REPUBLIQUE ALGERIENNE DEMOCRATIQUE ET POPULAIRE
Ministere de [Enseignement Supérieur et de la Recherche Scientifique
Université Mouloud MAMMER] de Tizi-Ouzou
Faculté de Génie Electrique et d informatique
Département d'informatique

Mémoire de fin d’études

En vue de I'obtention du diplome de Master |l efoimatique
Option : Systeme d’informatique.

Théme :

Conception et realisation d'une
application Web avec J2EE pour la
gestion de scolarite

Cas : « 2IntPartners »

! . Réalisé par :
Proposé et encadré par : P

M" AOUDIA THANINA.

Mr DIB. '
M" BACHIR SIHAM.
Promotion : 2013/2014




Remer ciements

Nous tenons a témoigner notre reconnaissance a BlEUbuissant, qui nous a aidé et

bénis par sa volonté durant toute cette période.

Notre profonde gratitude et sincéres remerciemeots a notre promoteur Mr DIB
pour sa précieuse assistance, sa disponibilitée&trét qu’il a manifesté pour notre travail.

Nos plus vifs remerciements vont a tout le persbaieel’école 2IntParteners Qui

nous ont généreusement aidées durant notre stage.

Tous nos remerciement aux membres de jury qui haois’honneur de juger se

travail.

Nos remerciements vont également a tous ceux duiépondu aux questions sur des

problemes rencontrés.

Nos remerciements vont aussi a tous ceux qui omtribaoé de pres ou de loin a la

réalisation de notre travail.



Wk

DeALaces

Je dédie ce travail A :

% Mes trés chers parents, qui m’ont soutenu
tout au long de mes études.
\)

¥ La mémoire de ma belle mére, A mon beau
peére et sa_femme.

“  Mon Fiancé qui ma été la source

)

d’encouragement.

Mes Fréres: Ahmed et son épouse et leur
petite Kenza, Amar I Khaled.

Mes beaux freres : Karim, Said el Yacine.

% Tous mes cousins &7 cousines.

% Mon binéme Thanina I surtout sa mere

Ainsi que tout sa famille.

*  Toutes mes amis :Kamilia, Kamilia, Rabia. ..

“  Mes camarades de MasterII (2013/2014).

% Tous ceux qui m aiment.

. SIHAM...
SRR G GRORR R

Folai S S S S



Wk

DéALaces

Je . dedie ce travail :

’0

¢ A mes chers parentsque jaime
énormément.

* A mes chers fréres :Ouahmed, Massinissa,

Kouceila.
* A mon adorable seurque jaime

trop :Dyhia et A ces copines(G130).

* A mes meilleures proches: soraya, samira,
Dymia qui ont été a mes cotés durant ce
travail, Sans oublié boussad.

* A mon binéme et toute sa famille.
* A tout mes amis(es), Surtout: A Celia
qui ma trop aidé et encourager.

% A toute personne qui m’aime.

o THANINA. ..

Folai S S S S

SRR G GRORR R



Sommaire

gl [0Teiilo] g e T=Tal=T = 1= TP 1

Chapitre | : introduction aux technologies web :

00 O o o o 18 o 1o o I TSRS 2
[.2. Les réseaux iNfOrmMatiQUES.............ceeecceeeeieieeee e ree e e e e e e 2
00 B T 1111 o o PP PPRPPPPP 2
[.2.2. Caracteristiques d’UN FMESEAU........cceeereriiieeeeeeeeeeeeeeeeiiiteirr e e e e e eeeee e s e e aaeaaaes 2
1.2.3. L& MOAEIE OSI ..ottt a e e e e 3
[.2.4. L& MOAEIE TCT/IP ....iiiiiiiiiiiiieeee o e e e e e sttt e eaaaaaeeeeenanensssseensnneeees 4
1.2.5. sécurité et adminiStration .........ccccueeiiiiiiiiiiiii e 7
[.3. ArChiteCture ClIENT/SEIVEUN ...........iceeeeriiieiiiieeet et e 8
0 00 O I T 1111 1T o PSSP 8
[.3.2. NOtIONS A€ DASE .....coiiiiiiiiiii et 8
1.3.3. Fonctionnement d’'un systeme client/Serieur...........ccoeeeeeeeeeieeveeeeeeviiiienns 8
1.3.4. Les types des serveurs pour le systemetid@meur ..........ccccceeeeeivveieeeeeeeeev Q.
1.3.5. Classification des architectures clientsfgar................ccccovvvvveiiiiiinie e e e 10
[.3.5.1. ArchiteCture @ dEUS NIVEAUX ....... o eeeererrrrrnnnnnaaaaeaeeaeeaaeeeeeeesinmenneeeereeens 10
1.3.5.2. ArchiteCture a troiS NIVEAUX .......cccceeurrrrrrimiiriiiiieiiieaeeeeaeaassssssssnnseeeeeeeeeeens 10
1.3.5.3. Architecture Multi NIVEAUX ...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 11
1.3.6. Caractéristiques du ClIEN/SEIVEUN .....ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 11
1.3.7. Les avantages et les inconvénients de licture client/serveur...........cccc....... 12
L4, INtEINET €T WED ...oeiiiiiiiiee e e 13
R N 1 1 (=T ] PP RTRPPPPPN 13
4. 1.1 DEFINITION .evveieiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e eeeas 13
1.4.1.2. Les défirents protocoles d'INtErNet...........uvveveeviiiiiiieeeeeeeccceeeeee e 13
[.4.1.3. LES SEIVICES INTEINET ......uuii s st e e ettt e eeeaa e e e e e e e e e e e eeees 14
[.4.1.4. INtrane@t-EXIran@l.............i oo e e e e 15
L.4.2. L@ WD ..ottt a e e e 16
0 I < 111 T o USRI 16
1.4.2.2. Les caractéristiques du WeD ... 16
1.4.2.3. Les principaux termes du WED ... e 17
1.4.2.4. LeS SItES WED ..o 18

[.4.2.5. Classification deS SItES WED ...... oo 18



Sommaire

1.4.2.6. Les technologie de programmation Web. ceeee....vvvveeiiiiiieiiiieeeieeeceeeeieees 18

[T 00 ] o (o3 1§ 1530 ] o F T TR 19

Chapitre 1l : Présentation de I'organisme d’accuei

00 O 1 Yo 18 o 1 o T o PP PPPRPPPP 20
2 o 111 (o o [ 1TSS 20
[1.3. Situation GEOGrapIQUE .........eeeiiiiiiiiieiiiiiiiee e ee e e e e e e e e 20
[1.4. ArchiteCture de I'COIE .........uiiiiiiceeee e 21
[1.5. Organigramme générale de I'€COIe .....iiiiiiieiiccee e 21

11.5.1. Organigramme du champ d’étude........cceuvviiiiiieeiiiiiiieeee e 22

11.5.2. Les ROles des differentes StrUCIUMNES e tvvvrieieiiiiiiieeeeee e 22

[1.6. La MISSION A€ 'ECOIE ......uiiiiiiiiiiieeeeee e 23
| = W o) o] o] 1= 0 = 1o [ L= S UOPRRN 23
[1.8. CONCIUSION ... e e e e e e e e e e e e ee e e e e e e e eeeeeeenannns 23

] e O T o o 18 o o o U UUUPPPPPUPPUPPPPRR 24
[1.2. Architecture J2EE ... 24
2 I = 1 T o S PU T PPPPRRP 24
[11.2.2. FONCHONNEMENT INTEINIE ...t 24
[11.2.3. L’Architecture de J2EE .........oooiiceeeeii e 25
[11.2.4. Le serveur d’appliCation ............ccceiiiiiiiiiiii e 26
[11.2.5. Outils de programmation ............occceceeeeiiiiiiiiie e eee e e e e e eeeene e 26
[11.2.6. Les avantages d'utiliser J2EE...........cooovvvviiiiiiiiiiii e 27
[11.3. L MOAEIE MVC ... ..ttt oo e ettt e e e e e e e e e e e eeenesserseeanneeees 27
[11.3.1. Le MOdele MVC tYPEL ....covieiieeiee e e e e e e 28
[11.3.2. Le modele MVC d€ tYPE2 ......ooo oottt 29
4. FFAMEWOIK ...ttt eeeee ettt ettt e e e e e e e e e e e e st br e e e ee e e e e e s e s s e aanaanes 30
I = 1 14T o PP EPPPSUPPPPRR 30
[11.4.2.0Dbjectif d'un frameWOIK ..............cmmiiiieee e 30
[11.4.3. Différents types de framework ... 31
[11.4.4. Composants d’un frameEWOIK.........cceeeeereeiiiiiiiiiiiiee e e eee e eeeeeeeeeeneeeeees 31

[11.4.5. Avantages et inconvénients d’'un framework............cccovvviiiciiiiii e, 32



Sommaire

[11.4.6. Framework HIDEINAte: .........ooo i 34
[11.4.6.1. DEfiNition HIDEINALE .........uviiiieeeeiiiiiiiiiieeeeee e e 34
[11.4.6.2. Architecture d’HIbernate ..o 34
[11.4.6.3. Avantages et inconvénients d’'Hibernete..............ccccovvvrveiicccciinvceee, 35
[11.4.6.4. comparaison entre Hibernate et deuxemuirameworks..........ccccccveeeeeeeeeeeenn. 36
[11.4.6.4.1. Le FrameWOrK SPriNg ... ccoooooi i ieeeeieiiiiiieeaes e e e e e e e e eeeeeeeneeeeeeeeseeees 36
3 A I 7Y ] 1 1 36
[11.4.6.4.1.2. Architecture de SPIiNG .......cccceeeeeerrrumiiiiiaieeeeeeeeeeeeereeeeeeesrenenneaneennnnns 37
[11.4.6.4.1.3. Avantages et inconvénients de SPIINg...........ccevvvvvvveeeiivinnniinnenenns 39
[11.4.6.4.2. Le FrameEWOrK STIULS ............mmmmeeeeeernniiiaaeeeeeeeeeeseeeeeeeessssenennessesnnnnns 40
30 S A 1Y ] 1 1o PR 40
[11.4.6.4.2.2. ArChiteCture de STIULS ....... o oirriiiiiiiiiiiiiii et 40
[11.4.6.4.2.3. Avantages et inconvenients de SHUULS..........ccceevvvvvviiiiiiiiinie e eeeeenn, 41
LS. CONCIUSION ..ottt e e e e e e e e e e e e ee e e e e e eeeeeeeeennnnes 42

Y% B [ (e To [ [ i [o ] [T PPPRTPPPPPN 43
IV.2. Présentation d’'UML (Unified Modeling Langugge...........ccooeeeeeviiiiiiiinnvnnnnnnne. 43
Y22 N I T 1 11T o USRI 43
IV.2.2. Les diagrammes UML ..........cooooiii e eeren e 43
[V.3. PhaSE d'ANAIYSE ......uuuiiiiii e ettt s s e e e e e e e e e e e aaaaaaeaaaaeeeeenennnes 44
IV.3.1. Identification des DESOINS ........ccmiiiiii e 44
IV.3.2. Identification des acteurs de l'application...............cccooeiiiiiiiiiiiiiiiiiens 45
IV.3.3. Identification des cas d'utiliSatioN ..ot 45
IV.3.4. Diagramme de CONEXIE ............. e e eeeeeveennnnnassaseeeeeeeaeeeessesssnnnnneeessnnnns 46
IV.3.5. SPECIfication dES SCENATOS ........cummeeerrrririiiiiiiiiiireieeeeeeeaaass s ssssnnnnreeeeeeeens 47
IV.3.6. spécification de quelques cas d’utilisaion.............cccccuvvviiiiiiiieieeee e e 49
IV.3.7. Diagrammes des cas d’UtiliISAtIONS .. eeeeeeeeeeeeeieieeeeiiiiiieee e eeeeeeee s 51
IV.4. La Phase de 1a CONCEPLION .....coeeiiieeeeeeeeeeiicee e e e ee e eeeneeeeeanenes 53
IV.4.1. Diagrammes d'aCHVItES ..............owmmmmreeerrrrnnnnniinsseeeeeaesaseereeeessssrnnnnneerrennnne 54
IV.4.2. Diagrammes de séquences de réalisatiogated’utilisations.............ccccee..... 58
IV.4.3. diagramme de classe globale de donN@e..........ccceeeeeiieeiiiiiiiicicieeeen, 62

AV T o] o (o] [ U170 ] o ISR 63



Sommaire

Chapitre V: Réalisation & mise en ceuvre:

RV 5 I [ 011 o To 18 Tox i [ o PP UURPPPPPUPPTUPPPRTRN 64
V.2. Les langages de programmation ... eeeeeeeeeeeeeeeiinmmmnmne e eaaaaeeeeens 64
V.2.1. HTML (Hyper Text Markup Language).....cccccceeeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeiiiiiieeee e 64
V.2.2. LE langage de programmation JAVA ....eeeeiiiiiiiiineee e e eeeeeeeeeeeeeenneees 64
V2.3, JAVA SCIIPL. ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeraranan 65
[V T O | USSP 65
V.3. Environnement et outils de développement66
V.3.1. Le Systeme d’exploitation WiNAOWST ...cceeeeeueieiiieieeeieieiieeeeeeivne e 66
LY 0GB Lol 1] 01 = PSSP 66
V.3.3. Le SEIVEUI TOMCAL .......uiiiiiiiiiiieeeae ettt e et e e e eeenma e e e e eennes 67
V.3.4. Systeme de gestion de bases de données MySQL..............cccevvvvvvvvvvvvnnnn .6
V.4. Création de |a base de ONNEES...... .o ieiiiiiiiiiiiiiiii e 67
V.4.1. définition d’'une base de dONNEES...o oo 67
V.4.2. passage au modele relationnel ........ceeeevveiieiiiiiiiiiiieeeeee 68
V.5. Présentation de quelques interfaces de I'e@fdin .................ccceeeevvviviiiiiiiiniees 71
V6. CONCIUSION ...ttt emmmmm ettt ettt e e e e e e e e e e e e nnnn et e e e e e e e e e e e e e e aaaans 75
(@0 ] o[ [ ES]To] T [T 0 1= = 1= SRR 76
Annexe

Bibliographie



Liste des tableaux

Tableau (I.1) : Les couches de MOdele OSI ... e, 3
Tableau(l.2) : Les modeéles OSI et TCP/IP ...ooooiiiieiiiiii i eceeecciiiiieeeeeee e e e 4
Tab(lll.1) : La comparaison entre Hibernate et dauttes framework...........c...ccoevvevieiniiennnnns 42
Tableau(lV.1) : Spécification des taches des asteur.............cveeiiiiiieeeeeeeee e e 45

Tableau(lV.2) : Spécification des scenarios deSuUlBt..............cceevvevvvveeeiiiiiiinniemmeeen 47



Figures

Figure(l.1) : principe de fonctionnement du clieBtieur ................cccceeeeiiiieieeeeeeeeeee 8
Figure(l.2) : L’architecture client/serveur a d@uXEauX .............ccceeeeeieeeeeeeereeess o 10
Figure(l.3) : L'architecture client/serveur a troli¥€auX ..............ccoeeeuvrrvrrrnnnees s 11
Figure(l.4) : L'architecture client/serveur & muliVeauX .........ccccccvveeeeeeeeieisiisss o 11
Figure(ll.1) : Organigramme générale de I'€COle.............covvvviriiriiiiiiiiiiee e, 21
Figure(ll.2) : Organigramme du champ d’étude.....cc.....ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 22
Figure(lll.1) : architecture du modele MVC ...........iiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeveeeaaeeeees 28
Figure(ll.2) : modele MVC de typel .....ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiie e e e ee e e eeenneeenenees 28
Figure(ll1.3) : le modele MVC d€ tYPE2 ......euieiiiiiiieeeeeei et ee e e e e 29
Figure (111.4): architecture d’'HIDernate ... 35
Figure(l11.5) : architeCture de SPIING ......cuuueeseeeeieiieeeeeeeeeeeeeeeereererrnnnn————a 39
Figure(l11.6) : architeCture de SIIULS .....coccceeieiiiiiieeiiiiiiere e e e e e e e e e e e e e ee e e e e e eeeaeanens 41
Figure(IV.1) : la démarche de modélisation de H&@hion .............ccceeeveviiiiiiiiiivinen, 44
Figure (IV.2) : diagramme de contexte de I'appli@at...............ccceeevvvveiveeiiiiviniinnnn. 46
Figure (IV.3) : Cas d'utilisation :<<authentifierg&dministrateur) ...............ccccccvnnnnnn. 49

Figure (IV.5) : Cas d'utilisation :<< consulter lEgmations disponible>> (étudiant) .... 50
Figure (IV.6) : Cas d'utilisation :<<changer sontrde passe>> (enseignant) ................ 50

Figure (IV.7) : Cas d'utilisation :<< établissemeate la liste globale des étudiantes >>

(€= 0[] a1 LTt ] = 14 =) 51
Figure (IV.8) : Diagramme global de cas d'utiligatirelatif & 'étudiant ...................... 15
Figure (IV.9) : Diagramme global de cas d'utiligatirelatif a 'Enseignant ................... 52
Figure (IV.10) : Diagramme global de cas d’utilisatrelatif & ’'Agent de scolarité ...... 52
Figure (IV.11) : Diagramme global de cas d'utilisatrelatif a 'administrateur ............ 53
Figure (IV.12) : Diagramme global de cas d'utilisatrelatif au visiteur ....................... 53

Figure (IV.13): diagramme dactivitts du cas digéition <<authentification
AAMINISTTALEUIS S ...t e et e e et e e ettt e n e e e e e eeeaaas 54
Figure (IV.14) : Diagramme d’activités du cas digtition<<ajouter enseignant>> pour
PAAMINISIFALEUN ...t e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e aaans 55
Figure (IV.15): Diagramme d’activités du cas digtition << consulter les formations
disponible>> pour FEtUIANT ............cevieiiiiiiiiiicic e 55



Figures

Figure (IV.16) : Diagramme d'activités du cas digtition <<changement du mot de
PASSE>> POUN '€NSEIGNANT ....ccoeiiiiieeeiiee e eerre e s e e e e e e e e e eeaees 56
Figure (IV.17) : Diagramme d’activités du cas digtition << éditer les listes des étudiants
>> pour 'agent de SCOIAMNEE ..........ueiiieeeeeeiiiiiiiiiiie e e e e e 51
Figure(lvV.18) : Diagramme de séquence de réalisatide cas d’utilisation
«Authentification ETUAIANT » ....ooooiiiiiiiieeee e 58
Figure(IV.19) : Diagramme de séquence de réalisatie cas d'utilisation «ajouter
<00 [0 1= | U PPTRR 59
Figure(lV.20) : Diagramme de séquence de réalisatie cas d’utilisation « ajouter une
{011 £ g = U1 T0] o 10 T TRPOPOPP 60

Figure(IV.21) : Diagramme de séquence de réalisatie cas d'utilisation « ajouter une

170110 1= Ui [0 o 10 TSRS 61
Figure (IV.22) : diagramme de classe globale denden.............cc.oeoeeeeeiiiiiiiiiiiiiinnn, 62
Figure(V.1) : L'interface de I'IDE EClIPSE .....coevviiiiiiiiiiiiiiieee e 66
Figure(V.2) : page d’accueil prinCiPale ... .oioieeeeiiiiiiiiicerr e eree e e 71
Figure(V.3) : page d’acCueil VISILEUN ......ooooeveeiiiiiiiiiiieee e e e e ee e eeeeeeeveveeenneeeeeeeennens 71
Figure(V.4) : page d’accueil adminiStrateuUr ...........coiviiiiiiiiiiiiiiiiii e 72
Figure(V.5) : page ajouter une fOrmMation ...c.ooovveiiiiiiiiieae e e e 72
Figure(V.6) : page modifier une formation ....cceee.ooooeeeeeeeiiiiiiiee e 73
Figure(V.7) : page d’accueil d’'agent de SColarite...........cccoeeviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeens 73
Figure(V.8) : page ajouter EtUIANT ........ceememrernniiiiieee e ee e 74
Figure(V.9) : page d’accueil d’étUdIant ... . .oooeeeimiiiiiiiiiiiiiieieeee e e e e e e 74

Figure(V.10) : page d’accueil eNSeigNaNnt ......ccc.eeuuueiiiiiiiiniieee e eeeeeeeeeievie e 75



Introduction générale

Tout a long de I'histoire de l'informatique, leskamologies ont dessiné et fait évoluer
I'organisation de nos sociétés. Aujourd’hui les viles technologies, et notamment celles de
linformation et de la communication(NTIC) ouvrelat voie a des modeles organisationnels

d’écoles plus adaptés.

