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Bienvenue sur la doc utilisateur pour le backoffice du site de PrimaSTEM. Ici, vous trouverez tout 

ce dont vous avez besoin pour utiliser le backoffice. 

 

Préparation du projet 
Avant de commencer à travailler, il faut récupérer le projet sur github : 

Lien github : https://github.com/Tueyss82/PrimaStem 

Pour cela, mettez vous dans le dossier dans lequel vous voulez cloner le projet puis ouvrez une 

interface de commande en mettant « cmd » dans la barre au-dessus comme-ci-dessous 

appuyez sur la touche entrer de votre clavier. : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Une fois la ligne de commande ouverte, écrivez la commande suivante : 

git clone https://github.com/Tueyss82/PrimaStem.git 

Attendez que la commande se termine puis une fois que la commande est terminée, allez à la 

racine du projet en faisant « cd primastem » puis faites la commande « composer update ». 

ATTENTION : Au préalable, il faut que composer soit installé sur la machine. Si composer n’est 

pas installé, alors vous ne pourrez pas travailler sur le projet. 

Pour l’installer : https://getcomposer.org/download/ 

Une fois que la commande « composer update » à finit de s’exécuter, alors on peut importer le 

fichier sql « bdavecshield.sql » sur phpmyadmin ou sur le sgbd que vous préférez. 

ATTENTION : il n’est pas recommandé de laisser l’utilisateur root sur phpmyadmin pour des 

raisons de sécurité. Pour cela faites un utilisateur sur votre sgbd ayant seulement les droits pour 

faire les opérations de CRUD de base (Select, Update, Delete, Insert). Si vous êtes sur

https://github.com/Tueyss82/PrimaStem
https://github.com/Tueyss82/PrimaStem.git
https://getcomposer.org/download/


phpmyadmin, au moment de créer la nouvelle base de données, il vous est proposé de créer un 

utilisateur du même nom, mais ce n’est pas coché par défaut. 

Ensuite, importez le .env (fourni) à la racine du projet et modifiez le en fonction de vos 

informations. Puis allez dans app/Config/App.php et modifiez les variables $indexPage en 

chaine vide (‘’) et mettez le nom de l’url dans la variable $baseURL. 

 

Site PrimaStem  

 
Connexion au backoffice 
Pour pouvoir accéder à la page de connexion permettant d’avoir accès au backoffice, il faut 

taper l’adresse suivante dans la barre de navigation : primastem.com/admin 

Vous aurez l’interface suivante permettant de se connecter : 
 

 

 
Pour se connecter, il faudra utiliser les identifiants suivants : 

Mail address : primastem@gmail.com 

Password : 37wtbNr3G7nXD7 

Après cela, vous accèderez au backoffice.

mailto:primastem@gmail.com


 
Ajouter / Modifier / Supprimer un article 
Pour faire cela, on va se diriger vers la partie gauche du backoffice 

 

 

 
Si on souhaite ajouter un article, on clique sur le bouton « Ajouter un article » pour arriver sur 

l’interface suivante : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dans ce formulaire, on peut y mettre le titre de l’article, la description de l’article et y choisir la 

photo qu’apparaîtra dans le blog. 

Quand l’article sera ajouté, on arrivera sur la page de modification d’un article : 

 

 
Dans cette page, on aura un tableau contenant chaque donnée de chaque article, que ce soit 

son titre, sa description et son image. Il y a aussi une barre de recherche qui cherche tel article 

contenant ce qui est écrit dans la barre de recherche.



Par exemple, si j’ai deux articles contenant test dans le titre et un article ne contenant pas test 

dans le titre de l’article, seulement les deux articles ayant test dans le titre seront retournés. 

Quand on clique sur le bouton « Modifier », nous avons un formulaire similaire à celui de l’ajout 

de l’article mais avec les données préremplies. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Attention : Il n’est pas nécessaire de changer l’image. 

Pour supprimer un article, on a une page similaire à celle de modification, une barre de 

recherche pour rechercher un article selon ce qui est écrit dans la barre de recherche, un 

tableau ayant le titre de l’article, la description de l’article, l’image de l’article et un bouton 

supprimer. 

 

 
Pour voir si les articles ont bien été enregistrés, on clique sur « Blog » dans le menu :



 
 

 
Puis on arrivera sur cette page avec d’un côté les articles, et de l’autre les posts insta du compte 

insta de PrimaSTEM. 

 

De base, la description de l’article est coupée à 20 caractères suivie de « … », pour tout voir, on a 

juste à cliquer sur le bouton « Lire Plus » 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Une fois arrivé sur l’article, on peut y retrouver un bouton pour retourner sur la liste des articles, 

le titre de l’article, la description de l’article et l’image de l’article. 

