare mprimee

Figure 16 : catégories 1-Design publicitaire imprimée.
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» Cateégorie 2 : Design publicitaire numérique

P

etk
Réseaux soclaux pubs Les publicités mobiles Banniéres web
Decouvrila categorie : Design publicitaire numerique o004 sot00n so0ms

e

DESIGN MODELES

Panneaux publicitaires Vidéos publicitaires Logo simple

20000 DA 20000 DA 3000 DA

Consate e senvice -+ corse ke sev | ADS TECH

ads®tech Modéle 3

Figure 17 : catégories 2-Design publicitaire numérique.

» Catégorie 3 : Design publicitaire d’objets

B fcced  Catioresr  Puberuneamonceipub - Découvrir la catégorie : Design publicitaire d'objets
W 4 r ;
e [ &

Découvrira catégorie : Design publictaie d'objets

Deslgn des boites Deslgn des t-shirts Deslign des verres
500 DA 800 DA 500 DA
Consulter le service — | Cansutter e service - | Consutter e service —+
DESIGN MODELES
\b’” Eﬂ i ﬂ
Sacs deslgn Portes clés Deslgn des chapeaux Modéle 1 Modéle 2 Modéle 3

1500 DA 500 DA 500 DA

oo S T |

Figure 18 : catégories 3- Design publicitaire d’objet.
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3.7. Page de panier :

La page "Panier" d'une plateforme permet aux utilisateurs de consulter et
de gérerservices les ou produits qu'ils souhaitent acheter avant de passer a la
caisse. Elle affiche une liste des articles sélectionnés, avec leurs détails et prix,

et permetaux utilisateurs de modifier la quantité, de supprimer des articles.

Ads Panier Accueil Paiement Wi

Services dans votre panier!

ID  Image  Services Prix Quantité  type de projet Prix total

4 m Brochures DA 200000 4 DA 6,000.00 i}

| continuer vos achats Grand total DA 6,000.00 B Paiement

Figure 19 : Page de panier

3.8. Page Paiement :

La page "Paiement" d'une plateforme est dédiée a la gestion des
transactions financiéres et des options de paiement pour les utilisateurs. Elle
présente les méthodes de paiement acceptées et explique les mesures de sécurité
mises en place. L'objectif de cette page est de faciliter et de sécuriser les

paiements pour les produitsou services proposes sur la plateforme.
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Remplissez votre commande!

Service(s) Brochures(3)

Délai de livraison 2 jours

Montant total payable 6,000.00D4
Nom complet MNom complet
N de téléphone MN° de téléphone
SRR -Sélectionner le mode de paiemea
paiement
Numéro de carte Entrer votre numéro de carte

Figure 20 : Page de paiement

2.7. Page facture :

La page "Facture" d'une plateforme permet aux utilisateurs d'accéder a leurs
factures, de les télécharger et de les consulter. Elle affiche un historique complet
des factures liées aux transactions ou abonnements effectués. L'objectif principal
de cette page est de fournir aux utilisateurs un moyen pratique de visualiser et de

gérer leurs factures sur la plateforme.
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Merci!

Votre commande passée avec succes!

Facture

Détails de la commande

N° de commande 18

Date 2023-07-04

Nom du client Hamouda sohaib

N° de téléphone 0774552817

Mode de paiement EDAHABIA carte
Services

Services achetés : Brochures(3)

montant total: 6000 DA

Figure 3.11 : Page facture

Le dernier chapitre a été dédié a la présentation de I'étape de réalisation
de notre application. Nous avons présenté les outils logiciels tels que
I'environnement de développement etles langages de programmation qui nous ont
permis de réaliser notre travail. Nous avons ensuite commencé a présenter notre

application en décrivant ses fonctionnalités et en présentant diverses interfaces.
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Conclusion générale

En résumé, cette étude nous a permis de mieux comprendre le potentiel de la
plateforme pour la conception publicitaire. Une analyse approfondie des tendances
actuelles du marché, des besoins des utilisateurs et des nouvelles technologies
nous a permis de concevoir une plateforme innovante qui s'adapte aux besoins

changeants de I'industrie publicitaire.

La plate-forme de conception publicitaire présentée offre de nombreux
avantages tant pour les concepteurs que pour les annonceurs. Cela permet une
collaboration efficace et transparente, accélérant le processus de conception et
favorisant l'innovation. De plus, il offre des fonctionnalités avancées telles que la
personnalisation, l'automatisation et I'intégration de l'intelligence artificielle pour

aider les utilisateurs a créer des publicités percutantes et ciblées.

De plus, la recherche a souligné I'importance de prendre en compte les besoins
et les attentes des utilisateurs tout au long du processus de conception de la
plateforme. Une approche centrée sur I'utilisateur et des tests et itérations fréquents

sont essentiels pour garantir I'efficacité et la convivialité de la plateforme.

Enfin, il convient de souligner que la plate-forme de conception publicitaire
présentée dans ce travail n'est pas une solution universelle, mais plutdt un point de
départ pour de nouvelles recherches et développements. Rester a jour avec les
développements du marché, les nouvelles technologies et les besoins des
utilisateurs est essentiel pour adapter en permanence la plate-forme et rester

pertinent dans un environnement en constante évolution.

En somme, cette étude contribue de maniere significative a notre
compréhension de la conception publicitaire et de l'utilisation des plateformes
numériques dans ce domaine. La plateforme proposée est un outil puissant pour les
annonceurs, fournissant une solution compléte et efficace pour créer des publicités

engageantes et percutantes.
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Résumé

Résumé

Afin d'achever cycle de master, nous avons dd réaliser un mémoire de fin
d'étude pour I'obtention du dipléme de master en systéme information et génie
logiciel. En fin de recherche, nous avons pu élaborer une plateforme que nous
avons présentée puis mise en place, cette plateforme de conception et de publicité
est un environnement numérique qui permet aux utilisateurs de créer et d'exécuter
des campagnes publicitaires et de conception de maniére globale. lls peuvent
également créer du contenu multimédia varié, collaborer avec leur équipede travail
et partager les conceptions, gérer les campagnes publicitaires de maniere
centralisée et accéder a une bibliotheque de ressources. En résumé, une plateforme
de conception et de publicité simplifie le processus de conception, encourage la

collaboration et facilite la gestion des projets publicitaires de maniére globale.

Mots clés : Plateforme, Design, Publicité, simple, professionnelle,économique.

Abstract :

In order to complete our undergraduate degree, we had to do a final dissertation
to obtain the master’s degree in information system and software engineering. At
the end of the research, we were able to develop a platform that we presented and
then implemented. this design and advertising platform is a digital environment
that allows users to create and execute advertising and design campaigns in a
holistic manner. They can also create diverse multimedia content, collaborate with
their work team and share designs, centrally manage ad campaigns and access a
library of resources. In short, a design and advertising platform simplifies the
design process, encourages collaboration and facilitates the overall management of

advertising projects.

Keywords : Platform, Design, Advertising, Simple, Professional, Economical.
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