Ceci laisse dire que quelle que soit la taille @'é@cole de formation grande ou petite,
linclusion des nouvelles technologies informatigiuest devenue indispensable et s’avere
nécessaire pour son bon fonctionnement surtout danslomaine de la gestion de
'information. Elles permettent d’améliorer, d’assuune gestion plus fiable, plus rigoureuse,
de minimiser le risque derreurs et d’assurer lapdnibilité de linformation a toute

éventuelle demande.

Notre travail consiste a concrétiser les avantagesles nouvelles technologies offres
en réalisant une application Web avec J2EE pougdstion de scolarité pour I'école

2IntPartners.

Pour la bonne organisation de notre travail, notmns adopté la structure chapitrale

suivante :

v Le premier chapitre, « Introduction aux Technolsdi¥eb » donne un apercu général
sur les nouvelles technologies de l'informatiod@tia communication (NTIC).

v' Le second chapitre, « Présentation de l'organistaecdeil » présente I'organisme
d’accueil, ainsi que la problématique.

v' Le troisieme chapitre, « J2EE & Framework » coesiat présenter la plate forme
J2EE, et donne un apercu général sur les Framewairs la justification de choix
d’utilisé le framwork Hibernate dans le développatrie notre application.

v' Le quatrieme chapitre, « Analyse & Conception »@stsacré a la conception de
I'application en utilisant le langage de modélisatUML.

v' Le cinquiéme chapitre, « Réalisation & mise en @wen détaillant principalement
le fonctionnement de I'application et les outilgisgs pour son développement.



Chapitre | Introduction aux Technologies Web

[.1. Introduction :

L'architecture des applications modernes d'ensepst le résultat d'un processus de sélection
naturelle rapide ou les criteres de compétitivi@pellent modularité, maintenance, portabilité,
efficacité, évolutivité... Sous la pression de aw@eres et du continuel renouvellement des
technologies, l'architecture des applications agm@ssivement évolué du systeme Mainframe a
l'application Web en passant par le client / semetles systemes distribués. Et Le terme générque
réseau » définit un ensemble d'entités (objetsomeres, etc.) interconnectées les unes avectiesau

Un réseau permet ainsi de faire circuler des éésmaatériels ou immatériels entre chacune de

ces entités selon des régles bien définies.
I.2. Les réseaux informatiques :
[.2.1. Définition :

Un réseau est un ensemble de matériels et dedtsymermettant de connecter deux ou plusieurs
ordinateurs géographiquement dispersés afin d'@srades données. Les données circulent dans |2
réseau sous forme de flux de bits.ces bits sonsfiteés sous forme de paquets de données qui se
déplacent rapidement et qui traversent plusiewssax pour arriver a la destination. Quelque soit |
durée de déplacement, linformation doit circuléung maniére fiable et atteindre sans erreurs le

destination voulue.

[.2.2. Caractéristiques d’'un réseau :
Les réseaux locaux sont des infrastructures coraplex pas seulement des cables entre stations e
travail. Si 'on énumeére la liste des composantsdéseau local, on sera surpris d’en trouvé uaatije
plus grand que prévue :

v' Le cablage constitue l'infrastructure physique,cal@ choix entre paires téléphoniques, cable
coaxial ou fibre optique. Il détermine le type dmecentrateurs (Switch, HUB, point d’acceés
Wifi,...etc.)utilisé.ces équipement constituent lesutds dans le cas de réseaux en étoile.

v' La méthode d’'acces décrit la facon dont le résehiira les communications des différentes
stations sur le cable : ordre, temps de parolarisgtion des messages. Elle dépend étroitemernjt
de la topologie et donc de I'organisation spatdds stations les unes par rapport aux autres. La
meéthode d’acces est essentiellement matérialiség lda cartes d’interfaces, qui connectent les
stations au cable.

v Les protocoles de réseaux sont des logiciels goiiknent »a la fois sur les différentes stations et
leurs cartes d'interfaces réseaux. c’est le langdge&ommunication. pour que deux structures

connectées sur le réseau, ils doivent « parleméme protocole.

2



Chapitre | Introduction aux Technologies Web

v' Le Systeme d’exploitation du serveur réseau, sduvemmeé gestionnaire du réseau, est installé
sur le ou les serveurs. Il gere les partages, dmditcces, ...etc. Pour Microsoft on trouve
Windows NT serveur, Windows 2000 serveur, Windov@®3 2008. Ce sont des versions
spécifiques. Linux est utilisé sous différentessiamrs serveurs. Novell Netware est un systéme
dédié principalement efficace comme serveur dedich

v' Le systeme de sauvegarde est un élément indisgerggakfonctionne de diverses manieres soit
en recopiant systématiquement tous les fichiersuddes serveurs, soit en faisant des sauvegardes
régulieres, éventuellement automatisées.

v" Un pont, Un routeur ou passerelle constituent legans de communication qui permettent a un
de ses utilisateurs désortir” du réseau local pour atteindre d’autres réseaoaubo ou des
serveurs distants, Internet ou autres.

v' Le systeme de gestion et d’administration du réseaupie les alarmes en cas d'incidents,
comptabilise le trafic, mémorise I'activité de régest aide le superviseur a prévoir I'évolution de

son réseau. Cette partie est typiguement software.

[.2.3. Le modéle OSI :
Le modele OSI (Open System Interconnection Model)ndéf 197 #égit la communication
entre 2 systemes informatiques selon 7 niveaux. hAqee niveau, Les deux systemes doivent
communiquer « compatibles ».En matériel réseaus miutilisant que les couches inférieures, jusqu'a
niveau 3. Ces niveaux sont également appelés csuche

L’OSI est un modéle de base normalisé par I'Inteonal Standard Organisation(ISO).

Ce tableau montre les différentes couches de maiele

Couche Application ¥ Couche Application
Couche Présentation €&€ouche Présentation
Application Couche Session FCouche Session
Transport Couche transport 4ACouche Transport
des Couche Réseau 3| Couche Réseau Paquet
données (Network) (Network)
Couche liaison de 2| Couche liaison de Trame
données (Data Link) données(Data Link) s
Physique (Physical) 1Couche Physique BIT
(Physical)

Support de communication

Tableau (I.1) : Les couches de modéle OSI.
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v" Niveau 7 (application) :gére le format des données entre logiciels.

v" Niveau 6 (Présentation) met les données en forme, éventuellement de I'ptagg de
la compression, par exemple mise en forme dessextages et vidéo.

v" Niveau 5 (session) gére I'établissement, la gestion et coordinatios @emmunications.

v" Niveau 4(Transport): s’occupe de la gestion des erreurs, notamment de®c
protocoles UDP et TCP/IP.

v" Niveau 3(réseau) sélectionne les routes de transport (routagepetspe du traitement
et du transfert des messages : gére par exempbeoesoles IP (adresse et le masque de
sous-réseau) et ICMP. Utilisé par les routeurs®sWitchs manageables.

v" Niveau 2 (liaison de données)Utilise les adresses MAC. Le message Ethernet a ce
stade est la trame, il est constitué d’'un en-tétdes informations. L'en-téte reprend
'adresse MAC de départ, celle d’arrivée+une intidccadu protocole supérieur.

v" Niveau 1 (Physique) :gére les connections matérielles et la transmisgi@finit la
facon dont les données sont converties en signameénques : ca peut-étre un cable

coaxial, paires sur RJ45, onde radio, fibre optiqLegc.
[.2.4. Le modele TCP/IP:

Le modele TCP/IP s’inspire du modéle OSI auquekprend I'approche modulaire mais
réduit le nombre a quatre. Les trois couches sepérs du modele OSI sont souvent utilisées par une
méme application. Ce n’est pas le cas du modele/lPCR’est actuellement le modele théorique le

plus utilisé.

Le tableau suivant montre les deux modeles OBCEVIP :

Protocoles utilisés Modéle TCP/IP Correspondanc®@®h
Couche Application Application
Présentation
Session
TCP/UDO, gestion des Couche Transport Transport
erreurs
IP/ARP et Couche Internet Réseau
RARP/ICMP/IGMP
Couche Accés réseau Liaison de données
Physique

Tableau(l.2) : Les modeles OSI et TCP/IP.
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De nouveau, on ajoute a chaque niveau un entéte elesnnations des paquets de données

changent chaque fois :

v' Le paquet de données est appelé message au némuaaliche application

v Le message est ensuite encapsulé sous forme deemstegtans la couche
transport. Le message est donc découpé en morgeati envoi pour respecter
une taille maximum suivant le MTU.

v Le segment une fois encapsulé dans la couche éttgerend le nom de
datagramme

v' Enfin, on parle de trame envoyée sur le réseauiaaum de la couche acces

réseau.
Les couches du modele TCP/IP sont plus générakeseailes du modele OSI.
A. Couche application :
Elle reprend les applications standards en résdatmatique et internet :

v' SMTP :“Simple Mail Transport Protoctjere le transfert de mails entre serveurs

v POP : gére le transfert des mails entre un sedeunessagerie et un ordinateur client
v/ TELNET : connexion sur une machine distante(sejvemitant qu’utilisateur

v' FTP (File Transfert Protocol), transfert des fichieia Internet et beaucoup d’autres.

B. Couche transport:

La Couche transport permet le transfert des danetkes contrdles qui permettent de vérifier

I’état de la transmission.

Les protocoles des couches suivantes permettenvalyer des données issues de la couche
application. On ne définit pas réellement les l@ygcqui communiquent, mais des numéros de ports
associés au type d'application (numéro variant @e6%535,%). Par exemple, la navigation Internet
utilise le port TCP 80, I'http, le 443, le FTP igd le 21, ...etc.

La couche transport gére 2 protocoles de trangj@srinformations, indépendamment du type

de réseau utilisé :

v' TCP est orienté connexion (il vérifie la bonne smamssion de données par des signaux
d’accusées de réception —a cknowledge — du desti@ptil assure ainsi le contrble des

données.
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v' UDP, archaique et non orienté connexion, n'assuceracontréle de transmission des

données, par exemple utilisé en streaming.

Ces 2 types (orienté connexion ou pas) sont unemaitilisé pour les firewalls. Si vous
fermez un port en TCP, I'envoi d'un message ne genpas de signal de retour (a cknowledge),
faisant croire que I'adresse IP est libre, norisdétilEn UDP au contraire, un port fermé ne renpas
d’'informations, faisant croire a une adresse IMseti Le protocole UDP renvoie uniquement un

message si le port est en erreur (ne répond pas).
C. Couche Internet:

La couche Internet est chargée de fournir le padestdonnées. Elle définit les datagrammes

et gere la décomposition/recomposition des segments
La couche Internet utilise 5 protocoles, seulsSlesemiers sont importants :

1. Le protocole IP : gere les destinations des messageesse du destinataire.

2. Le protocole ARP (Adresse Resolution Protocoleredes adresses des cartes réseaux et la
correspondance avec l'adresse IP. Chaque cartpragee MAC d'identification codée sur
48 bits.

3. Le protocole ICMP (Internet Control Message Prokpgere les informations relatives aux
erreurs de transmission. ICMP ne les corrige dasighale uniquement que le message
contient des erreurs, utilisé par exemple par larnande DOS Ping.

4. Le protocole RARP(Reverse Addresse Resolution Pobtogére l'adresse IP pour les
équipements réseaux qui ne peuvent en récupéreraut@matiqguement par lecture
d’'information dans un fichier de configuration ouawun serveur DHCP. Lorsqu’un
équipement réseau démarre, le gestionnaire réseliadresse IP a utiliser, ce qui est
impossible pour certains équipements qui ne pogsasiele disque durs (principalement les
terminaux).

5. Le protocole IGMP (Internet Group Management Profjopermet d’envoyer le méme
message a des ordinateurs qui font partie d'unpgroli permet aussi a ces machines de
s’abonner et se désabonner d'un groupe. La prilecagaplication HARDWARE de 'lGMP
se trouve dans les SWITCH manageables. Ce protpeoteet de regrouper des stations.

D. Couche Acces réseau :

La couche accés réseau spécifie la forme souslladas données doivent etre transmises. Elle
prend en charge les notions suivantes :

v' Type de réseau (Ethernet, Token Ring, ...), y conipsi€artes réseau

6
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Transfert des données

Synchronisation de la transmission de données

Mise en forme (format) des données

Conversion analogique/numérique pour les modergéphiéhiques

Controle des erreurs.

[.2.5. Sécurité et administration :

Un des aspects important d’un réseau informatiqoal lest la centralisation de I'administration des

données. Ceci permet de sauvegarder et sécurssdotmees sur une seule machine. La sécurité gepren

un ensembl

sauvegarde

e de mesures contre les instructionget, fa gestion des privileges et droits d’acdas,

guotidienne des données, des équipermadotglants en cas de panne, ...

Il N’y a pas de solution idéales pour la sécuriéé déseaux (et pour la sécurité informatique er

générale). Trois solutions sont envisageables sddgtions matérielles que nous verrons, des soisiti

basées sur

Linux et des solutions basées sur Wsdowdes programmes rajoutés sur ces stations sont

d’ailleurs complémentaires. Sur un gros résesansibl€’ , mettre un VPN hardware n’est pas suffisant.

Une sécurité logicielle complémentaire incluant destréles d’acces au niveau administration serveu;

(serveur, dossier, droits d’acces) et logicielséeurités vérifiant le trafic sur le réseau intemfest pas

superflu.
v

Les routeurs peuvent étre remplacés par une solbisée sur un serveur 2003 ou 2008, pal
un logiciel proxy comme Wingate ou par un ordinatsnfiguré spécifiquement en Linux.

Un serveur proxy est parfois intégé dans les rastguais généralement sous Windows ou
Linux)

Les firwalls sont intégrés dans certains routeuassndes logiciels assurent (presque) des
fonctions équivalentes, souvent intégrés dans iflanis (ex : Symantec, ZoneAlarm,
Mcafee au niveau des stations)

Les réseaux privés intégrés (VPN) sont intégréss daertains systemes d’exploitation
serveurs mais peuvent également etre des equipesptifiques.

Les anti-virus sont le plus souvent des logicieiais peuvent etre implimantés dans des

routeurs qui vérifient tout le trafic extérieur.
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[.3. Architecture client/serveur :

[.3.1. Définition : [1]

De nombreuses applications fonctionnent selon wir@mement Client/serveur, ¢ signifie que
des machines clientes (des machines faisant pdttiréseau) contactent serveur, une machine
généralement tres puissante en terme de capa@tése-sortie,qui leur fournit des services. Ces servi
sont des programmes fournissant des dol telles que I'hneure, des fichiers, une connexian,

Les services sont exploités par programmes, appelés programmes clients, s'exécsitertes
machines clientes. On paréénsi de client lorsque l'on désigne un programmenant sur une machii

cliente,capable de traiter des informations qu'il récupengres d'un serve

[.3.2. Notions de base :

v Client : c’est le processus demandant I'exécution d’uneaijuér a un autre processus
envoi d’'un message contenant le descriptif de Fafpgna exécuter ( attendant la réponse
a cette opération par un message en re

v Serveur :c’est un processus accomplissant une opératiodesnande d’un clier

v' Requéte :c’est un message transmit par un client a un serdéarivant I'opération
exécutepour le compte d’'un clier

v" Réponse :C’est un message transmis par un serveur a urt sligie a I'exécution d’'un
opération contenant les parametres de retour gérion

v" Middleware : C’est le logiciel qui est au milieu assure les ajales entrees clients et les

serveurs souvent hétérogel

1.3.3. Fonctionnement d’'un systeme client/serve : [2]

Un systeme client/serveur fonctionne selon le sehguivant

Figure(l.1) : principe de fonctionnement du client/serveu.
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v Le client émet une requéte vers le serveur gramnandresse IP et le port, qui désigne un service
particulier du serveur.

v Le serveur recoit la demande et répond a l'aidéadeesse de la machine client et son port.

1.3.4. Les types des serveurs pour le systéme clieserveur :

a) Serveur de base de données :

Dans le cas de serveur de base de données, le et des requétes SQL sous forme de message en
direction du serveur. Le résultat de chaque regeétenvoyé au client. Les données ainsi que le qod
traite les requétes, réside sur la méme machimee(®8. Le serveur utilise sa propre capacité ditetment
pour rechercher les données demandées au lieargatettre tous les articles au client et de laissdaire
la sélection. Ainsi la puissance répartie estadéidide facon beaucoup plus efficace.

b) Serveur de transactions :

Dans ce modele, les clients invoquent des proedddistantes résidant sur le serveur qui comparte u
moteur de base de données SQL. Ces procédurestesstaxécutent un ensemble d’instructions SQL.
L’échange sur le réseau consiste en un seul mesEarequéte/Réponse (une réponse pour un blo¢ de
requéte SQL). Pour ce type de serveur I'applica€itient/Serveur nécessite du code source au nidaau
serveur.

c) Serveur de groupware :

Le groupware s'’intéresse a la gestion d'inforntati@emi structurées telles que le texte, I'image| |
courrier, la messagerie et 'ordonnancement ddsetadcCes systemes Client/Serveur mettent lesatéliss
en contact direct les uns avec les autres. Mict@&afhange est un exemple de ce type.

d) Serveur d’application objet :

Dans ce type de serveur, l'application Client/®arv est écrite sous forme d'un jeu dobjets
communicants. Les objets clients communiquent &®objets serveurs au moyen d’un courtier d’objet
ORB (Object Request Broker). Le client invoque uméthode sur un objet disant, 'ORB localise uhe
instance de la classe, appelle la méthode dematdéwoie les résultats I'objet client.

e) Serveur d’application Web :

L’internet est la plus grande application ClieetA®ur dite intergalactique. Ce nouveau modele
consiste en des clients Iégers et portables qunaamguent avec des trés gros serveurs. Le servelr W
par exemple, renvoie des documents lorsque letdesndemande par leurs noms. Client et serveu;

communiquent via un protocole de type RPC appel@H{Hyper Text Transmission Protocol).
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f) Serveur de fichiers :
Les serveurs de fichiers sont utilisés pour partags fichiers sur un réseau et ils sont indisgaas
pour créer des banques de documents, d'images.Sa&tfaiblesse réside dans I'obtention de l'inforoma

qui nécessite de nombreux échanges suiseau.