Si on souhaite retourner au backoffice, on a juste à cliquer sur le bouton Aller au Backoffice 

dans le menu :



 
 

 
Ajouter / Modifier / Supprimer un partenaire 
Une fois que nous somme retournés dans le backoffice, on peut se concentrer sur la partie 

droite du backoffice : 

 

 

 
Pour ajouter un partenaire, on clique sur « Ajouter un partenaire ». Ensuite on arrivera sur un 

formulaire d’ajout : 
 

 

 
Dedans on peut y renseigner le nom de partenaire, son avis ainsi qu’une photo du partenaire, 

que ce soit une photo de la personne, un logo etc… 

Une fois l’ajout effectué, on sera redirigé vers la page de modification d’un partenaire :



 
 
 

 
Dans cette page, on peut y retrouver le nom du partenaire, l’avis du partenaire ainsi que son 

image et un bouton modifier. 

Si on souhaite modifier un partenaire, en cliquant sur le bouton modifier on sera redirigé vers le 

formulaire de modification prérempli avec les informations du partenaire : 
 

Une fois modifié, on sera redirigé vers la page de modification et on pourra constater les 

modifications :



 

 
On peut aussi voir les partenaires en cliquant sur « Nos Partenaires » dans le menu : 

 
 
 

 
Une fois que nous sommes arrivés sur la page, on peut y voir un carrousel avec les informations 

du partenaire, qui change automatiquement : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Si on souhaite retourner au backoffice, on a juste à cliquer sur le bouton Aller au Backoffice 

dans le menu : 

 
 
 

 
Si on souhaite supprimer un partenaire, alors on clique sur « Supprimer un partenaire » dans le 

backoffice puis on arrivera sur la page de suppression :



 

 
En cliquant sur supprimer, le partenaire sera supprimé et on reste sur la page de suppression. 

 

Pour voir si la suppression à bien été effectuée, on a juste à aller à la page des partenaires : 

 

 

 
J’ai supprimé le partenaire ayant pour nom « TestPartenaireAjout1 », sur la page Nos Partenaires, 

on peut donc seulement voir le partenaire ayant pour nom « TestPartenaireAjout2 ». 

 

 
 
 
 
Site PlayStem 



 
Page Accueil 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Contrairement au site PrimaStem, le menu redirige cette fois vers le site PrimaStem, la 
catégorie Exercices et la catégorie Leçons. 



 

 
La redirection s’effectue à partir de cette liste, où en utilisant la fonction url_to() venant 
de Codeigniter, l’utilisateur sera redirigé vers l’une des pages.  



Page Exercices 
 

 
A la place du lien Exercice était prévu plusieurs boutons qui représentent un exercice, pour 
des raisons de test seul le lien aura été mis pour pouvoir tester la page exercice spécifique à 
une des leçons 
 
A gauche sont représentés différents liens, étant chacun une leçon qui changent la 
composition des exercices pour refléter la nature de l’exercice en fonction de la leçon. 
 
Le fait de changer le type d’exercice selon une leçon est quelque chose qui n’a pas pu être 
fait dans le stage due à un manque de temps.  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour représenter les différents liens, j’ai utilisé la fonction url_to() inhérente à Codeigniter 
pour renvoyer l’utilisateur qui aura cliqué sur l’un des liens vers la page Leçons spécifique à 
la leçon cliqué. 
 
Dans les faits, j’aurais dû plutôt rediriger l’utilisateur vers la page Exercices en affichant 
des exercices différents par rapport à la leçon choisie si le clique est effectué dans la page 
Exercices, mais comme je l’ai dit plus tôt, cette fonctionnalité n’a pas pu être exploitée 
due à un manque de temps. 
 
Le lien Exercice représenté tout en bas du code quant à lui se contente de rediriger vers la 
page Exercice. 
 
  



Page Leçons  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
La page Leçons donne un résumé de la leçon et des exemples d’exercices qui peuvent être 
effectué par tous ceux qui se sont procurés le véritable robot PrimaStem. 
 
Le traitement de cette partie n’a pas pu être prise en compte parmi les tâches primaires à 
effectuer, la raison étant que le traitement de la page Exercice a été explicitement 
considéré comme au dessus de toutes les autres pages. 
 
Cela explique donc le manque de contenu qui nécessitait un temps conséquent de 
synthétisation des informations et de présentation. 
 
Le fait que le menu des leçons ne s’affiche pas correctement est dû à un manque de 
contenu. 
 
 
 
 
 
  



Comme on peut le voir ici. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



Page Exercice 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Comme on peut le voir ici, on a une icône de coccinelle qui fait office de robot. 
 
Le but de cette page exercice c’est de faire bouger la coccinnelle à partir de jetons qui 
devront être placés sur la télécommande en dessous. 
 
Les boutons de la télécommande à gauche et à droite servent respectivement à enlever tous 
les jetons et réinitialiser la position du robot, c’est le bouton à gauche. 
 
Le bouton à droite sert à démarrer le programme de la télécommande, à partir des 
commandes qui seront fournis dans les emplacements de la télécommande sous forme de 
jetons. 
 
Le support de jeton placé plus haut, lui sert à afficher des jetons. 
 
Les boutons en son sein représente chacun une catégorie et lorsque une des catégorie de 
jeton est choisie, les jetons correspondant à la catégorie apparaissent, comme dans cette 
image ci-dessous. 
 