1.3.5. Classification des architectures client/serve!:
1.3.5.1. Architecture a deux niveaux [3]

L’architecture a deux niveaux (aussi appelée achite -tier) caractérise des systémes client/ser
pour lequel le client demande uressource et le serveur la lui fournit directementutilisant ses propri
ressources.

Cela signifie que le serveur ne fait pas appel & autre application afin de fournir une pe du
service.

/ Niveau 1

Envoi des

requetes

Envoi des

réponses

\Cﬁent Serveur

Figure(l.2) : L'architecture client/serveur a deuxniveaux.

1.3.5.2. Architecture a trois niveaux [4]
Dans l'architecture a trois niveaux, il existe uivelau intermédiaire, c'e-a-dire que nous avon
généralement une architecture partagée €
v' Un client : C’est-adire l'ordinateur demande dressources, équipée d'une interface utilisa
(généralement un navigateur web) chargée de lamason
v Le serveur d'application (appelé également middteyvale serveur chargé de fournir la ressol
mais faisant appel a un autre serv

v' Le serveude données : fournissant au serveur d’applicaésmonnées dont il a best
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et concevoir des applications puissantes et singplaainteni

1.3.6. Caradéristiques du Clients/Serveu :

v

/I\Iiveau 1 Niveau 2 Niveau 3 \

Requeéete ‘ ’
SQL e~

Client Serveur Serveur de base
d’application de données /

Figure(l.3) : L’ architecture client/serveur a trois niveau..

[.3.5.3.Architecture multi niveaux :
L’architecture a multi niveaua été pensée pour pallier aux limitatiales architectures 3 tie

Miveaws 1 Client

Serwveur
MNiveaw 2

Serveur

Miveaw 3

Serveur
Miveaws 4

Figure(l.4) : L'architecture client/serveur a multi niveaux.

Le service :c’est le travail fourni par le serveur suite a lauétg du client. Le serveur est
fournisseur de services et le client consommateuces services. Le modeldient/serveur établit
ainsi uneséparation claire des réles a partir de la notiosatvice

Les ressources partagéesle serveur est capable de servir de nombreux sligintultanément ¢
réguler leur acces.

Les protocoles asymétriques la relation entre clients et serveur estype « plusieurs vers un »
toutefois le client est le déclencheur du dialognalemandant un service alors que le serveur ¢
passivement les requétes.

Assemblage multi-vendeur. Le client/serveuest indépendant de [date forme matérielle ou de

systeme d’exploitation. On doit toujours pouvoir nmrgar et apparier les plates forn

Su
4
m

client/serveur.
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v' L’échange de messages Le client et le serveur sont des systemes a lia&oisodique qui
interagissent au moyen de messages. Le messagm @sécanisme d’émission de demandes de
services et de réponses a celles-ci.

v' L’encapsulation des servicesle serveur choisit la maniére dont il réalise levise demandé ; le
client se borne a définir ce qu’il désire obteAImsi I'implémentation du serveur peut étre changée
sans préoccuper le client.

v Intégrité : le code et les données du serveur sont géréscde t@ntralisée, ce qui garantie un
moindre cout de maintenance et une meilleure itéédes données tandis que les clients restent
individuels et indépendant.

v' Souplesse et adaptabilité On peut modifier le module serveur sans touchenadule client et
vice versa. Si une station est remplacée par urelagaus récent, on modifie le module client

sans modifier le module serveur.

1.3.7. Les Avantages et Les Inconvénients de I'arttkecture client/serveur :

[.3.7.1. Avantages de l'architecture client/serveur

Les principaux avantages sont :

v Des ressources centraliséesétant donné que le serveur est au centre du régmut gérer des
ressources communes a tous les utilisateurs, copamexemple une base de données centralisées

afin d’éviter les problemes de redondance et déradiction.

v" Une meilleure sécurité :car le nombre de points d’entrée permettant 'aeeasdonnées est moins

important.

v' Une administration au niveau serveur :les clients ont peu d’importance dans ce modedeorik

moins besoin d’'étre administrés.

bY

v' Un réseau évolutif : grace a cette architecture, on peut supprimer utex des clients sans

perturber le fonctionnement du réseau et sans matiifns majeures.

[.3.7.2. Inconvénients de I'architecture client/sereur :
L’architecture Client/serveur a tout de méme quetguconvénients parmi lesquelles :

v" Un co(t élevé DU a la technicité du serveur.

v" Un maillon faible : Le serveur est le seul maillon faible du réseaantédonné que tout le réseau est

construit autour de lui.

12
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[.4. Internet et web :
1.4.1. Internet :
[.4.1.1. Définition :

Internet est uméseau informatique qui relie des ordinateurs du monde entier entreetLgui
leur permet d’échanger des informations. Les doswséat transmises par l'intermédiaire de lignes

téléphoniques, de cables ou de satellites.

Pour communiquer entre eux, les ordinateurs cogseat Internet utilisent un protocole de
transmission et de communication constituant ungdge commun. Ce langage s’appelle la

Transmission Control Protocol / Internet ProtodaCP-IP).

1.4.1.2. Les différents protocoles d’internet :
Un protocole est un ensemble de convention et glesegermettant la gestion de la maniére avec

laquelle s’effectue la communication entre plusauachines.

A) les protocoles TCP/IP (Transmission Control Protocke/Internet Protocole) :

Pour faire fonctionner un vaste réseau, Interndtaneceuvre des protocoles de communication.
Les deux protocoles de base sont TCP (Transmis3wortrol Protocol) et IP (Internet Protocol). Ils
sont référenceés sous le vocable TCP/IP.

TCP récupere les informations a transmettre, IPtri@ssforme en paquets et les délivre a la
couche chargée du transport (composant électronique

Comme ces protocoles sont faciles a mettre en glapermettent d’interconnecter tous les types
de réseaux, ils se sont rapidement développésa &chnologie TCP/IP a permis I'existence de
l'internet mais aussi de nombreux inter-réseaux.

v Le protocole IP : Il est mis en ceuvre au niveau de la couche réssautgche principale est de
convertir le flux d’'information transmis par TCP paquets de données IP et les envoie vers ung2
destination décrite par une adresse IP attribebague ordinateur.

* L’adresse IP :Une adresse IP est un nombre binaire codé surs3@bittribué a
un hote, elle est utilisée pour toute communica#ivec cet héte, elle est toujours
représentée dans une notation décimale constitaégqudire nombres, chacun

compris entre [0-255] et séparés par un point.

Les adresses IP sont reparties en fonction du reodibctets utilisés pour désigner le réseau.

13
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v Le protocole TCP : TCP est le protocole de transport le plus importinta suite de TCP/IP, il
offre aux programmes d’application un service deangport fiable de flots de données
bidirectionnel avec contrble de flux, Aprés avoialdi une connexion, les programmes
d’application se servent de cette derniére powhsigéger des données, et TCP garantit que ces
données arrivent dans l'ordre et sans duplication.

B) HTTP (HyperText transport Protocol) :

C’est un protocole léger et rapide, utilisé pouliviér des fichiers multimédia et HyperText
appelés plus généralement ressources, en utiligamet, il gere la totalité des échanges réabsfie
le client et le serveur .pour chaque demande d&accel’URL, une requéte http est émise

indépendamment par le client.
C) DNS (Domaine Name service)

C’est un ensemble de protocole permettant auxsatdurs d’'un réseau TCP/IP d’accéder aux
hotes a I'aide des noms conviviaux hiérarchisésetgeur DNS assure la transformation des noms des
domaines en adresse IP et inversement, car lawsteudes adresses IP est complexe a manipuler pour

cela on utilise le DNS, sans celui-ci les utilismgedevraient mémoriser les adresse IP.

1.4.1.3. Les services internet :

L’internet offre plusieurs services qui sont rdktux différents protocoles de communication

parmi ces services nous citons :
A) Messagerie électronique E-mail (électronique mBi:

C’est un service qui offre la possibilité a cedisdteurs de communiquer et de recevoir des

messages texte, des images, des programmes, des.quar des messages électroniques.
B) Le transfert de fichier : FTP (File Transfer Protocol) :

En se connectant sur Le serveur FTP qui nous ddiaeees a des fichiers, les copies, et les
déplacer entre les différents réseaux connectiésternet, et le protocole FTP a été mis au point

avant I'introduction du web.

14
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C) Le service IRC : (Internet Relay Chat) :

« CHAT »est un terme en anglais qui signifie emdras « bavarder »ainsi IRC permet le

bavardage en directe sur Internet. Il permet I'égeade messages textuels en temps réel.
D) Les groupes de new (new group) :

C’est une messagerie électronique qui permet & tpetsonne de chercher de l'aide, faire la
recherche sur un sujet bien défini ou d’envoyecanrrrier €lectronique vers un espace ouvert aléout

monde.
E) La visioconférence :

La visioconférence permet aux utilisateurs de comquer en direct sur internet, avec échange

de son et d'images, il est utilisé pour ramenggdle, travaille... a la maison sans se déplacer.
F) Le World Wide Web : en francais : Toile d'araignée mondiale :

C’est le service le plus connu, le plus récent @intenant le plus utilisé par le réseau Internet et

naviguer entre des documents reliés par des ligoertexte.

[.4.1.4. Intranet-extranet : [5]
a) Intranet

L’intranet est un réseau informatique utilisé atBrieur d’'une entreprise ou de toute autre entité
organisationnelle utilisant les techniques de compation d’internet (IP, serveurs http).dans les
grandes entreprises, l'intranet fait I'objet d’'ugeuvernance particuliere en raison de sa pénéiratio

dans I'ensemble des rouages des organisations.

Un intranet repose généralement sur une archieedutrois niveaux composee :de clients
(navigateur internet généralement), d’un ou plusiserveurs d’applications (middleware) :un serveur
web permettant d’'interpréter des scripts PHP, A@Pautre, et les traduire en requétes SQL afin
d’interroger une base de données et d’'un servelrades de données. De cette facon, les machines
clientes gerent l'interface graphique, tandis gee différents serveurs manipulent les données. Le

réseau permet de véhiculer les requétes et leasép@ntre clients et serveurs.
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b) Extranet

Un extranet est une extension de I'entreprise gdegenaires situés au-dela du réseau et ce de
manieére sécurisée (authentification par un mot aesg). De cette facon un extranet n’est ni un
intranet ni un site web internet, il s’agit d'unsgdme supplémentaire offrant par exemple aux slient
a ses partenaires ou a des filiales un acces émigila certaines ressources informatiques de

I'entreprise par I'intermédiaire d’'une interfacebwe

1.4.2. Le Web :
1.4.2.1. Définition :

Le web est un systéme qui fonctionne en mode d&ienteur sur internet, il permet de mettre
des informations sous forme de documents hypegexte
Pour accéeder au web il est nécessaire de dispdiserlogiciel appelé Navigateur web. L'acces
a un document est conditionné par la connaissaaceadocalisation qui est exprimée sous forme
d’'URL (Uniform ressource Locator).
Hypertexte: partie du texte ou image sur lesquelles il essfibe de cliquer avec la sourie de

maniere a se déplacer vers d’autres documents

1.4.2.2. Les caractéristiques du web :
Le web est le service le plus répondu fonctionsantinternet, il est caractérisé par :

v" Un systéme hypermédia En www on parle de documents hypermédia car les peuvent
référencer des fichiers, son, image ou des séqgsendéo avec un pointeur vers un autre
document traverse lors d’un clic.

v' Un systeme distribué :Le web est un systéme hypertexte distribué catddesiments qui y
sont mémorisés sont distribués sur tous les réséau@rnaute a I'impression que les pages
qui sont mémorisés sur I'écran sont localisées tianseéme endroit alors qu’il est possible

gu’elles soient distribuées sur plusieurs ménsaifan peu partout dans le monde.
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1.4.2.3. Les principaux termes du web :

v' Page web :Une page web est une page sur Internet, c’estchiefiinformatique unique
écrit en HTML, ainsi il peut contenir des images, sbn et/ou de la vidéo. Une des
particularités des pages web est qu’elles n’ontdeakin et peuvent contenir une infinité
d’'informations, leurs seules limites est le poidsla page et le temps qu’elle va mettre
pour l'affichage.

v Site web :est un ensemble de pages web t d’éventuelles msseurces, liées dans une
structure cohérente publiées par un propriétaine @ntreprise, une administration, une
association, un particulier, etc.) et hébergéesisuu plusieurs serveurs web.

v URL: Une URL (Uniform Ressource Locator) est I'adresse d’accueil qui contient a
lafois le nom d’'une machine, le nom du service detgale nom d’'un document ...etc.
C’est une chaine de caracteres permettant d’indiguigorotocole de communication et
un emplacement pour toute ressource du Web. litsagquelque sorte d’un systeme de
fichier universel sur Internet, elle se présente ¢ facon suivante
http://www:numero_port/répertoire/nom_fichier.

v HTML ou XHTML (HyperText Mark-up Language): toute page web comprend une
base de langage HTML ou XHTML. Il s’agit donc d'lamgage de balisage qui définit la
structure de la page web.C’est un langage qui pede® hyperliens, a savoir des liens
d’'un document a un autre ou d’'un endroit du docuraem autre.

v' HyperText : 'HyperText est une maniere d’organiser et de gmésx I'information dans
laquelle certains éléments du texte, appelés lgrsnettent de se déplacer vers d’autres
zones du texte ou vers une autre page.

v" Navigateur web Un navigateur web est un logiciel client HTTP copour accéder aux
ressources du Web, on l'appelle aussi browser ®tplas connus aujourd’hui sont
Microsoft Internet Explorer (MSIE), sa fonction Hase est de permettre la consultation
des documents HTML disponibles sur les serveurs HTe support d’autres types de

ressource et d’autres protocoles de communicagéperntent du navigateur considéré.
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1.4.2.4. Les Sites web :

Un site web ou site Internet est un ensemble degpagb (fichiers HTML) dont on trouve en
premier la page d’accueil, reliées entre ellesdes points communs. Elles représentent souvent une
entreprise et ses produits, ou bien un organisres eervices qu'il offre.

La communication entre sites est possible pardes loies liens sur leurs pages web.

1.4.2.5. Classification des sites web :

La facon dont les types des sites web sont défilest qu’un classement choisi parmi plusieurs
qui en existe, ainsi il comporte deux types :

v Site web statique :

C’est un site web qui est constitué de pages HHvldéfinies, créées une fois pour toutes a
l'aide d'un éditeur HTML. En effet 'administratedmn site compose avec un éditeur HTML des pages
web stockées sur le serveur web, celui-ci renvegepages a la demande aux visiteurs, par la ®ste ¢
pages ne pourront étre modifiées que via un edHaWIL, par I'administrateur. Le contenu de ces
pages est fixe comme un fichier Word, et n'est paxlifié par le serveur. Le site est donc dit
"statique" car son contenue change que par unevémton humaine et non pas par des fonctions
automatiques opérées par le serveur.

v Site web dynamique :

C’est un site web dont les pages HTML se constntilees de sa consultation par un internaute.

En effet 'administrateur du site et le visiteullisént le méme outil : le navigateur web, mais les
pages avec lesquelles travaille 'administrateusar@ pas les mémes que celles que le visiteur. voit
encode dans des pages d’administration (aussi éggpéformulaires™), qui nourrissent la base de
données. De son coté, le visiteur visualise desgqygi font appel au contenu de la base de données.

C’est le serveur web qui s’occupe de la récupératio contenu des formulaires que remplit
'administrateur, et de renvoyer cette informatdans les pages vues par le visiteur.

1.4.2.6. Les technologies de programmation web :
a) Coté client:
v' HTML (HyperText Markup Language): C'est le format de données congu pour
représenter les pages web. C’est un langage deabaliqui permet d’écrire de I'hypertext,
d’ou son nom. HTML permet également de structugenantiquement et de mettre en forme

le contenu des pages, d’inclure des ressourcesnmédias dont des images, des formulaires
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b)

de saisie, et des éléments programmables telsepiapplets les principales fonctionnalités
du langage HTML sont :

* Le support des tableaux.

* Le support des formulaires de saisie.

» La gestion des images maps (image cliquables).

* L’insertion de scripts (java script, VB script, C&dript, ......).
XML (Extension Markup Language) : tous comme HTML, le langage XML représente un
langage de balises décrivant la structure et lareales données d’'un document. Mais la
différence du langage HTML, statique, XML est daage orienté traitement des données et
publication des documents complexes.
Coté serveur :
JSP : technologie développée par un Sun Microsoft dansbut de créer des pages
dynamiques avec le langage java, le JSP permattajuuter du code java dans la page
HTML qui sera interprétée par le serveur.
ASP : technologie développée par Microsoft a partir 886ldans le but de créer des pages
dynamiques. L’ASP permet d’ajouter de code danpdges HTML qui sera interprété par le
serveur. La partie ADO (ActiveX data Object) de$R permet de se connecter a une base
de données.
Les servlets :le nom vient d’'une analogie possible a faire descapplets. Il s’agit donc de
programmes crées en java et tournant sur le sewelnr L’exécution du programme génére

les pages web renvoyeées au client.

|.5. Conclusion :

Au début de ce chapitre nous avons ptédamotion de base des réseaux informatiquesai

un moyen pour minimiser les couts de transportidiggsmations et d’augmenter les performances des

systemes, nous avons parlé des modeles OSI et HCEBA suit on a parlé sur l'architecture

client/serveur. En fin on a présenté certains cotscges technologies internet et web.

Ces notions seront utilisées pour le gyEement de notre application.

19



Chapitre 11 Présentation de I'organisme d’accueil

[1.1. Introduction :

Parmi les branches les plus considérable a 'olmerdes bonnes formations et des
bonnes capacités en étude, on trouvera I'écol®mheation qui est un service trés utile pour
'amélioration et le développement des informatjaglke occupe de charger le maximum des
formations, pour avoir un nombre important desdips et surtout des certifications. Et Pour
bien cerner notre projet, il est essentiel de bmmprendre le contexte dans lequel il est posé
et d’avoir une vue générale sur I'organisme d’adcae qui permet de préciser les frontieres

du domaine d’étude.
Pour ce faire nous avons suivi les points suivants

v' Historique de 2intparteners

v Situation géométrique

v' Organisme générale de I'école
v' Architecture de I'école

v' Etude de personnel

v" La mission de I'école

[1.2. Historique :

2IntPartner a été crée en 2011, au début ellé agatenu quelques formations qui
sont : Microsoft, Cisco, java, piratage, ensuite @012 elle a eu un changement et une
améelioration par des autres formations comme iatioh en informatique, agent de saisie,
internet, développement web et les langues (frangaiglais, allemand), finalement En 2013

ils ont ajouté des autres formations.

I1.3. Situation Géographique :

C’est une école qui ce trouve dans le centre cowiaier’Le DRUGSTORE" place du
stade I novembre Tizi-Ouzou. A sa®Icréation elle n’été pas situées a cette places mai

apres le temps elle a eu un changement de lo@0ER
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[1.4. Architecture de I'école :

2intparteners est une école qui a été crée avalte7asi début, chaque salle est précisé

comme suit :

v" Une salle pour le master

v Une salle pour la maintenance
v" Une autre pour la réception
v

Et finalement, la derniere salle c’est pour le ctieer des études.

Et en 2014 ils ont fait un élargissement pour llécavec I'ouverture d’un nouveau

bloc qui contient 3 salle de plus avec l'utilisatide 2 salle seulement comme suit :

v" Une salle pour les langues

v"Une autre pour agent de saisie

[1.5. Organigramme générale de I'école :

Direction General

y
Service de gestion de
ressources humaines

A\ 4
Scolarité

\ 4

Les

Enseignants Comptable

A\ 4
Gestionnaie

Figure(ll.1) : Organigramme générale de I'école.
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[1.5.1. Organigramme du champ d’étude :

Service des ressources
humaines

v

A\ 4

Scolarité [ Les enseignants } [ Comptable 1

!

[ Gestionnaire ]

Figure(ll.2) : Organigramme du champ d’étude.

[1.5.2. Les RoOles des différentes structures :

v Directeur : Il représente I'organisateur et I'ordateur de la direction de I'école, son role
est de contréler toutes les différentes activig$tole, et encore d’enseigner au début a
cause de manque d’enseignants, apres ils ont ajeutéprofs pour l'aide, un est charger
d’enseignait la formation Cisco et I'autre c’est électronicien charger d’enseigné deux
formations (maintenance et réseaux).

v Service des ressources humaines : C'est le sdevipkis important de I'école, il gére le
recrutement du personnel de cette derniére, au tEbecrutement d’une informaticienne
chargée d’enseigner quelques formations (agent asies développement web,
Photoshop).

Récemment : le recrutement d’'autres enseignamsmangement, en langue (Allmen,
francais, anglais et chaque langue avec un proktte derniére),enseignant en java, un 2eme
prof de Cisco, un enseignant pour oracle, un ggug infographie, une enseignante en agent

de saisie(c’est la 2eme) et enfaite le recrutém@me nouvelle gestionnaire.

v' La Scolarité : sous l'autorité du directeur, Il tilsue au choix des spécialités et des
étudiants, veille sur le respect des méthodes dignement, des regles d’hygiéne, de

sécurité et de discipline.
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Il propose les emplois du temps, participe auxoastd’information et d’inscription.

v' Les enseignants : Un enseignant c'est la personnieest chargé d’enseigner et
d’'informer les étudiants et de les aides a compeetalite difficulté d’'un module précis
(bien sur on tenu compte avec chague module poprafrspécialise).

v' Comptable : Il est chargé de tout reglement deturfes, les entrés et les sorties des
formations c’est-a-dire (entrés: nombre de persoimscrit a chaque formation. et les
sorties : c’est le nombre des gens qui sont finggae formation).

v' Gestionnaire : C'est la personne la plus esseatidl 'école, elle est chargée de faire
tout : de suivre tout changement d’information ‘éedle, elle examine par exemple toute
les inscriptions a des formations quelque soig eliépare les bons de payement pour

chaque étudiant.....etc.

I1.6. La mission de I'école :
La mission de I'école des nouvelles techgiel® 2intparteners est consiste a:
v Délivrer un nombre important du dipléme.

[I.7. La problématique :

Au cours de notre passage par différessrvices de I'école, nous avons constaté
guelques problemes tel que les traitements mamlels un taux d’erreur assez important,
difficulté dans la recherche de l'information...

Suite a ces problemes, I'objectif principal adra site est d’assurer les services suivants :
v Faciliter la gestion du nombre considérable dsqamel de I'école.
v Eliminer les erreurs dues a la gestion aléatoireartuelle des heures d’enseignements
pour chaque formation.

v Assurer une bonne disposition des statistiques.

[1.8. Conclusion :

Nous avons présenté dans ce chapitre I'orgensaccueil, la problématique posée, pour
bien tirer les anomalies et les insuffisances retrtées et remédier aux lacunes afin de nous
préparer aux analyses concrétes de notre applicdéeeloppées au fur et a mesure dans les

prochains chapitres de ce présent mémoire.
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[11.1. Introduction :

La technologie java est aujourd’hui incontournalient pour le développement
d’applications autonomes que pour l'utilisation dei¢es orientés web. La technologie Java
est ici employée afin de générer des pages HTMlanygues (DHTML). Elles permettent
lintégration de I'ensemble des fonctionnalités Xva Entreprise Edition (XML, bases de
données, services web, systemes distribués CORBAic.),. contrairement a d’autres

langages web (tel que PHP par exemple).

Dans ce chapitre nous allons présenter I'esdetdti® connaissances permettant de

développer des applications web en s’appuyanttie.]
[11.2. Architecture J2EE :
[11.2.1. Définition :

Java 2 entreprise Edition (J2EE) est une spédiiicatpour le langage de
programmation Java de Sun destinée aux applicatierstreprise. J2EE offre une plate-
forme de développement et déploiement en langage paur les applications distribuées a
plusieurs niveaux. On parle généralement de «-{ibaee J2EE » pour désigner 'ensemble
constitué des services API (Application Programmadbterface) offerts et de l'infrastructure

d’exécution.

Dans la mesure ou J2EE s’appuie entierement s, davénéficie des avantages de
ce langage, en particulier une bonne portabilitéure maintenance du code. De plus,
I'architecture J2EE repose sur des composantsidistiinterchangeables et distribués, ce qui
signifie notamment qu’un systeme reposant sur J2iE posséder des meécanismes de haute-
disponibilité, afin de garantir une bonne qualité service et que la maintenance des
applications est facilitée.

111.2.2. Fonctionnement interne :

Le langage Java, sur lequel les librairies J2BR sitilisées, met a disposition un
compilateur et une machine virtuelle (JVM-Java daitMachine) qui se charge de créer un
environnement standard pour le lancement de l'egiitin sur tout type de systeme
opérationnel. Le compilateur compile le code soweteroduit le bytecode, soit un code
intermédiaire qui sera en suite lit par la machiimielle Java. Chaque systéme opérationnel
majeur possede une JVM expressément codée.
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[11.2.3. L’Architecture de J2EE : [6]

J2EE ajoute de nombreuses couches de niveau esgraf® niveau entreprise au-

dessus de la plate-forme J2SE-Java Standard EdiGbaque couche est congue pour

supporter une différente technologie de développéme

v

v

Technologie Web application :Technologies liées a la production des interfaoets
dynamique, par exemple JSP (Java server PagesjwetS

Technologie entreprise application technologies plus directement liées a la logique
de business : EJB (Entreprise Java Bean), Javabla8, (Java Message Service), JTA
(Java Transaction), etc.

Technologie Web Services technologies utiles au développement des appitsti
adhérentes au paradigme SOA (Service Oriented itdotare) : web services, JAX-
WS (java API for XML-based web services), JAX-RP@va Api for XML-Based
Rpc)

Technologie management and Security technologie liées a la gestion de la
technologie entreprise afin de réaliser l'accésl'@hange dinformation entre
machines et services distribués: JAAS (Java Adifireation and Autorisation

Service), JCA (Java Connector Architecture).

Pour expliquer l'utilisation de ces technologiespmut imaginer que les technologies

entreprise sont utilisés pour gérer I'acces auxnden (généralement un ou plus DataBase),

les technologies web application sont utiliséesrpmontrer les données aux utilisateurs

génériques. Dans un contexte Business to Busitmesstechnologies web service seront

utilisées pour échanger les informations avec égtepaires commerciales et les technologies

de gestion géerent tous les processus informatisrassurant la sécurité des transactions.

L’architecture J2EE permet ainsi de séparer la lveymrésentation, correspondant a

l'interface homme-machine (IHM), la couche métientenant I'essentiel des traitements de

données en se basant dans la mesure du possililessAP| existantes, et enfin la couche de

données correspondant aux informations de I'erigemtockées dans des fichiers, dans des

bases de données relationnelles ou XML, dans daesaaes d’entreprise ou encore dans des

systemes d’informations complexes.
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[11.2.4. Le serveur d’application : [6]

Les API J2EE ont était projetés pour travaillercaue particulier type de serveur appelé
J2EE Application Server. Un serveur d’applicatiet @ne couche software résident sur une
machine serveur qui fournit les services que lanetgie J2EE nécessite. Il y a plusieurs
applications serveurs. Parmi les produits commexc@n rappel Bea WebLogic, IBM Web
sphére, Sun Application Serveur, etc. parmi leslpits libres le plus connu est JBOSS. Les
différences principales entre les différents serwed’applications sont relatives aux
opérations de deploy, clustring, etc .... Par cotdrges les fonctionnalités qui concernent
strictement le fonctionnement des applications J2BEérent aux spécifications proposees

par la Sun.

Un serveur d’'application s’installe et se lance n@w@run normal serveur web (de fait il met a
disposition des services typiques d'un serveur weéh) plus il possede un panneau
d’administration accessible par un poste distainaeers lequel on peut définir les différents
services. On peut considérer le serveur d’appioatomme une application Java standalone

exécutée par une J2SE qui dessert les requétesnanmvdes différents clients.

Les serveurs d'application se sont développés delauicréation de J2EE. On peut

distinguer principalement 2 grandes catégoriesedeesrs :

v' Open source: évolue grace a la communauté par exemples Tor#gqadche,
Jonas : ObjectWeb, JBoss : JBosSS ...

v' Propriétaire : évolue selon I'éditeur par exemples WebSphere M,IB
WebLogic : BEA, WebObiject : Apple, Oracle ApplicatiServer : Oravle ...

[11.2.5. Outils de programmation :

Plusieurs Environnements de développement inté@Bds) sont disponibles pour la
plate-forme J2EE. Parmi les logiciels libres onpelpNetBeans de la Sun qu’'a était créé
exclusivement pour faciliter le développement dlaggions J2EE. Encore on retrouve
Eclipse de IBM, qui met a disposition, grace aut@&aye des plug-ins, un riche
environnement de développement, c’est I'outil gaasiavons choisi pour le développement

de notre application.
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[11.2.6. Les avantages d’utiliser J2EE :

L'utilisation de J2EE pour développer et exécutee application représente plusieurs

avantages :

v' Une architecture d’application basée sur les commmss qui permet un
découpage de [l'application et donc une séparaties tbles lors du
développement.

v La possibilité de s'interfacer avec le systemefdlimation existant grace a de
nombreuses API : JDBC, JNDI, JMS, JCA...

v' La possibilité de choisir les outils de développemet les serveurs

d’applications utilisés qu’ils soient commerciauxlibres.

[11.3. Le modele MVC :

Le modéele MVC (Model View Controler) a été initinlent développé pour le langage
Smalltalk dans le but de mieux structurer une appbn avec une interface graphique.

Ce modele est un concept d'architecture qui propwse séparation en trois entités des

données, des traitements et de l'interface :

v le Modele représente les données de l'applicatorglement stockées dans une base
de données
la Vue correspond a I'lHM (Interface Homme Machine)
le Contréleur assure les échanges entre la vue etodele notamment grace a des

composants métiers

Initialement utilisé pour le développement desriiatees graphiques, ce modéle peut se
transposer pour les applications web sous la fatimee architecture dite 3-tiers : la vue est
mise en oeuvre par des JSP, le contrleur estmue®vre par des servlets et des Javabeans.

Différents mécanismes peuvent étre utilisés pocéder aux données.

L'utilisation du modeéle MVC rend un peu plus cormgpé le développement de

I'application qui le met en ceuvre mais il permed oreilleure structuration de celle-ci.
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CONTROLEUR

Interface Client - ;

Classes
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Figure(lll.1) : architecture du modéle MVC.

[11.3.1. Le modéle MVC typel:

Dans ce modele, chaque requéte est traitée paonindeur sous la forme d'ul
servlet. Celleci traite la requéte, fait appaux éléments du model si nécessaire et rediri

requéte vers une JSP qui se charge de créer lasepd'utilisateu

‘ Serveur web et I applications ‘ ‘ Easze de données |
Havizatenn

S

L'inconvénient est donc une multiplication du noenlte servle nécessaires a

Figure(lll.2) : modéle MVC de typel.

I'application : limplémentation de plusieurs setslnécessite beaucoup de code a pro
d'autant que chaque servlet doit étre déclaréelddithier web.xm
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[11.3.2. Le modele MVC de type2 :

Le principal défaut du modele MVC est le nombresdevlets a développer pour une
application. Pour simplifier les choses, le modé¥C model 2 ou MVC2 de Sun propose de
n'utiliser qu'une seule et unique servlet commeroteur. Cette servlet se charge d'assurer le
workflow des traitements en fonction des requétgsriecues.

Le modele MVC 2 est donc une évolution du modelaide unique servlet fait office
de FFF la forme d'un fichier au format XML.

| Serveur web et " applications Base de données

¥

Trattemets
Cortrokur
;erv].et applicatifs

\ Traitements s

applicatifs

h
\ }2’; L J 4 -
" -
e Ilodéls
ISP Base de
dormeées

Havizatewm

YYyy

[EJE, javabeans,
Hibernata, ...

Figure(lll.3) : le modele MVC de type2.

Le modele MVCII conserve les principes du modele®Vhais il divise le contrdleur
en deux parties en imposant un point d'entrée enégtoute l'application (premiére partie du

contréleur) qui déterminera & chaque requéte régsigraitements applicatifs a invoquer
dynamiquement (seconde partie du contrleur).

Une application web implémentant le modéle MVC deet Il utilise une servlet
comme contrOleur traitant les requétes. En fonctiercelles-ci, elle appelle les traitements
dédiés généralement encapsulés dans une classe.

Dans ce modéle, le cycle de vie d'une requéte estivant :

1. Le client envoie une requéte a l'application, réguest prise en charge par la servlet
faisant office de controleur.

2. La servlet analyse la requéte et appelle la cldéd&e contenant les traitements
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3. Cette classe exécute les traitements nécessaifes@ion de la requéte, notamment,
en faisant appel aux objets métiers.
En fonction du résultat, la servlet redirige lauétg vers la page JSP

La JSP génere la réponse qui est renvoyée au.client
l1l.4. Framework :
[11.4.1. Définition : [7]

Le framework désigne le cadre dans lequel va s&nséne application. En
programmation orientée objet, il désigne l'infrasture logicielle qui facilite la conception
des applications par I'utilisation de bibliotheqdesclasses ou de générateurs de programmes.

C'est une bibliotheque de classes fournissant ussatore générale pour le
développement d'une application dans un domairtepier. Ces composants sont organisés
afin d’étre utilisés en interaction les uns avecdatres et sont spécifiques généralement a un
type d’application.

Les frameworks facilitent ainsi le travail du déygbement en fournissant un squelette
d'application qu'il suffit de remplir pour l'adapta ses besoins. La contrepartie est qu'un
framework représente un sur ensemble de tous Iesirse génériques, ce qui conduit a
supporter un grand nombre de choses méme si sQuwventoute petite partie est utile pour le

cas a réaliser. Ceci compligue également la tachpprentissage et d'assimilation de

I'environnement par le développeur.

Un framework est un ensemble de classes abstm@iiesians le but de faciliter la
création d’'une partie d’'un systeme logiciel, cotlegnt entre elles. Il partage le domaine visé
en classes abstraites et permet de définir leonsgpilités de chacune par rapport aux autres

et les rapports entre elles.
[11.4.2.0bjectif d'un framework :

L'objectif premier d'un framework est d'amélior@mproductivité des développeurs qui
l'utilisent. Plutdt sympa, non ? Souvent organieéddférents composants, un framework
offre la possibilité au développeur final d'utilisel ou tel composant pour lui faciliter le
développement, et lui permet ainsi de se concestrele plus important. Prenons un exemple
concret. Il existe dans Symfony2 un composant ceredes formulaires HTML : leur

affichage, leur validation, etc.
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Le développeur qui l'utilise se concentre sur éeisl dans son application : chaque
formulaire effectue une action, et c'est cetteoactjui est importante, pas les formulaires.
Etendez ce principe a toute une application oudatgite internet, et vous comprenez l'intérét
d'un framework ! Autrement dit, le framework s'opewde la forme et permet au développeur

de se concentrer sur le fond.

[11.4.3. Différents types de framework :

[11.4.3.1. Framework d'infrastructure systeme : pour développer des systemes
d'exploitation, des interfaces graphiques, des |soutie communication. (Exemple

Framework .Net, Eclipse, NetBeans, Struts).

[11.4.3.2. Framework d'intégration intergicielle : pour fédérer des applications
hétérogénes. Pour mettre a dispositions différaetdmologies sous la forme d'une interface

unique. (Exemple : Ampoliros avec ses interface€ RFOAP, XML).

[11.4.3.3. Framework d'entreprise : pour développer des applications spécifiques au

secteur d'activité de I'entreprise.

[11.4.3.4. Framework orienté Systeme de gestion deontenu: Les principaux
avantages de ces frameworks sont la réutilisateoledr code, la standardisation du cycle de
vie du logiciel (Spécification, développement, nairance, évolution), ils permettent de
formaliser une architecture adaptée au besoirededprise. lls tirent parti de I'expérience des

développements antérieurs.

Ces frameworks sont en quelque sorte des progex¢iémement souples et évolutifs.

[11.4.4. Composants d’un framework :
[11.4.4.1. Bibliotheque :

Un Framework peut étre ou peut contenir une ou des biblioteéqune bibliotheque,
en informatique, est un ensemble d’algorithmespguit étre répétitif. Donc les bibliothéques
sont utilisées pour que nous n'ayons pas a lesiréé&c chaque nouveau projet ou plusieurs
fois dans le méme projet. Une bibliotheque peusiagise un ensemble d’algorithmes offert
par des développeurs pour d'autres développeunslpousimplifier la vie. Par exemple, la
bibliothequeMath qui contient une grande quantité de formules nmagtigues.
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[11.4.4.2. Structure :

En plus de contenir ou non des bibliotheques, @amEwork peut avoir une structure
prédéfinie pour concevoir des programmes. Par ebenigp fenétre de I'application et ses
composantes déja congues et pouvant étre modifiéles les godts et les besoins des
programmeurs. La structure peut aussi étre unetectlre du code permettant une utilisation

facile de conception complexe.
[11.4.4.3. Autres :

Les Framework peuvent avoir d’autres e€léments intégrés pour liteci les
programmeurs selon le but ou le domaine de celliedrramework XNA de Microsoft offre
un Content Pipeline qui est un conteneur d’élémeRrtérieurs au programme, comme des

images, des vidéos, des fichiers audio, des stigeextes, des effets, etc.

[11.4.5. Avantages et inconvénients d’un framework
[11.4.5.1. Avantages :

L'avantage premier est le gain en productivitéishan existe bien d’autres. On peut

les classer en plusieurs catégories : le codegvait et la communauté.