 
 
 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour faire avancer le robot, il faut donc placer un de ces jetons dans un des emplacements 
et appuyer sur le bouton start à droite de la télécommande pour que le robot avance, 
comme avec le vrai robot PrimaStem. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Toutes ces actions sont basés à partir de deux fichiers Javascript qui permettent de rendre 
tout cela possible. 
 
jetons.js qui gère la création de tous les jetons 
 
dropzone.js qui gère les actions de la télécommande 
 
  



 

Jetons.js 
 
 
 
 
 
 
 

La fonction toggleDraggables lorsqu’elle est appelée, rend en un premier temps tous les 
jetons invisible sur la page Exercice. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ensuite, une liste categories va stocker tous les noms des jetons, les même noms que les 
noms présents dans les id de tous les jetons . 
 
Cette liste va ensuite être parcouru dans un forEach (ça servira à effectuer un changement 
sur tous les éléments de la liste categories) qui affichera tous les jetons de la catégorie 
renseigné dans la fonction toggleDraggables comme paramètre, le paramètre category. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pour finir, pour chaque évènement click qui s’effectuera sur une des catégories (se 
déclenche après un click sur un des boutons de catégorie), la fonction toggleDraggables avec 
un nom de paramètre lié à la catégorie qui s’est fait cliqué dessus sera appelé. 
 
Ce qui résulte en l’apparition des jetons de la catégorie correspondante. 
 
 
  



 
 
 
 

Pour ce qui est des images, elles sont crées en utilisant des fonctions javascript qui créent 
un élément img (une balise img en html), lui donnent comme attribut un attribut src qui 
contient le chemin vers l’image du jeton spécifiquement et enfin rajoute ce nouvel élément 
img à une balise div contenant l’id du jeton. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dans la partie html de la page Exercice, les jetons sont triés de cette façon en différents 
blocs de div, avec les id qui serviront au rajout des images de jetons. 
 
 
 
 
  



DropZone.js  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La première chose qui est faite dans ce fichier c’est faire en sorte que chaque fois qu’un 
jeton est drag (que l’utilisateur clique sur le jeton et le déplace), le contenu de l’attribut 
src est stocké pour être réutilisé plus loin. 
 
 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ensuite, lorsqu’un jeton est placé dans l’un des emplacement, l’emplacement reçoit le 
contenu de l’attribut src du jeton pour ensuite recréer l’image du jeton à l’intérieur de 
l’emplacement, de la même manière que cela est fait pour créer les jetons dans le fichier 
jetons.js. 
 
Lorsque l’opération est finie, la nouvelle image recréé du jeton est stocké dans le div de 
l’emplacement ayant comme id dropZone (ils ont tous cet id pour que cela soit possible de 
faire la même chose pour tous les emplacements). 
 
  



Quant aux mouvements du robot, les fonctions de mouvement de base qui permettent de 
bouger le robot sans jeton de nombre ou de répétition ou d’opération renseigné dans le 
même bloc d’emplacement qu’un jeton de mouvement suivent cette structure. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A chaque fois que ces fonctions sont appelés, le contenu de la classe css du robot est changé 
pour soit rajouter ou enlever des pixels à la propriété css margin-top ou margin-left actuelle 
du robot, bougeant le robot soit vers le haut, le bas, la gauche ou la droite. 
 
Une autre fonction pour le traitement de la rotation a été fait à part, modifiant la valeur 
actuelle de la propriété css rotate pour faire tourner le robot à 90° chaque fois que la 
fonction est appelée. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



Et de l’autre côté, il y’ a les fonctions qui prennent en compte un jeton de nombre dont la 
valeur est donnée en paramètre pour faire bouger le robot x fois selon la valeur du jeton. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Encore une fois, toutes les fonctions de mouvement qui prennent en compte la valeur d’un 
jeton de nombre reprennent la même structure, le seul changement étant un changement 
de la propriété css margin pour margin-top ou margin-left. 

 
 
 
  



Pour finir, on utilise ci-dessous un évènement click sur le bouton start de la télécommande 
pour parcourir tous les jetons des emplacements. 
 
Si un jeton est présent dans l’un des emplacement de la télécommande, alors un test est 
fait pour savoir quel jeton est placé. 
 
Selon le mot présent dans l’attribut src de l’image du jeton, on peut savoir quel jeton est 
placé et appeler la fonction nécessaire pour effectuer le mouvement, par exemple si dans 
l’attribut src il y’ a le mot haut qui est présent, la fonction moveUp() est appelée pour faire 
bouger le robot vers le haut. 
 
La même chose est faite pour tous les types de mouvement. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



Aussi, l’évènement click du bouton restart supprime lorsque le bouton restart est cliqué, 
tous le contenu des emplacement, ce qui revient à supprimer les images de jetons créés 
dans les emplacements lorsqu’un jeton est placé. 
 
Une boucle est faite sur tous les emplacements pour que tous les emplacements prennent en 
compte cette suppression. 
 
La position du robot est changé pour que le robot revient à sa position d’origine, en utilisant 
les propriétés css vues plus tôt, margin-top et margin-left. 
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