Tout d'abord, un framework aide a réaliser un & bode ». Par « bon code », on
entend qu'il incite, de par sa propre architegtarbien organiser le code. Et un code bien
organisé est un code facilement maintenable etuéfzoDe plus, un framework offre des
brigues prétes a étre utilisées (le composanmulaire de Symfony2 par exemple), ce qui
évite de réinventer la roue, et surtout qui perdigiliser des briques puissantes et éprouvées.
En effet, ces briques sont développées par depesxjde développeurs chevronnés, elles sont

donc tres flexibles et tres robustes. On éconoaiis® des heures de développement.

Ensuite, un framework améliore la fagon dont ondille. En effet, dans le cas d'un
site internet, on travaille souvent avec d'autrésetbppeurs PHP et un designer. Un
framework v aide doublement dans ce travail enggub'une part, un framework utilise
presque toujours l'architecture MVC, c'est donc fagen d'organiser son code qui sépare le
code PHP du code HTML. Ainsi, le designer peutailder sur des fichiers différents de ceux
du développeur, fini les problemes d'édition sicméte d'un méme fichier. D'autre part, un
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framework a une structure et des conventions de cwothnues. Ainsi, on peut facilement
travailler avec un autre développeur : s'il condaja le framework en question, il s'intégrera

trés rapidement au projet.

Enfin, le dernier avantage est la communauté santecthaque framework. C'est elle
qui fournit les tutoriaux ou les cours (de l'aide s forums, et bien sir les mises a jour du

framework) Ces mises a jour sont tres importantes
Un framework, c'est aussi :
v Une communauté active qui utilise le frameworkwatapntribue en retour ;
v Une documentation de qualité et régulierement @igeir ;
v Un code source maintenu par des développeurseattitr
v Un code qui respecte les standards de programmation

v Un support a long terme garanti et des mises a puir ne cassent pas la

compatibilité ;...

[11.4.5.2. Inconvénients :

La courbe d'apprentissage qui est plus élevée.ffiefy pour maitriser un framework, il
faut un temps d'apprentissage non négligeable.  ghlaggue qui compose un framework a sa

complexité propre qu'il vous faudra appréhender.

Notez également que pour les frameworks les plagents, tels que Symfony2
justement, il faut également étre au courant desi@es nouveautés de PHP. Je pense
notamment a la programmation orientée objet etreumespaces. De plus, connaitre certaines

bonnes pratiques telles que l'architecture MVQuastlus.
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I11.4.6. Framework Hibernate:

[11.4.6.1. Définition Hibernate:

Hibernate est une solution open source de type Q@Bject Relational Mapping) qui
permet de faciliter le développement de la coualisigtance d'une application. Hibernate

permet donc de représenter une base de donnéegentava et vice versa.

Hibernate facilite la persistence et la recheroh@lohnées dans une base de données
en réalisant lui-méme la création des objets etrlitements de remplissage de ceux-ci en
accédant a la base de données. La quantité deagmiepargnée est trés importante d'autant

gue ce code est généralement fastidieux et redandan

Hibernate est trés populaire notamment a causesibannes performances et de son

ouverture a de nombreuses bases de données.

Les bases de données supportées sont les prircidalemarché : DB2, Oracle,
MySQL, PostgreSQL, Sybase, SQL Server, Sap DBrhage, ...

[11.4.6.2. Architecture d’Hibernate :
Hibernate a besoin de plusieurs éléments pouritomedr :

v une classe de type javabean qui encapsule les e®ahée occurrence d'une table

v un fichier de configuration qui assure la corresfaote entre la classe et la table
(mapping)

v des propriétés de configuration notamment des nmditions concernant la connexion

a la base de données

Une fois ces éléments correctement définis, ipessible d'utiliser Hibernate dans le code

des traitements a réaliser. L'architecture d'HibErest donc la suivante :
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Application

classes encapsulant les données
b fichiers de mapping

\ propriétés de configuration

Hibernate

Base de données

Figure (111.4): architecture d’'Hibernate.

[11.4.6.3. Avantages et inconvénients d’Hibernete:

[11.4.6.3.1. Les avantages :

v' Hibernate génére le code SQL nécessaire, ce qui ltapplication plus portable
(s’adapte a la base de données).

v' La persistance est transparente. Vous pouvez daineos classes métiers des classes
persistantes sans ajout de code.

v La récupération de données est optimisée. On p&errager la base de données de

plusieurs facons (requéte SQL, langage HQL...)

Portabilité du code en cas de changement de badendées.

Propose une API performante et robuste

Est mature et dispose d’un support fiable et ddmeumentation abondante

Supporte la gestion des transactions

S’intégre facilement a Eclipse et Spring.

AN N N N SN

Appropriation rapide.

[11.4.6.3.2. Les inconvénients :
Il est dure de faire des requéte complexe avec HRQL sous requétes).
Etant une technologie jeune, il reste des problénrésoudre (ex : les fichiers
de mapping ne sont pas toujours bien formeés)
Ne se base pas sur les standards
Ne se base pas sur les spécifications et standBdou ODMG

Nécessite un module pour la connectivité aux b@sasle

AN N N N N

Possibilité de perte de vitesse aprées I'acceptatgaspécifications JDO 2.0.
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[11.4.6.4. comparaison entre Hibernate et deuautres frameworks:

Nous avons choisis de comparer Hibernet avec demmiples framework les plus
utilisés Spring et Struts. Nous allons donc empee lieu définit chacun des deux framework
(Spring et Struts), décrit leurs architecturesaisallons citer également les avantages et les
inconvénients de chacun d’eux. Pour finir avecabidau comparatif ou nous allons faire une
comparaison entre Hibernet et ses deux framewddn seertains criteres tel que la date de

création de chacun, la maturité, I'interprétatiang. ..

Ce qui nous permis de bien choisir le frameworkgadt pour réaliser notre
application.

[11.4.6.4.1. Le Framework Spring :
[11.4.6.4.1.1. Définition :

Spring est un socle pour le développement d'agpitsy principalement d'entreprises
mais pas obligatoirement. Il fournit de nombreusestionnalités parfois redondantes ou qui
peuvent étre configurées ou utilisées de plusimasiéres. C’est ainsi un des frameworks les
plus répandus dans le monde Java : sa populagitgnalie au profit de la complexité de Java
EE notamment pour ses versions antérieures a $#oweb mais aussi grace a la qualité et la

richesse des fonctionnalités qu'il propose :

v s0n coeur reposant sur un conteneur de type la@eaksgestion du cycle de vies des
beans et l'injection des dépendances

v lutilisation de 'AOP
des projets pour faciliter l'intégration avec denboeux projets open source ou API de
Java EE

Spring était un framework applicatif a ses débutEsmmaintenant c'est une véritable
plate-forme composée du framework Spring, de @ajei couvrent de nombreux besoins et
de middlewares. Il permet une grande flexibilit@glées fonctionnalités et les projets utilisés
dans une application. Il est par exemple possihiglider le conteneur Spring pour gérer de
facon basique les beans sans utiliser I'AOP. Pantreo certains projets et certaines

fonctionnalités ont des dépendances avec d'autogst Spring est associé a la notion de
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conteneur léger (lightweight container) par oppositaux conteneurs lourds que sont les

serveurs d'applications Java EE.

[11.4.6.4.1.2. Architecture de Spring :

Spring Framework contient toutes les fonctionnalitle base pour développer des

applications.

Le cceur de Spring Framework 3.0 est composé d'sendnle d'une vingtaine de modules

gui sont regroupés en plusieurs parties :

v

AN NN

Spring Core Container : regroupe les modules de lpmsir mettre en ceuvre le
conteneur

AOP and Instrumentation : permet de mettre en odlACEF

Data Acces/Intégrations : regroupe les modulexcdsaux données

Web : regroupe les modules pour le développemapplications web

Test : propose des fonctionnalités pour les tagtsaatisés avec Spring

La partie Spring Core Container contient plusiencglules :

v

Spring Core et Spring Beans : contiennent les fonotlités de base notamment le
conteneur et des utilitaires

Spring Context : propose un support de la définitidu context Spring (sa
configuration) mais aussi des fonctionnalités desebacomme le mail,
l'internationalisation, JNDI, ...

Spring Expression Langage (SpEL) : propose un lgagiexpressions pour interroger

et manipuler les objets gérés par le conteneur

La partie AOP and Instrumentation contient pluseuarties :

Spring AOP : propose un support de 'AOP
AspectJ : propose une intégration d'AspectJ
Instrumentation : propose une instrumentation deksses et plusieurs

implémentations de classloaders utilisés par certserveurs d'applications.
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La partie Data Acces/Integration contient plusieuciules

v Spring JDBC : propose une abstraction de l'utibsatle JDBC avec notamment une
hiérarchie d'exceptions dédiées

v Spring ORM : propose un support pour des outilsyde ORM (JPA, JDO, Hibernate,
iBatis)

v Spring Transaction : propose un support déclagatfar programmation de la gestion
des transactions

v Spring OXM : propose une abstraction pour le mapmhbjet/ XML avec un support
de JAXB, Castor, XMLBeans, JiBX et XStream

v Spring JMS : propose des fonctionnalités pour ifacila mise en oeuvre de JMS avec

Spring
La partie Web contient plusieurs modules :

v Spring Web : propose des fonctionnalités de base pes développements web
(initialisation du conteneur, gestion des contexsegpport multipart, extraction des
parametres d'une requéte http, ...)

v Spring Web-Servlet : framework pour le développeim@applications qui met en
oeuvre le motif de conception MVC. Ceci permet emitres de choisir la technologie
utilisée pour la vue (JSP, Velocity, Tiles, iText)

v Spring Web-Struts : propose un support de Struts

v Spring Web-Portlet : propose un support pour letigie

La partie Test contient un seul module :

v Spring Test : propose un support pour les testmzatisés avec un support de JUnit et
TestNG

Ces modules sont utilisés comme base pour le dépehent d'applications.
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Spring Framework

Data Access Integration Web (Mvc/Remoting)
NEEE ORM Wweb Serviet
OXM IS

Porlet Struts
Transactions

[ AOP I [Aspe-cts I[ Instrumentation I

Core Container

Expression

Beans Core Context
Language

Test

Figure(l11.5) : architecture de Spring.

111.4.6.4.1.3. Avantages et inconvénients de 8pg :

Spring est un framework open source majoritairentveloppé par SpringSource
mais il n'est pas standardisé par le JCP. Il estlargement utilisé dans le monde Java, ce qui

en fait un standard de facto et constitue uneioergarantie sur la pérennité du framework.

Spring propose une tres bonne intégration avedrdasgeworks open source (Struts,
Hibernate, ...) ou des standards de Java (SerdMS, JDO, ...). Toutes les fonctionnalités de
Spring peuvent s'utiliser dans un serveur Javatgiow la plupart dans un simple conteneur
web ou une application standalone. Les fonctiotémlioffertes par Spring sont tres
nombreuses et les sujets couverts ne cessent cdatgmau fur et mesure des nouvelles

versions et des nouveaux projets ajoutés au piaxtfol

La mise en oeuvre de Spring n'est pas toujourse aisé il existe généralement
plusieurs solutions pour mettre en oeuvre une fongalité : par exemple, généralement avec
Spring 3.0, une fonctionnalité est utilisable panfgyuration XML, par annotations ou par
API. Bien sir cela permet de choisir mais cela isgpon arbitrage selon ses besoins. Il n'est
pas rare que les livrables aient une taille impaetau fait des nombreuses librairies requises
par Spring et ses dépendances.
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111.4.6.4.2. Le Framework Struts:
[11.4.6.4.2.1. Définition:

Struts est un framewogour applications web développé par le projet lakde I
fondation Apache. C'est le plus populaire des fiaonks pour le développeme
d'applications web avec Javha été initialement développé par Craig Mc Claaralgui I'¢
donné au projet Jakarta d’Apache en mai 2000. Bgptruts a connu un succes grandis
auprés de la communauté du libre et des développedel point qu'il sert de base &
nombreux autres framework open source et commer@awue la plupart des grands |
propriétaires (Borland, IBM, BEA, ...) integrentaupartie dédiée a son utilisationniket er
oeuvre le modele MVC 2 basé sur ws®ile servlet faisant office de contrleur et d&k
pour I''HM. L'application de ce modele permet ugparation en trois parties distinctes de
l'interface, des traitements et des données dditagtion.

Struts se concentre sur la vue et le contidle'implémentation du modeéle est laissée
aux développeurs : ils ont le choix d'utiliser déavaBeans, un outil de mapg
objet/relationnel, des EJB ou toute autre solution.

Pour le contrbleur, Struts propose une umicserviet par appkdion qui lit le
configuration de l'application dans un fichier aorniat XML. Cette serviet de ty
ActionServlet recoit toutes les requétes de lsgtkur concernant I'application. En fonction du
paramétrage, elle instancie un objet de type Adjiaircontient les traitements et renvoie
valeur particuliére a la servlet. Celltepermet de déterminer la JSP qui affichera leltai

des traitements a l'utilisateur.
111.4.6.4.2.2. Architecture de Struts :

Dans cette section, nous allons vous expliqueshlitacture de Struts. Struts est connu
par son architecture robuste et est utilisé poweld@per des projets de petites et grandes
tailles. Struts est un projet opensource utiliséarptévelopper des applications web JEE en
utilisant le modele d'architecture MVC. Strutsigéll'API JEE qu'il étend pour permettre aux
développeurs d'adopter une architecture MVC. Leméwork Struts comporte trois

composantes :

v' Le gestionnaire de requétes fourni par le dévelopge |'application qui permet de

lier un comportement a une URL.
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v' Le gestionnaire de réponses qui permet de tramsféreontrble vers une autre
ressource qui va s'‘occuper du rendu de la répeese I client)

v" Une librairie de « tags » permettant au développeuwréer des formulaires interactifs
avec des pages web. Struts fournit toute I'ardhitegpour implémenter un MVC dans
vos applications et ainsi permettre aux développeler se concentrer sur la partie «

métier ».

Struts-config. zml

i

/, | ActionServiet | | ActionForm ’_’—‘
I
J' \ I
- \ | Iap | Action
I I
I I

:

Biblicthégues de tags

Figure(ll11.6) : architecture de struts.

Les données issues de la requéte sont encapsaléesid objet de type ActionForm.
Struts va utiliser l'introspection pour initialiseyrs champs de cet objet a partir des valeurs
fournies dans la requéte. Struts utilise un ficlderconfiguration au format XML (struts-
config.xml) pour connaitre le détail des élémenid ga gérer dans l'application et comment
ils vont interagir lors des traitements. Pour l&,v8truts utilise par défaut des JSP avec un
ensemble de plusieurs bibliothéques de tags peatieés pour faciliter leur développement.

[11.4.6.4.2.3. Avantages et inconvénients de $ifs :
a) Les Avantages :
Est quasiment un standard de fait
Nombreuses sources d'informations
Bibliotheques de tags HTML
Intégration dans les IDE

AN N NN

open source

b) Les Inconvénients :
Son avenir

Peu d'évolutions

une architecture vieillissante

D N NI NN

beaucoup de classes et de code a produire (pamtt automatisable avec des

outils dédiés).
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Voici le tableau comparatif :

ggte matur Open | m| Compos ;in(:ﬁrpreta compilateur Facilité de
| s sourc | v | ant oul servelet h Template | java vers| prise en main/
creat | ite e c | requéte direct du java script facilité
on q java ! P
m
) ) ) Page
hibernate oui oui v non
Xhtml
c
Utilisé/
M Page Non/technolo
_ ) ) v R servelet jsp/veloci gie des
spring 2000 oui oui requéte non non .
c centrale/co ty,freema servelet a
2 mpétence ker maitriser
nécessaires
Utilisé/serv
M Non/technolo
elet )
. . \Y . . gie des
struts oui oui requéte | centrale/co | non Page jsp non .
c ) servelet a
mpétence o
2 ) . maitriser
nécessaires

Tab(lll.1) : La comparaison entre Hibernate et deuxautres framework.

Apres cette comparaison on a choisir d’utiliserdiitate dans notre application.

[11.5. Conclusion :
Au cours de ce chapitre, nous avons ab@sli@dtions de base de I'architecture J2EE et

le Model MVC. Ensuite on a parlé sur I'objectif d'rramework et ces différents exemples

ou on a choisir Hibernate avec une justificatiomdge choix.

Ces notions seront utilisées pour le déymarent de notre application
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IV.1. Introduction :
L’étude de I'existant nous a permet de collecteribdormations qui concernent le fonctionnement

du systéme existant, et ainsi de connaitre lesilegb les orientations des utilisateurs.

Dans ce chapitre, nous allons entamés le processdgveloppement de notre application. Pour se
faire, nous appuyons surlengage UML qu’est un langage de modélisation graphique me¢tameuvr2
les principes de la modélisation objet.

Pour cela nous allons optés la démarche suivante :

v A partir de la définition des besoins nous allatentifiés les différents acteurs et les taches dans

lesquelles nous déduirons les cas d'utilisation.

v' Ceux-ci nous permettent d’établir un ensemble @mado d'utilisation a I'aide des diagrammes

de séquence et les activités pour modeéliser legtastd’une opération spécifique.

v' Ces diagrammes nous aiderons a identifier lesrdiffés classes, cela pour but d’aboutii au

diagramme de classe.

IV.2. Présentation d’'UML (Unified Modeling Language) :

IV.2.1. Définition :

UML est un langage ou formalisme de modélisaboenté objet qui représente un moyer| de
spécifier et représenter les composantes d’'unrmagstéformatique. Il permet notamment la spécifmati
de toutes les décisions importantes en matiereatya@, de conception et d’'implémentation, décisions

qui doivent étre prises lors du développement dysteme a forte composante logiciel.

IV.2.2. Les diagrammes UML : [8]

Le Langage UML est d’écrit par un méta-modele, teeslire une représentation simple, mais
rigoureuse, de ses constituants élémentaires, lauecregles d'utilisation et de syntaxe. Un diagree
est défini par les acteurs dUML comme la représon graphique d’'un ensemble sélectionng¢ de
constituants UML.

lIs ont élaboré treize diagrammes, chacun d’euxtét@dié a la représentation des concepts
particuliers d’un systeme logiciel.

Une classification courante distingue les diagrasime traduisent la structure et les diagrammes
qui présentent le comportement du systeme étudié.

Parmi ces diagrammes, on a choisit les suivantsaquti suffisant pour étudier et analyser la situnti

existante :

v' Le diagramme de cas d'utilisation.
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v' Le diagramme de classe.
v' Le diagramme de séquence.

v' Le diagramme d’activité.

IV.3. Phase d’analyse :
Cette phase s’intéresse a la définition des besinss qu'au domaine couvert par I'application et
cela pour objectif de spécifier de maniére clatrdégaillé I'application de gestion de la scolarR&ur s¢

faire, il est nécessaire de déterminer globaleroemjui se trouve dans le champ de 'application.

IV.3.1. ldentification des besoins :

Au cours de notre passage par différents servieedédole, nous avons constaté quelcues
problemes tel que les traitements manuels d'ouaux d’erreur assez important, difficulté dans la
recherche de I'information...

Suite a ces problemes, I'objectif principal de addite est d’assurer les services suivants :

v’ Faciliter la gestion du nombre considérable dsqanel de I'école.

v' Eliminer les erreurs dues a la gestion aléatoirenahuelle des heures d’enseignements jpour
chaque formation.

v Assurer une bonne disposition des statistiques.

Dans le but d’'une meilleure organisation eé loonne maitrise du travail, tout processu$ de
développement d’application ou systémes informatgdoit suivre une méthode ou une démarche| bier
définie. La figure ci-dessous montre la représ@nagraphique de la démarche de modélisation ajoisi

pour concevoir notre application :

Identification
des acteurs

rac utilicatinn

|:> Diagramme des %

Identification

Diagramme

dec artivitéc
d’activité 3 )

Diagramme de

séauence 3 )

Diagramme de

classes

Figure(lV.1) : la démarche de modélisation de I'apjication.
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IV.3.2. Identification des acteurs de I'application:
Le stage que nous avons fait nous a permis de geoéé’identification de ces principaux acteurs

qui seront les futurs utilisateurs de notre aptibece:

1. Les visiteurs: c’est le grand public qui visite le site pour vdas différentes formations
disponibles...
L’enseignant: c’est un rble qui peut étre joué par tous leegmants de I'école.
L'étudiant : c’est un rdle qui peut étre joué par tous lesiantd de I'école.
L'agent de la scolarité: c’est un réle qui peut étre joué par tous less@enes chargée ces
services de scolarité.

5. Administrateur (directeur) : un réle qui peut étre joué par la personne cpti ahargée oe

I'administration.
IV.3.3. Identification des cas d'utilision :
v Définition d’'un cas d'utilisation : [9]

Un cas d'utilisation « use case » représente ueneble d’actions réalisées par le systemp en

réponse a une action d’'un acteur.

Le tableau suivant récapitule lesdtaslisation de chaque acteur de notre application

Acteur Les taches

T1 : se connecter au site.

T2 :s’authentifier.

étudiant T3 : consulter les formations disponibles.
T4 : consulter les cours.

T5 : changer son mot de passe.

T1,

T6 :s’authentifier.

Enseignant T7 : gérer des cours (ajouter, modifier).
T8 : Consulter 'emploi de temps.

T9 : Consulter la liste des étudiants.

T10 : changer son mot de passe.
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T1,

T11 :s’authentifier.

Agent de scolarité T12 : éditer les listes des étudiants.

T13 : introduction des emplois de temps (heureypgeosalle).
T14 : établir les attestations des étudiants.

T15 : gérer les étudiants (ajouter, modifier).

T16 : changer son mot de passe.

T1,

T17 :s’authentifier.

Administrateur T18 : gérer les formations (ajouter, modifier).
(directeur) T19 : gérer les enseignants (ajouter, modifier).

T 20 : consulter les listes des (formations, egrssmits).
T21 : changer son mot de passe.

T22 : voir les différentes formations disponibles.

visiteur T23 : voir des informations a propos de I'école.

Tableau(lV.1) : Spécification des taches des actesur

IV.3.4. Diagramme de contexte : [9]

Le diagramme de contexte est un modefeeptuel qui permet d’avoir une vision globals|de
interactions entre le systeme et les liens avewifennement extérieur. Il permet aussi de délimige

champ d’étude.

Dans notre cas le diagramme de contexte est duamié figure suivante :

Etudiant enseignant
. —> Systéme gestion de scolarité
Visiteur I I
Agent d®larité Administrateur

Figure (1V.2) : diagramme de contexte de I'applicabn.
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IV.3.5. spécification des scénarios :

Définition d’un scénario: un scénario représente une succession particaliénehainement qui
s’exécute du début a la fin du cas d'utilisatiom,emchainement étant I'unité de description de seces

d’'actions.

Chacun des acteurs qu’on a définis effectue déesachaque tache est décrite par des scephario

gu’on résume comme suit :

acteur Les taches Scénarios
T1: se connecter au site. SO : saisir I'URL de sit
SO,
T2 :s'authentifier. S1: cliquer sur le lien étudiant.

S2 : remplir le formulaire et valider.
T3: consulter les formationsSo0, S1, S2

disponibles. S3:cliquer sur le lien <<formation

disponible>> et consulter.

T4: consulter les cours. SO, S1, S2
étudiant S4 : cliquer sur le lien << cours>>pour choisir un
T5 : changer son mot de passe. S0, S1, S2

S5: cliquer sur le lien<< changement de ot
de passe >>

S6 : remplir le formulaire puis valider.

T1, SO

T6 :s’authentifier. S7 : cliquer sur le lien enseignant.
S8 : remplir le formulaire puis valider.
T7 : gérer les cours. S0, S7, S8

S9: cliquer sur <<gérer>> cour.

S10 : remplir le formulaire puis valider.
enseignant T8 : Consulter I'emploi de temps. S0, S7, S8

S11 : cliquer sur le lien << emploi de temps>>

et consulter.
T9 : Consulter la liste des étudiants. S0, S7, S8

S12: cliquer sur le lien << listes des

étudiants>> et consulter.

T10 : changer son mot de passe. S0, S7, S8
S13: cliquer sur le lien <<changement de fnot

de passe>>
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S14 : remplir le formulaire puis valider

Agent de scolarité

T1,
T11 :s’authentifier.

SO
S15: cliquer sur le lien agent de scolarité.

S16 : remplir le formulaire puis valider.

T12 : éditer les listes des étudiantes.

S0, S15, S16
S17 : cliquer sur le lien << liste étudiant>>.

S18 : remplir le formulaire puis valider.

S0, S15, S16

T13: introduction des emplois de519: cliquer sur le lien << emploi de temps >>.
temps. S20: remplir le formulaire puis valider.
T14: établir les attestations de$§0, S15, S16, S17
étudiants. S21 : cliquer sur le lien <<attestation>>.

S22 : remplir le formulaire puis valider.

S0, S13, S14, S17

S23: cliquer sur le lien<<gérer étudiant>>.
T15: gérer les étudiants (ajouterS24 : cliquer sur le lien (ajouter ou modifier)
modifier) étudiant.

S25 : remplir le formulaire puis valider.

T16 : changer son mot de passe.

S0, S13, S14,
S26 : cliquer sur le lien <<changement de fnot
de passe>>

S27 : remplir le formulaire puis valider

Administrateur

(directeur)

T1,
T17 :s’authentifier.

SO
S28 : cliquer sur le lien administrateur.

S29 : remplir le formulaire puis valider.

T18 : gérer les formations.

S0, S28, S29

S30 : cliquer sur le lien <<formation >>.

S31: cliquer sur le lien <<ajouter ou modifier
>> formation.

S32 : remplir le formulaire puis valider.

T19 : gérer les enseignants.

S0, S28, S29
S33: cliquer sur le lien <<enseignant >>.
S34:

ajouter>> enseignant.

cliguer sur le lien<<modifier acu
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S35 : remplir le formulaire puis valider.

T20 : consulter

(formations, enseignants).

les listes de

S0, S28, S29
S36: cliquer sur le lien<<enseignant pu

formation>> pour consulter.

T21 : changer son mot de passe.

S0, S28, S29
S37 : cliquer sur le lien <<changement de fnot
de passe>>

S38 : remplir le formulaire puis valider

Visiteur

T1,

T22 : voir les différentes formation

disponibles.

SO,

sS39 : cliquer sur le lien <<visiteur>>.

S40: cliqguer sur le lien <<formation
disponible>>pour  voir les différentes

formations disponibles.

T23 :voir des informations a propd

de l'institut.

s$S0, S39
S41: cliquer sur le lien<< a propos {He

l'institut>> et consulter.

Tableau(lV.2) : Spécification des scenarios des airs.

IV.3.6. spécification de quelques ca&udlisations :

Administrateur :

v' Cas d'utilisation :<<authentifier>> :

sinon

Use case : Authentification
Role : Administrateur
Scenarios : S0, S28, S29

Description :

1:Padministrateur clique sur leri<<administrateur>>
2 : le systeme affiche le formulaire d’identifiicat
3 :I'administrateur remplit le formulaire et vadid

4 : |le systeme affiche le message d’erreur Sdtmdilaire est mal rempl

5 : le systeme affiche I'espadeninistrateur.

~+
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Etudiant :

v Cas d'utilisation :<< consulter les formations disjble>> :

Use case : consulter et imprimer toutes les faonatdisponibles
Role: étudiant.
Scenarios : SO, S1, S2.
Description :
1: I'étudiant clique sur le lien <gfieation disponible>>
2 le systeme affiche toutes les formations displesib
Dans l'institut.
3 :I'étudiant consulte et imprimdike s'il veut avec le
Clique sur imprimer.

4 : le systeme imprime la liste.

Figure (IV.5) : Cas d'utilisation :<< consulter lesformations disponible>> (etudiant).
Enseignant :

v/ Cas d'utilisation :<<changer son mot de passe>> :

Use case : changer son mot de passe
Role: Enseignant.
Scenarios : SO, S7, S8
Description :
1 : 'enseignant clique sur le lien <<changemenihubt
de passe>>.
2 : le systeme affiche le formrgaile modification.
3 : I'enseignant remplit lerfaulaire puis valider.
4 : le systeme affiche un message d’erreur a'liye
Erreur sinon

5 : le systeme affiche le message de succes.

Figure (IV.6) : Cas d'utilisation :<<changer son md de passe>> (enseignant).
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Agent de scolarité :

v Cas d'utilisation :<< : éditer les listes des éntes >> :

Use case établir les listes des étudiants
Role: Agent de scolarite.
Scenarios : SO, S15, S16.
Description :
1 :lagent clique sur le lien <<liste des étudsant
2 : le systeme affiche une liste a choisir.
3 : I'agent clique sur la formation désiré.
4 : le systeme affiche un formulaire a remplir@igeliste
des Etudiant qui convient cettarfation puis valider

5 : le systeme affiche la liste demandé.

Figure (IV.7) : Cas d'utilisation :<< établissememde la liste globale des étudiantes >>

(agent de scolarité).

I\V.3.7. Diagrammes des cas d’utilisations :

Le diagramme de cas d'utilisation est un diagrariiii utilisé pour donner une vision globale {du

comportement fonctionnel d’un systéme logiciel.

v' Etudiant :

Consulter
les cour

Consu!ter les \\\ include
formations - N —
disnonible T = Authentificatior
include »
//
///
_-"include

Changer le

. mot de nass
Etudiant

Figure (1V.8) : Diagramme global de cas d’utilisaton relatif & I'étudiant.
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v' Enseignant :

Gérer les
cours

Consulter 'emploi
detemps

Consulter la liste
des étiidian

7

7
7

- include

7

Enseignant
Changer le

mot de passe

Figure (IV.9) : Diagramme global de cas d’utilisaton relatif a I'Enseignant.

v' Agent de scolarité :

Editer les listes
des étudian

\\ .
~include

Etablir les attestations

des étudian

Introduction des
emplois de temy

/
Agent de scolarité /incjude
/

Gérer les étudiants
/

/
,7 include

/
/

Changer le
mot de pas:

Figure (IV.10) : Diagramme global de cas d’utilisaibn relatif a I’Agent de scolarité.
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v Administrateur :

Gérer les
enseignants

P A
Gérer les \lgclude
formations AN
\\ \\
\\\ \\
\\ \\
include~ N
Consulter SO
les liste: T T ——— Authentification
include
///
Changer le _#clude

mot de
passe

Administrateur
Figure (IV.11) : Diagramme global de cas d'utilisaibn relatif a I'administrateur.

v" Visiteur :

Voir les différentes
formations disponibles

Voir des informations a
propos de l'institt

visiteur

Figure (1V.12) : Diagramme global de cas d’utilisaibn relatif au visiteur.

IV.4. La Phase de la conception :

Le but principale de la conception est de rendrentalele d’analyse réalisable sous forme
logicielle, c’est ici que les abstractions métieisnnent pour la premiére fois, au contact de ite

logicielle.

Pour modéliser la conception de notre applicatimus avons utilisé I'extension d’'UML pour|le

web, en construisant les diagrammes de séquenieesdes diagrammes de classes.
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IV.4.1. Diagrammes d’activités :

Le diagramme d’'activité apporte un point de vue plémentaire a I'aspect dynamique de¢ la
modélisation. Il offre un pouvoir d’expression tig®che des langages de programmation objetst|ll es
donc bien adapté a la spécification détaillée dagements en phase de réalisation. Un diagramme
d’activités se concentre plutét sur les activitegesles objets, c'est-a-dire, il met en évideraetivité

qui a lieu dans le temps, donc les opérationsitnases entre les objets.

v' Diagramme d’activités du cas d'utilisation <<S’autlentifier>> pour I'administrateur :

)

\A‘dministrateur
Qccéder )

\

[ Page d’accueil ]
<Sé|ectionner Administrateur>

Page
d’authentification

\

Saisir login et mot de passe

ncorrect J

Page d’authentification
Message d’erreur

!

@

Figure (1V.13) : diagramme d’activités du cas d’utlisation <<authentification Administrateur>>.
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v' Diagramme d’activités du cas d'utilisation << gérerles enseignants (ajouter)>> pour

\"<4 Administrateur

Espace
administrateur

Sélectionner gérer

I'administrateur:

enseignant (aiouter)

[ Formulaire d’ajout ]

Saisir le formulaire
puis valider

Page de
conflrmatlon

Q

Figure (IV.14): Diagramme d’activitts du cas d'utlisation<<ajouter enseignant>> poul

I'administrateur.

v' Diagramme d’activités du cas d'utilisation <<consukr les formations>> pour I'étudiant :

\.¢<‘Etudiant

Espace étudiant ]

A 4

Sélectionner consulter
et imprimer formation

v
[ Page résultat }

]
®

Figure (IV.15) : Diagramme d’activités du cas d’utlisation << consulter les formations

disponible>> pour I'étudiant.
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v' Diagramme d’activités du cas d'utilisation <<changment du mot de passe>> pour

I'enseignant:

\‘) demgnant

Espace
enseignant

A 4

Sélectionner
changement de mot

v
[ Formulaire de

changement

Remplir le
formulaire

Valider
Afficher msg » | Pagede

d’erreur Incorrect correct | confirmation

o

Figure (IV.16) : Diagramme d’activités du cas d’utlisation <<changement du mot de passe>> pour

I'enseignant.
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v' Diagramme d’activités du cas d'utilisation << édite les listes des étudiants >> pour
I'agent de scolarité :

@
\Agent de scolarité

Espace agent

de scolarité

A

Sélectionner éditer

liste étudiant

A 4

Formulaire
affiché

A 4

Choisir la
formation désirée

A 4

Formulaire a
remplir

A 4

Remplir et
valider

Confirmation
d’une liste fait

®
Figure (IV.17) : Diagramme d’activités du cas d’utlisation << éditer les listes des étudiants >> pour

I'agent de scolarité.
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IV.4.2. Diagrammes de séquences de réalisation dess d’utilisations:

Selon le formalisme UML (Unified Modeling Languagéds diagrammes de séquences détaillés
représente graphiqguement les interactions (acsy@temes) dans I'évolution temporelle. Les acteurs

interagissent donc avec les pages clients et Igsspgerveurs qui sont utiles pour les interactaves les
ressources du serveur.

Nous allons décrire ci-dessous quelques diagrandmegquences de cas d'utilisation importani.

% Etudiant :

v' Cas d'utilisation « Authentification »

Espace
Vérification Etudiant étudiant

2!

Page
d’accueil

Etudiént
1. I'étudiant
atteint le site. Atteint g
2.le systeme Afficher

Affiche la page
d’accueil

3.I'étudiant Remplir et valider

»
>

Y.

Saisir login et

mot de passe.

. /IR

4.le systeme

e SRR R L L L s EE bt

Vérifier les donnéesa.
)

5.le systeme affiche

Message d’erreur Acces refusé

&
4

Construit

Si les informations

Sont erronée.

e R

6.le systeme affic

e Affiche

._._____—______"____-________.-________________-____________________________

-A-

La page étudiant.

Figure(lV.18) : Diagramme de séquence de réalisatiode cas d'utilisation «Authentification

Etudiant ».
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% Agent de scolarité :

Agent de
1.l'agent atteint sa
page « espace agent

2.le systeme lui

Affiche la page

3.I'agent clique sur

« Gestion étudiant »
4.le systeme lui affich
Le formulaire d’ajout
5.I'agent remplir le

Formulaire d’ajout

6.le systeme construi

La page de confirmati

v' cas d'utilisation

o-------

e

Espace
scolarité | asentde
| scolarité
. Atteint
™
b |
i Afficher
‘—l
| Sélectionpe
"

[—

. « ajouter étudiant »

Formulaire

d’ajout

Atteint

d’étudiant

Afficher

A4

Remplir et valider

————r—'————————————————-——————————‘i

o

on

S 4

P

Atteint

ffiche

Ajouter ala
base de
données

Analyse & Conception

[

Etudiant

Page de
confirmation

Enregistre

|

Construit

4

Figure(lV.19) : Diagramme de séquence de réalisatiode cas d'utilisation «ajouter étudiant ».
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« Administrateur :

v' Cas d'utilisation « création formation»

E é S Formulaire de Ajouter ala
création de base de Formation
formation données

3!

Espace confirmation

administrateur

Administrqteur

4.le systeme lui affiche Afficher

<
<

Le formulaire d’ajout

5.'admin remplir le Remplir et valider

1.I'administrateur Atteint |
atteint sa page « es;%)ace admin»i
2.le systeme lui Afficher
Affiche la page
3.I'admin clique sur Sélectior;ne

EE— : |
« Gestion formation » Atteint #

Formulaire d’ajout Atteint

Enregistrei
6.le systeme construit Construi:t
La page de confirmaéLon Affiche

1
1
1
1
I
I
!
1
1
1
1
1
1
I
I
1
1
1
1
1
!
|
!
1
1
1
1
1
I
I
!
1
1
1
1
1
1
I
I
1
1
1
1
1
|
|
1
1
1
1
1
|
I
I
!
1
1
1
1
1
1
I
I
1
1
1
1
1
!
<
Lgl
1
1
1
1
1
I

Figure(lV.20) : Diagramme de séquence de réalisatiode cas d'utilisation « ajouter une

formation ».
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« Visiteur :

v Cas d'utilisation « voir les formation disponible»

X

Espace

Consulter

visiteur

l

3.le visiteur clique sur le lien

Mesir ':
1.le Visiteur atteint sa page Atteint :
« espace Visiteur »
2.le systeme lui Affiche la pag:Le Affiche A

Sélectionngj

« formations disponibles » Atteint R

4.Le systeme consulte la BD Consulte >
Et récupere les formations

5.Le systeme affiche Affiche

d
<«

les formations

Figure(lV.21) : Diagramme de séquence de réalisatiode cas d’utilisation « ajouter une

formation ».
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IV.4.3. diagramme de classe globale de donnée :

Analyse & Conception

Etudiant
id_et LN i
nom_et :
prenom_et |
qlate_nals inscription
lieu_nais date d
login_et B
mdp_et date f
email_et
adresse_et
sexe_et
consulter (
Charge 11 L Groupe
horair .
Avolr | id_grp
id_jour
1¢_lodl intit_grp
des_jour
- num_salle
horair
ajouter() ot
modifier() ajf?uherr()
consulte() ?nolfi'fir((\)
Imfe

1,N

Formation

id_form
intit_form
duree_form
codt_form

ajouter ()
afficher ()
modifier ()

Module

1,N 1

id mod

des_mod

ajouter ()
afficher ()
maodifier

Contenir

A 4

Personne

Enseigne

1,N

1,N

id_pr
nom_pr
prenom_pr
login_pr
mdp_pr

sexe_pr
pmnil_lnr

ﬂk

consulte()

Figure (IV.22) : diagramme de classe globale de doge.
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id_ens
nom_ens
prenom_ens
grade
login_ens
mdp_ens
email_ens
sexe_ens

ajouter ()
modifier ()
consulter ()
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IV.5. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons présenté I'analylsecenception de notre application.
Nous avons d’abord présenté I'approche globaleodeaption que nous avons suivi pour I'élaboratien d
notre application. Par la suite nous avons citéfdestionnalités qu’elle offrait aux différents aats
Nous nous sommes également appuyé sur les diagsamffegts par le langage UML afin de nous
approfondir dans 'analyse et la conception et cenedélisant graphiquement certains cas d’utiltiseiti
de I'application, et pour conclure ce chapitre waprésentation de diagramme de classe globale de
donnégla base de données) utilisée par notre applicasbméecessaire.

Dans le chapitre suivant, nous allons définir ladil® nécessaires au développemeni de

'application. Ainsi qu’une présentation des inéexds de I'application réalisée.
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V.1. Introduction :

On s’intéressera dans ce chapitre a l'implémentatd la réalisation de notre
application et les différentes fonctionnalités die’anous offre ainsi qu’'aux différents outils
gue nous allons utilisés lors de sa réalisationeftet, nous y verrons les langages utilisés
ainsi que les difféerentes technologies utiliséesurpson développement (Systeme
d’exploitation, Outils de conception web, IDE etc..8t nous aborderons ensuite son

fonctionnement et ses différentes interfaces.
V.2. Les langages de programmation :
V.2.1. HTML (Hyper Text Markup Language): [10]

HTML est le format de données congu pour représdete pages web. Il permet
notamment d’'implanter de I'hypertexte dans le contdes pages et repose sur un langage de
balisage, d’'ou son nom. HTML permet aussi de gstrectsémantiguement et de mettre en
forme le contenu des pages, d’inclure des resssuma@ltimédias dont des images, des

formulaires de saisie, et des éléments programmadlie que des applets.

HTML permet de créer des documents interopérables des équipements trés variés
de maniere conforme aux exigences de l'accessibdii web. Il est souvent utilisé
conjointement avec des langages de programmatieana$eript) et des formats de
présentation (feuilles de style en cascade).

V.2.2. LE langage de programmation JAVA : [11]

Java est un langage de programmation informatiopienté objet crée par James
Gosling et Patrick Naughton de Sun MicrosystemsisMast également un environnement
d’exécution. Java peut étre séparé en deux patilaae part, le programme écrit en langage
Java et d’autre part, une machine virtuelle (JVM) ga se charger de I'exécution du
programme Java. C'est cette plate forme qui gafanfiortabilité de Java. Il suffit qu’un
systeme ait une machine virtuelle Java pour quepmgramme écrit en ce langage puisse
fonctionner.

v'Les servlets (Technique de développement)ine servlet est un programme java qui
fonctionne sur un serveur Web et dont le rble iasa apporter une réponse a une
requéte. Elle constitue I'outil idéal pour I'impl@&mtation du tiers médian dans les

applications 3-tiers. Une servlet peut ainsi regeume requéte envoyée par un
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navigateur Web, négocier les informations demandé&es une base de donnée et

renvoyer le résultat de la requéte au navigateur.

Pour exécuter une servlet, il suffit de taper sé&tidans la zone d’adresse du navigateur ou
de l'interroger dans une page Web. Une servlet paetinvoquée plusieurs fois en méme
temps pour répandre a plusieurs requétes simutanée servlet se positionne dans une
architecteur Client/Serveur trois tiers dans lestidu milieu entre le client léger chargé de

I'affichage et la source de données.

v'Les jsp : JSP= Java Server Pages, c’est un fichier contetamtode HTML et des
fragments de code java exécutés sur le moteur detseomparable aux langages
cotés serveur de type PHP, ASP, les pages JSR®wrdrties en servlet par le moteur

de servlets lors du premier appel a la JSP.

V.2.3. Java Script : [12]

Javascript (initialement appelé Live script) a d&veloppé par Netscape puis a été

repris par la firme Sun.

Les scripts sont des instructions (des lignes atiecinterprétées par les navigateurs
Netscape et Internet explorer. Le JavaScript n'ss&€ed’évaluer avec les versions des
navigateurs. JavaScript est un langage de Scriptsqucorpore au langage HTML de
présentation des pages Web. Les Scripts vont peemde rendre une page web plus

dynamique.

V.2.4.SQL:
Le langage SQL (Structured Query Language) peata@nsidéré comme un langage d’acces
normalisé aux bases de données. Il est aujourdhpporté par la plupart des produits
commerciaux gue ce soit par les systémes de gatitlases de données micro tel qu’Access
ou par les produits plus professionnels tels qui@rau Sybase. Il a fait I'objet de plusieurs
normes ANSI/ISO dont la plus répandue aujourd’tatile norme SQL2 qui a été définie en
1992. Le succes du langage SQL est di essentigltensa simplicité et au fait qu’il s’appuie
sur le schéma conceptuel pour énoncer des rege@tisssant le SGBD responsable de la

stratégie d’exécution. Le langage SQL propose umgdge de requétes ensembliste.
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Néanmoins, ce dernieme possede pas puissance d'un langage de programmatic
entrées/sorties, instructiortonditionnelles, boucles et affectations. Donc oasaurée ce
traitements graceau servlet qui contiennent des requétes SQL etréeements sur ce

dernieres.

V.3. Environnement et outils dedéveloppement :
V.3.1. Le Systeme d’exploitation Windows :

Malgré sa récentsortie sur le marché des systemes d’exploitati@tte cderniert
version éditer par le géant Microsoft est trés épigrdu grand public pour rapidité, son

efficacité et surtout sa maniabil
V.3.2. Eclipse : [13]

Eclipse est un environnement de développement ritd@®E) java, développé p
IBM extensible, universel et polyvalent, permet d@er des projets de développen
mettant en ceuvre'importe quel langage de programmation. Il sugpdg nombreux outil
de développement de haut niveau trés complets ID&ncomplet Java (JDT) et C/C+
(CDT), un environnement de création de -in (PDE), .. etc.il est principalement écrit
Java (a l'aide de la biblimtque graphique SWT, d'IBVil est extensible par I'intégration d
plug-ins.

18] Java EE - GestionCommerciale/STelConkD

File Edit Source: Refad Navigate S

v Project Run Window Help

- TRl ‘ | ‘ EcR 5 A I Sl S8 S, Hem i al ot @iy - L e 2 - Quick Access [ | (32 Java EE
[ Project Explorer 52 S0 E 2 1] TraiteAffichDComma... &2 : g : =8
B % i b %4 GestionCommerciale b 5 src ¥ [ controleur b {2 TraiteAffichDCommande b
4 3 GestionCommerciale + | T 1 package controleur;

> A JAX-WS Web Services
5 Deployment Descriptor: Ges

om 16
.ol Jov Roolices 17 public class TraiteAFfichDComn
4 B sre 18 private stat
» [ controleur 19 private Requ p
i modele 20 private AFr‘ayLlst(Affl:hDColmrandE> 11 te=null;

= Librarie 21 private Arraylist<Client> listec=null;

3@ import java.io.IOException;[]

extends HttpSErlet {
ontID = 1L;

o J;":‘“‘F”ES“”"ES = 23 protected void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {
= buil 24
4 = WebContent - 25 Dennees AFTichDComande cd=new Comees ATFichOComande();
6 css *Donnees_Compte bd =new Doni te();
& highside Donnees, Chent “deomew Domnees (hent()
) 2 Tiste—null;
= ‘WSTS 29 String lien=request.getParameter("lien”);
§= jsxm 38
= METAINF 3 if(lien.equals("lister"))
4 (= WEB-INF 32 £
o 33 listec-de.Affichelistec();
- 23 request.setAttribute("listec”,listec);
#] joda-time-21 jar 35 liste =cd.AfficheListe();
& mysql-connector 3 request. setAttribute("liste", liste);
¥ webaxml 37 disp-request.getRequestDispatcher("liste Commande.isp”™);
cublliep 38 disp.forward(request, response);
J] zjout_au_Panierjsp 3
out Clientjsp i
out_Commandejsp
21 sjout Produitjsp 4
B cofimiegsp 1F(Lien.equals("afficher")
annterjsp = e b Severs B EHQFEE “=0

. Tameat w10 Server at Incalhost (21 [Stonned] -

0 items selected

Figure(V.1) : L'interface de I'IDE Eclipse.
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V.3.3. Le serveur Tomcat :

Pour faire fonctionner une application web Java idtjs avons besoin de mettre en
place un serveur d’application. Il en existe beapceur le marché, on a choisi d'utiliser
Tomcat, car c’est un serveur léger, gratuit, lilbnejtiplateforme et assez complet pour ce que
nous allons développer. On le rencontre d’aillétgs souvent dans des projets en entreprise,

en phase de développement comme en production.

V.3.4. Systeme de gestion de bases de données MySQL

Le SGBD MySQL, avec sa configuration client/seryast I'un des plus connu dans
le monde du web et du logiciel libre. C’est un ialble serveur de base de données SQL
(Structured Query Language) qui est un langageedgétes vers les bases de données

exploitant le modéle relationnel.
MySQL est caractérisé par :

Une implémentation libre et populaire.
Facile a mettre en ceuvre.
Rapide a apprendre, robuste et convivial.

Support multiplateforme.

AN N NN

Fiable et rapide.

V.4. Création de la base de données :
V.4.1. définition d'une base de données :

Une base de données ( BDD) est un ensemble de e®rstaicturées, avec une
redondance calculée et accessibles aisément paeyuprogrammes, qui les utilisent selon
des objectifs distincts, les propriétées en utilises concepts proposés par le modele de
données,cette organisation a pour objectif de pousfbectuer des intérférences sur ces
données sous forme de requétes.les bases de dmurdesianipulées par un systéme de

gestion de base de données (SGBD).
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V.4.2. passage au modele relationnel :

Apartir de diagramme de classe globale, nous aasstrs le modele relationnel qui

vas nous permettre de créer la base de donnéa guelle s’appuie notre application :

Etudiant(id_ennom_et,prenom_et,date_nais,lieu_nais,login_et,migpmail_et,adresse_et,
sexe_et) ;

Enseignant (id_emnsom_ens,prenom_ens,grade,login_ens,mdp_ens,enm8ege_ens) ;
Module (id_moddes_mod) ;

Enseigne (id_ens*,id_mojl*

Formation (id_fornintit form,duree_form,codt_form) ;

Groupe (id_grpntit_grp,num_salle) ;

Contenir (id mod*,id form};

Inscription (id_et*,id_form*date_d,date f,) ;

Personne_(id_pnom_pr,prenom_pr,login_pr,mdp_pr,sexe_pr,email;_pr)

Charge horair(id_jouydes_jour,horair);

v' Table etudiant :

Nom du champ| Description du champ Type du champ cle
id_et, identifiant etudiant INT(15) primaire
nom_et nom etudiant VARCHAR(20)
prenom_et prenom etudiant VARCHAR(20

date_ nais Date de naissance etudiant Date

lieu_nais Lieu de naissance etudiant VARCHAR(25)
login_et Login etudiant VARCHAR(10)

mdp_et Mot de passe etudiant VARCHAR(10
email_et Email etudiant VARCHAR(20)
adresse_et Adresse etudiant TEXT

sexe_et sexe VARCHAR(10)
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Table enseignant :

Réalisatidhmise en ceuvre

Nom du champ Description du champ Type du champ clé
id_ens identifiant enseignant INT(15) primaire
nom_ens nom enseignant VARCHAR(20)
prenom_ens prenom enseignant VARCHAR(20)
grade grade de I'enseignant VARCHAR(10)
login_ens Login enseignant VARCHAR(20)
mdp_ens Mot de passe enseignant VARCHAR(20)
email_ens Email enseignant VARCHAR(20)
Sexe_ens Sexe enseignant VARCHAR(10)
Table module :
Nom du champ Description du chamg Type du champ  clé
id_mod identifiant module INT(11) primaire
Des_mod Description du module  VARCHAR(10)
Table enseigne :
Nom du champ Description du champ Type du champ clé
id_mod identifiant module INT(11) étrangere
id_ens Identificateur enseignant INT(15) étrangere
Table formation :
Nom du champ Description du champ Type du champ clé
id_form identifiant du formation INT(20) primaire
intit_form Intitulé de la formation VARCHAR(40
duree_form Durée de la formation VARCHAR(40
coat_form Cout de la formation VARCHAR(40
Table contenir :
Nom du champ| Description du champ Type du champ cle
|d_form identifiant du formation INT(20) Etrangere
id_mod Code du module INT(11) Etrangére
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v' Table personne :

Réalisatidhmise en ceuvre

Nom du champ Description du champ Type du champ clé
id_pr identifiant personne INT(15) primaire
nom_pr Nom personne VARCHAR(20
prenom_pr Prenom personne VARCHAR(20)
login_pr Login personne VARCHAR(20
mdp_pr Mot de passe personne VARCHAR(20)
sexe_pr Sexe personne VARCHAR(10Q)
email_pr Email personne VARCHAR(20)
v' Table charge horair :
Nom du champ Description du champ Type du champ clé
id_jour identifiant jour INT(11) primaire
des_jour Description jour VARCHAR(10)
horair Les horaires VARCHAR(40)
v' Table inscription :
Nom du champ Description du champ Type du champ clé
date d Date début Date primaire
date_f Date fin Date
id_et identifiant etudiant INT(15) Etrangere
id_form Identifiant du formation INT(20) Etrangere
v' Table groupe :
Nom du champ Description du champ Type du champ clée
id_grp Identifiant de groupe INT(20) primaire
intit_grp Intitulé de groupe VARCHAR(40)
num_salle Numéro de la salle INT(11)
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V.5. Présentation de quelques interfaces de I'apghition :
Nous allons vous présenter dans cette partie fedaes principales de notre application :
V.5.1. L’interface principale « page d’accueil » :

L'interface d’accueil, contient les liens nécesssiret indispensables pour la bonne
exploration de I'application par les utilisateurs.

‘:@\g hitp://localhiostB085/ 2IntParteners/Taces/indexhtmi p-c H & ocalhost x ‘Emsmﬂ—mmjﬁxmﬁq“ m;ym;m.;;}z;gg;\,m,_‘ ‘ Y AT
~
2{! n‘l’Pc:r‘rn?,ers

_—
Application pour la Gestion de Scolarite

Login

[ I

Password

l l

Ecole de formation !l 2IntParteners !!

1133

= ¥ ongpoa

Figure(V.2) : page d’accueil principale.
V.5.2. L'interface principale Visiteur :

C’est une page qui permet aux visiteurs d’avoir idésrmations sur I'école (les formations

disponibles,...)
G@\@mp localhostB08S/ 2AntParteners/Taces/indexhtm £ - ¢ || @ testion ecole | B Devsener - Adminisustion |, 1270018084 /127001 | ph.. |
A R Vi a BT BONMNE WISITE
blesrrenuevisiteur - Situation Géométrique Plus D'information ~
DE FORMATION _
plell JJe@M[a]lel=[=2]o] B |

Figure(V.3) : page d’accueil visiteur.
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V.5.3. L’interface principale Administrateur :

C’est un espace réservé a la personne chargemastian de (module, formation,
enseignant) :

==
g’:i‘_‘-‘@ http://localhostB085/ 2IntP arteners/faces/accusilxhtr £ - ¢ || @ application gestion de 1. x |E.DE/SENE!7Admimstraﬁun ‘,5“117.01)1:3021112713.01 | ph. ‘ ‘ o) 7y t2d
- | Acceuil ~ Paraméire ~ — p = - e =

£ gL
ol e

E&'@n venuve

‘Gestion enseignant

» la consultation

o)
ADMEN

[€ J=

Figure(V.4) : page d’accueil administrateur.

V.5.4. La page « ajouter formation » :

Elle peut étre atteinte par I'administrateur, apfasthentification et le choix de gestion
formation, pour modifier des formations précise :

=== =<=|
a"::':."fé httpy//localhost 8085/ 2IntParteners faces/creation formation.shtml P - & [ @ nppiication gestion de 1, x |E.Dav52n'zlfAdm[nﬁlmﬁun ‘,,;uu? 0.01:8084 /127.001 | ph ‘ | A
: E Administrateur o
| Acceuil - Paramétre + _p = = =

Nom Formation

e

ZEL S Durse Formation
| ] I ] )
[ o= I B
- 2] 3] saf s ssf 7] sy
[y o] 1] 22] ] 4] 2s]
[L2] 7] 2a] 2] sof 31l

> )L

S
= 19/10/2004 |

el ]=]0

Figure(V.5) : page ajouter une formation.
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V.5.5. La page « modifier formation » :

Elle permet a I'administrateur de modifier des fations :

£~ & || @ application gestion de 2L, % | B DevServer- Administration

Gestion de 'administration n

Creation module
Gestion enseignant
Gestion formation Payement
o —
-
java

Gt 13/08/14 -
o - 5000
o - — 120000
englais m -

Liste des formati

% |

Modification Formation

delphi

francai

J=]e] :
Figure(V.6) : page modifier une formation.
V.5.6. L'interface principale agent de scolarité :

Elle peut étre atteint par I'agent apres I'avoithauntifié et saisir le mot de passe :

o

G@J @ nttpy//localhost BI85/ 2IntParteners/faces/indexahtml pL-c H & Application gestion de 2L.. % IEMM-AWM }%@@Wﬁ&@i;m.‘

de formation ! 2IntParteners !!

Acceuil + Paramétre ~ retour a l'accuiel =

Espace Agent o

= {Gestion referentiel

=

|

Figure(V.7) : page d’accueil d’agent de scolarité.
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V.5.7. La page « ajouter étudiant » avec des faut€beur de remplissage :

Elle peut étre atteinte par I'agent, aprés I'autifieation et aprés avoir sélectionné ajouter

étudiant, elle renvois des messages d’erreurs efil a apres le controle :

G@\”é itps/ locaihostBOBS 2IntParteners/faces reation_etudiantaxhtr| D - || @ application gestion de 2L, | [Pk DavSenver- Adminisiation | 1, 1270018084 /127,001 [ph.| | Ta T

(ﬁ“ Respecter la taille du champ nom ?

Acceuil+ Paramétre = retour a facouiel = | d e fo rmation !! 2Ints i L B T I

= form:prenomEtudiant : erreur de
|| Espace Agent [ ] Enregistrement de I'etudiant 3] Caiiceton. Vaus deves indiuer

= = une valeur.
~ Gestion referentiel Bom:etdiant o form;prenomEtudiant : erreur de
validation Vous devez indiquer une
renam etudiant
: =
adress etudiant
+ la consultation

form:telEtudiant : ‘FFFF" doit étre
un nombre composé dun cu de
plusieurs chiffres.

tel enseignant

iIIHI
[E3

date naiss form telEtudiant : 'FFFF’ doit &tre un
nombre compris entre -2147483648
— — ot 2147483647, Exemple - 9346
ormation : java .

http://Iocalhast 8085/ 2IntP arteners/faces/ reation_etudiant.xhtml |

Bllc| e8|

—

AEEIrE BT

Figure(V.8) : page ajouter étudiant.
V.5.8. L'interface principale étudiant :

Elle peut étre atteinte par I'étudiant aprés Isisdie son login et mot de passe :

G@\(é ttp://localhost 8055/ ZintParteners/ faces/index.shtni B - & || @ hppiication gestion de 7L, % |ED=VSErvarfAdmin's!(aﬁun ‘mi_z‘zlu.q_moeuum.au ph”.‘ | T 2 4o

11 2IntParteners !!

Acceuil + Paramétre »

Espace etudiant L] consulter I'emploi 2temps | Consultation descours | consultation des formations A~

™ Bienven o a votre
Espace tudiant

-

@ e EI=1o] I

plelalels

Figure(V.9) : page d’'accueil d'étudiant.
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V.5.9. L’interface principale enseignant :

Elle peut étre atteinte par I'enseignant aprésraaisir son login et mot de passe :

==

@\@ ttps//localhost 3085 ZintParteners faces indzxahtl £ - & || @ appiication geston de 21 | L Devierier - Administration | 4, 127.00.18084 /127004 [ph..| | {2 1 {5

N @ ¢ formation ! 2IntParteners !!

<] consulter listes etudiants | consulter I'emploi 2temps s,

* Bienvenue

Enseignant

_
| “/l.sed 3\\2;\&\.
ale €= ]=]r] i

Figure(V.10) : page d'accueil enseignant.

V.6. Conclusion :

Dans ce chapitre, nous avons présenté au premsierldis différents langages de
programmation utilisées, puis nous avons préssit&avironnement de développement de
notre application et les outils utilisés pour lildmentée, Ensuit nous avons fait une
représentation des tables de la base de donndéiséeufppar notre application, pour conclure

nous avons présenté quelques interfaces de ngilieaon.




Conclusion générale

Toute Organisation, doit suivre I'évolution de é&chnologie et se mettre a jour pour
assurer des bon systémes informatiques, afin d’avoimeilleure rendement, une meilleure
gualité de service et de minimise le temps de répa@n de satisfaire la clientéle qui ne cesse
d’augmenter ainsi que la bonne gestion de sonitravaviter de tomber dans des situations

critiques.

L’étude et le développement de ce projet informagigous ont permis, non seulement
de nous familiariser avec le domaine professiote®lécoles des formations), mais aussi
d’acquérir une certaine maitrise, a savoir lesleute développement tels que Eclipse, le
serveur web Apache(tomcat) et le serveur de baseéds MySQL, coté conception orienté
objet nous avons opté pour le langage UML, tandes gpur la réalisation nous avons utilisé
le langage de programmation JAVA web(J2EE) (Sesyl@BP) pour I'application web, ainsi
JavaScript et SQL.

Pour réaliser notre projet nous I'avons décompaosdeex parties :

En premier lieu nous avons fait une analyse préalpbur I'école en citant tous ses

acteurs (étudiant, enseignant, agent de scoladiiéjnistrateur, visiteur) et leurs besoins.

Ensuite, nous avons procédé a la réalisation daopdication web avec J2EE pour la
gestion de scolarité qui répond aux besoins etoffué aux utilisateurs de site plusieurs
services tel que la consultation des formationsr pleu visiteur, gére les cours pour

'enseignant...

Pour finir, nous espérons avoir répondu aux aert aux exigences de I'école, et

gue I'application réalisée sera utile pour segsatiéurs.
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Annexe Langage de modélisation UML

1. Introduction :

Dans ce chapitre, nous allons entamer le processukeveloppement par une analyse
qgui mettra en évidence les différents acteurs veteant dans le systeme cible ainsi que leurs
besoins. La phase conception, s’appuyant sur lesitaés de la phase analyse donnera la
modélisation des objectifs a atteindre. Pour ae faiotre démarche va s’appuyer sur le langage
UML, qui permet la représentation de la dynamiquéaestatigue du systéme a travers les
différents diagrammes qu'’il offre.

2. Définition UML :
UML est le facteur de standardisation, car il egpassible de prétendre imposer une
méthode, une maniére de faire, a toute I'induskie.revanche on peut prétendre. Définir un
langage de modélisation qui, s'il est suffisammegénéral, sera adopté comme moyen de
communication. UML est un langage qui permet geésenter des modeles, mais il ne définit
pas le processus d’élaboration d’'un modele. Cependans le cadre de la modélisation d’'une
application informatique, les acteurs d’'UML préamd’utiliser une démarche :
v’ Itérative et incrémentale.
v" Guidée par les besoins des utilisateurs de systéeme.
v' Centrée sur l'architecture logicielle.

3. La modélisation UML :

UML fournit une panoplie d’outils permettant de sgéter 'ensemble des éléments du
monde objet (classe, objet....) ainsi que les liamslep relie. Toutefois, étant donné qu’une
seul représentation est trop subjective, UML faummh moyen astucieux permettant de
représenter diverse projection d’'une méme représent grdce aux vues. une vue est
constituée d’'un ou plusieurs diagrammes.

On distingue trois types de vues :

v Les vues statique : représentant le systeme phessigpt.
» Diagramme de classe
» Diagramme d'objets
» Diagramme de composants
» Diagramme de déploiement

v' Les vue Dynamique :
» Diagramme d’états
» Diagramme d’activités

* Diagramme de séquence
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» Diagramme de collaboration
v Le vue fonctionnelle :
» Diagramme de cas d'utilisation
v" UML suit une démarche en trois étapes :
e Analyse
» Conception
* Implémentation
v Les briques d’'UML : composées de :
* Les éléments
* Lesrelations
e Les diagrammes
4. Eléments d'UML :
Il existe quatre types d’éléments dans UML :
v les éléments structurels.
v les éléments comportementaux.
v les éléments de regroupement.
v’ les éléments d’annotation.
4.1. Les éléments structurelslls représentent les parties statiques du modéele.
Ceux sont des représentations conceptuelles ygiquies d’'un systeme
Il existe 7 types d’éléments structurels :
v Classe
Interface
Collaboration
Cas d'utilisation
Classe d'activité
Composant
"INceud

AN N N N NN

4.1.1. Classe C’est un ensemble d’éléments ayant les mémeswatriles mémes opérations,

les mémes relations et la méme sémantique.
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Exemple :

i Etudiant
Attribut S
Id-et

Méthodes—— | Nom_et
Prénom-et

Consulter ()

4.1.2. Interface :C’est un ensemble d’opérations définissant la fonad’'un élément ou d’'un

composant. Elle définit seulement la signatureapesations.

Exemple :

Nom
de la
classe

« Interface »

4.1.3. Collaboration : La collaboration Elle définit une interaction enplisieurs éléments.

Elle a un réle structurel et comportemental

4.1.4. Cas d'utilisation :

v
v

Il s'agit de la solution UML pour représenter ledale conceptuel.

Les use cases permettent de structurer les besemsutilisateurs et les objectifs

correspondants d'un systeme.

lls centrent I'expression des exigences du sysmeses utilisateurs : ils partent du
principe que les objectifs du systeme sont tousv@st

lls se limitent aux préoccupations "réelles" defisateurs ; ils ne présentent pas de
solutions d'implémentation et ne forment pas ueimaire fonctionnel du systeme.

lls identifient les utilisateurs du systéme (act@@t leur interaction avec le systéme.

lls permettent de classer les acteurs et struckeserbjectifs du systeme.
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Exemple :

Acces a
I'application

4.1.5. Classe d’activité :Classe particuliere dont les objets possedent unplosieurs
processus pouvant lancer une activité de commande.

4.1.6. Composant .Le composant est une partie physique d’'un systame&anpforme a une
spécification et fournit la réalisation d’'un enséentyinterface.il peut étre un module.exe, dll,

com javaBeans, etc. il peut aussi étre constitydweurs sous composantes.

—1

Exemple :

Inscrire Etudiants

4.1.7. Nceud :C'est un élément physique. Lors d'une exécutibmeprésente une ressource
ayant une capacité de calcul. En régle générala, moins de la mémoire et souvent de
capacité de traitement .Un nceud est représentinpaube.

Exemple : Serveur BDD

4.2. Les éléments comportementaux,
4.2.1. Les interactions :

Les interactions est I'ensemble des messages éshenge les éléments du systéme
(résultat de collaboration d’'un groupe d’instanceBgs sont des messages, des séquences
d’actions ou bien des liens (relation entre desiélés). Une interaction peut étre visualisée
selon le point de vue du temps (diagramme de ségsgou de celui d’espace (diagramme de
collaboration). Un message par exemple est uneaittten représenté par une ligne fléchée,

indiquant le nom de son opération.

Exemple :

Affiche
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4.2.2. Etat :

La machine a état spécifie le cycle de vie d’'uebuand cet objet a un comportement
dynamique. On représente graphiquement un étairpegctangle au coin arrondis (au centre),
et en distingue les états de départ (a gauchajatn@ux(a droite).Comme décrit dans figure
suivante.

Exemple :

Attente

0

Etat initiale Etat finale

4.3. Les éléments de regroupement :

Les éléments de regroupements représentent léssparganisationnelles des modéles
UML. Ce sont des boites dans lesquelles un moadglegire décompose. Il existe un seul type
fondamental d’éléments de regroupement : le « gagae».

4.3.1. Package :

Un package en UML (ou paquetage en francais) egtaupe d'éléments, dans le but de
les grouper dans des ensembles cohérents. Un maplead contenir la plupart des éléments
UML : classes, objets, cas d'utilisations, comptesgnetc. | peut également contenir des
packages, créant une hiérarchie complete.

L'avantage des packages est gu'ils permettentrdetger les diagrammes et donnent une

vision globale plus claire.

Exemple :

Voiture
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4.3.2. Les éléments d’annotation :

lls représentent les parties explicatives mode@ux des commentaires. Il existe 1 type

d’élément d’annotions : lIs font partie des détorss.

Exemple :
5. Les Relations sont les liens entre les éléments.
Il existe Cing types de relation interclasset@muramment utilisés (il en existe d'autres) :
v' héritage
v' dépendance
v’ agrégation
v/ composition
v' Association
v’ Heéritage :
v' L'héritage est un mécanisme de transmission dgwigtés d'une classe (ses attributs
et méthodes) vers une sous-classe.
v" Une classe peut étre spécialisée en d'autres sjadsed'y ajouter des caractéristiques
spécifiqgues ou d'en adapter certaines.
v Plusieurs classes peuvent étre généralisées ermtlasse qui les factorise, afin de
regrouper les caractéristiques communes d'un eneeataltlasses
Exemple:
véhicule
Sedelacer(
A
Train Voiture bateal
Se Se
déplacer() déplacer()
Sur des rails Sur la route
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v' Dépendance :
C’est un lien sémantique entre 2 éléments.Un daraegt de I'un peut affecter la

sémantique de l'autre.

Exemple :

@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@?

v' Agrégation :
L’agrégation est un cas particulier de relationsdtziation qui indique qu’une
classe est une partie d'une autre classe. Cetierelzomporte également les ordre de
multiplicité On la représente graphiquement en d&dola relation d’association par

un losange.

Exemple:

Livre 1 1] Page

v' Composition :

Composition Aussi appelée "agrégation forte" ouréggtion par valeur", il
s'agit en fait d'une agrégation a laguelle on irepss contraintes internes : un seul
objet peut faire partie d'un composite (I'agrégatlal composition), et celui-ci doit
gérer toutes ses parties. En clair, les composson$ totalement dépendants du
composite.

En UML, la composition est représentée de la mérariéne que l'agrégation,
mais le diamant est plein.

Exemple :

Classe A Composite

0.* composition 1.4

Association :

C'est la relation la plus simple entre deux clasEdle existe a partir du moment ou
l'une des deux classes sert de type a un attréoliaatre, et que cet autre envoi des messages a
la premiére (condition nécessaire pour une assoc)atSimplement, une association indique

gue deux classes communiquent entre elles (dassngou dans les deux sens).
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En UML, une association est représentée par une kgitre deux classes, possiblement

accompagnée d'une fleche si I'association n'estigasctionnelle.

Exemple :
Personne 1 possede 0..* MVoiture
Nom N_immat
Prénom

6. Les différents types de diagrammes UML :
6.1. Diagramme cas d’utilisation :

v |l s'agit de la solution UML pour représenter ledale conceptudlest de comprendre

et structurer les besoins du client.)

v Les use cases permettent de structurer les besemsutilisateurs et les objectifs
correspondants d'un systeme.

v lls centrent I'expression des exigences du systameses utilisateurs : ils partent du
principe que les objectifs du systeme sont tousvest

v lls se limitent aux préoccupations "réelles" degisateurs ; ils ne présentent pas de
solutions d'implémentation et ne forment pas uemaire fonctionnel du systeme.

v lls identifient les utilisateurs du systéme (acpet leur interaction avec le systeme.

lls permettent de classer les acteuss structurer les objectifs du systéme.

v lls servent de base a la tracabilité des exigedaes systeme dans un processus de

développement intégrant UML.

Exemple :

Acteur A Cas d'utilisateur x
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v Intérét des cas d'utilisation :
« Le but de la conceptualisation est de comprendste@tturer les besoins du client.

Il ne faut pas chercher I'exhaustivité, mais clariffiltrer et organiser les besoins

Une fois identifiés et structurés, ces besoins :

o définissent le contour du systeme a modélisep(iésisent le but a atteindre),
o permettent d'identifier les fonctionnalités priradgs (critiques) du systéme.

Le modele conceptuel doit permettre une meilleorapgréhension du systeme.

Le modele conceptuel doit servir d'interface etdtes les acteurs du projet.

Les besoins des clients sont des éléments de ililBcalans un processus intégrant
UML.
v Les relations entre cas utilisation :
Il Ya deux type de relation possibles entre cas :
* L’inclusion :quand les cas sources comprend ledeasination

» L’extension :quand le source ajoute son comporté e

Exemple :
— o 'Uk
3 O © T
o"('D_Og'B 8
o%m“ggggj
c
22525583 Consulter un
T3 8250 2= compte
S 3235 7F¢< 3 P
30 239

“ «include »

Imprimer le solde
compte

Imprimer.

Un ticket

v' Relation d'utilisation : indiqué que le cas d'utilisation source coaetin aussi le

comportement décrit dans le cas d'utilisatiorstidation



Annexe Langage de modélisation UML

Exemple :

Retirer d’argent

Retirer des
France

Retirer
divises

La relation extension indiqué que le cas d'utilmat source étend (précise) les objectifs

(le comportement) du cas d'utilisation destination

6.2. Diagramme classes :
v' Diagramme de classes : sémantique
« Un diagramme de classes est une collection délmeéa modélisation statiques

(classespaquetages), qui montre la structure d'un modéle.

« Un diagramme de classes fait abstraction des asggoamiques et temporels.

« Pour un modéle complexe, plusieurs diagrammes akse$ complémentaires doivent
étreConstruits.
On peut par exemple se focaliser sur :

« les classes qui participent a un cas d'utilisafdéncollaboratioi,

- les classes associées dans la réalisation d'uarsc@nécis,
- les classes qui composent un paquetage

. la structure hiérarchiqgue d'un ensemble de classes.

Les diagramme de classes permettent de représkemsemble des informations

formalisés, qui sont regrouper des classes.

Exemple : Voter
Electeur Candidat
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6.3. Diagramme de déploiement :

v Les diagrammes de déploiement montrent la disposiihysique des matériels qui
composent le systeme et la répartition des comp®san ces matériels.
Les ressources matérielles sont représentées@oos fle nceuds.

v Les nceuds sont connectés entre eux, a l'aide dippog de communication.
La nature des lignes de communication et leurscténiatiques peuvent étre précisées.

v Les diagrammes de déploiement peuvent montrerrd¢anices de noeuds (un matériel
précis), ou des classes de nceuds.

v Les diagrammes de déploiement correspondent a & der déploiement d'une

architecture logicielle .

Exemple :

Terminal
serveur . .
Administratif
Terminal
usine

6.4. Diagramme de composants Il représente |'organisation et les dépendances de

composants. Un composant est soit une (ou pluielasse(s), interface(s) ou collaboration(s).

Exemple : Interface
Usine
Gestion ————
erreur Base de ondation
données
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6.5. Diagramme de collaboration

v' Les diagrammes de collaboration montrent des dotems entre objets (instances de

classes et acteurs).

v lIs permettent de représenter le contexte d'ureantion, car on peut y préciser les états

des objets qui interagissent.

Exemple :  Un objet

Décolle

un messagel

Fk74 :Airbus

Tour De Contrble

—_—>
Un message

Etat= a_terre

\W1t12 :Concord€

atterrir

Etat=en_vol

6.6. Diagramme de séquence : sémantique

C’est un diagramme d’interaction. Il représentecnsemble d’objets et leurs relations,

avec les messages qu’ils échangent. (aspect chggoé des messages).

6.6.1. Les déférents types de messages:

v

v
v
v
v

Message simple

Message minuté

Message synchrone

Message asynchrone

Message dérobant

message simple Message dont on ne spécifie aucune caractéristigresoi ou de
réception particuliere.

message minuté (timeout) Bloque I'expéditeur pendant un temps donné (qui @eea
spécifié dans une contrainte), en attendant laepeis compte du message par le
récepteur. L'expéditeur est libéré si la prise e@mmte n'a pas eu lieu pendant le délai
spécifié.

message synchrone Bloque I'expéditeur jusqu'a prise en compte du agespar le
destinataire. Le flot de contrle passe de I'émettar récepteur (I'émetteur devient

passif et le récepteur actif) a la prise en cordptenessage.
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* message asynchroneN'interrompt pas l'exécution de I'expéditeur. Lesaage envoyé
peut étre pris en compte par le récepteur a tomtend ou ignoré (jamais traite).
* message dérobant N'interrompt pas I'exécution de I'expéditeur etdéelenche une

opération chez le récepteur que s'il s'est préaiadaht mis en attente de ce message.

6.7. Diagramme d'états-transitions : sémantique

v' Ce diagramme sert a représenter des automatess diéia, sous forme de graphes
d'états, reliés par des arcs orientés qui décriesritansitions.

v' Les diagrammes d'états-transitions permettent darddes changements d'états d'un
objet ou d'un composant, en réponse aux interactwec d'autres objets/composants
ou avec des acteurs.

v Un état se caractérise par sa durée et sa stabilit€présente une conjonction
instantanée des valeurs des attributs d'un objet.

v' Une transition représente le passage instantanétitivers un autre.

v" Une transition est déclenchée par un événement.dtitres termes : c'est l'arrivée d'un
événement qui conditionne la transition.

v Les transitions peuvent aussi étre automatiquesquon ne spécifie pas I'événement
qui la déclenche.

Exemple :
Début ?
Etatl Etat2
D
@® .
Conclusion :

L’'UML, comme l'on a vu a travers ce chapitre,prepose pas une démarche objet mais une
notation adapté au monde de développement oridagt. &l nous a donc permis de S'initier
aux technigues de modélisation objet. La notatidLUpeut s’adapter a tous les projets

informatiques.



