REPUBLIQUE ALGERIENNE DEMOCRATIQUE ET POPULAIRE
Ministere de '’Enseignement Supérieur et de la Recherche Scientifique

Université Mouloud MAMMERI de Tizi-Ouzou
Faculté de Génie Electrique et d’'Informatique
L Département d'Informatique

e

Mémoire de Fin d’étude
En vue de I'obtention du dipldme de Master en Informatique

Option : Conduite de Projet Informatique

Théme :

Conception et réalisation d’'une application
Client/Serveur pour la gestion de parc
Informatique
Cas : Fonds National d'Investissement

Proposé & dirigé par : Réalisé par :
M". S. HAMRIOUI M AIT SEDDIK Hayat
M" K.MAHFOUDI M. BELLABIOD Meriem

Promotion 2011/2012




Remeteiement

Nous remercions DIEU tout puissant de nous avoir donne la foi et le
courage pour réaliser ce modeste travail et qui a mis dans notre chemin les
bonnes personnes et nous a confié aux bonnes mains, a travers lui nous tenons
a exprimer notre profonde gratitude a notre promoteur, Monsieur HAMRIOUI
pour nous avoir encadré et guidé tout au long de notre projet, pour ses conseils

judicieux et minutieusement prodigués.

Nos plus vifs remerciements vont aussi a tout le personnel du service
Direction de 1’Organisation et de I’Informatique du FNI, plus particulierement,
Monsieur MAHFOUDI qui nous a généreusement aide durant notre stage,
nous tenons aussi a leurs reconnaitre le temps précieux qu’ils nous ont

consacré au sein du Fonds National d’Investissement.

Que les membres du jury trouvent ici nos remerciements les plus

distingués pour avoir accepté le jugement de notre travail.

Nos sincéres sentiments vont a tous ceux qui, de pres ou de loin, ont
contribué a la réalisation de ce projet.




J qéqire ce mogeste travasl A:
Mes 1725 chers pATENLS

Me,y?ére; LLEMA SEUr

Mes amas, e7 /Jﬂfz‘z'cul 27
/e grm/e 57
et A Tous cenx gus m Ament

#ﬂyﬂz‘



J qéqire ce mogeste travasl A:

Mes 1125 chers pArEnts

Mes aqiorables senrs et mon [rére

Mes Amis, er /ﬂrz‘z'culzkr
/e grm/e 57
et A Tous cenx gus m Ament



Tables des matieres




Table des matieres

39U (00 10 ot [ ) o P00 PP 12
gL oY 10 ot T ) o JPE TP 15
[L LS TESEAUX euveuveresesesseseesseseeseesessesssssesssessssessssssssssssssssss s s e sss e se s se b e e s e s e e b e e b e b e bt an e b s sanes 15
[.1- Les réseaux INfOrmatiqUES ... sssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 15

[.1.1- Définition d’un réseau informatique ... 15
[.1.2- ObJeCtifs deS TESEAUX ...ovvrerirerrirsrsrir s sssssssas 15
[.1.3- Les supports de tranSMISSION .....urerenersesssessesssssssessssessessssessessssesssssssesssssssesssssssssses 15
[.1.4- Classification des réseaux informatiquUes ... 16
[.1.5- Modes de transmission de données dans un réseau informatique .........cc.ccvuvne. 19
[.1.6- Modes d’eXPloitation ... ssssssssessssssssssssssss 20
[.1.7- Architecture deS FESEAUX ...veurireeureererssessereessessssssessesssesssssssssssssssssssessssssssssssssssssssessesssssnes 20

[.2- Architecture ClIENt/SEIVEUL ..ottt ess s sns s e s 25

[.2.1- Fonctionnement d'un systeme client/SEIVEUT ... 25
[.2.2- Classification des architectures clients/SErvVeurs ... 26
[.2.3- Les apports et les contraintes de I'architecture client/serveur ............... 29

[.2.4- Comparaison entre I'architecture a deux niveaux et I'architecture a trois

LA T LD G 30
(000 ol 103 o) o USSP 32
Lo oY 10 ot [ ) o 00T 34
[1. OrganiSmMe A’ ACCUEIL ... 34

[1.1- Présentation du FNI ... ssssss sttt sssssssssanes 34

[L1.1- Création du FNI ...t 34

[L1.1- MiSSIONS AU FNI ..o 34

11.1.3- ORIENTATIONS STRATEGIQUES .....oooouuusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseees 35

[1.1.4- L'organigramme de FNI ... ssssssssssssssssssssssesssssns 36

[1.1.5- Structuration des SOCIELES ... s sssnsans 38

[1.2- Présentation du domaine d’étUdE ........oorereereerererrerrenresnessesesessessessessessessessessessessessens 41
I1.3- Description du théme et problématique ... 42
[1.3.1- Description du thEME ... sssssssans 42
[1.3.2- ProblemMatiqUe ... ssssssssssssssssssssssssssssssassees 42
[1.4- SUGZESLIONS ..ot ———————— 42
Y0 10 ) o O oA 42

(0701 o Tod 11 1S3 (o ) o WP 43



| 50U (0o 18 ot (o) o KRETHRE 45

[II.1- Approche de MOdEliSAtION ... s 45
[11.1.1- le choix de I'approche orientée ODJet ... 45
[I1.1.2-Presentation de I'UML.......oo i e e e e e 46

[11.2- Démarche de modélisation de notre application ... 46
[11.2.1- La VUE fONCHONNEILE ...ttt ssessesssssns 47
[11.2.2- La vue structurelle, 0u StatiQUE .......cccenerecenerensinesinsnesessssesessssessssssessssssessssssssssnes 47
[11.2.3- La VUE AYNAMIGUE ...vvireiririsrirssrissesssesssssss s sesssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssnes 48

[11.3- Les diagrammes UML ULIlISES ... ssssssssssesssesssnns 48
IIL4. 1= ANQALYSE ooveecereerisireiresisessess st s s nnans 49
0 007 000 o Lol =] o1 U0 ) o TS 49
[11.4.3- REALISATION .ereereeeereereereereereeseesesses e 49
[I1.4.4- MAINTENANCE ..oooverereeerieisessess s b bbb a s 50

[11.5- Etapes d’élaboration de NOtre Projet... s 50
IIL.5.1- ANQALYSE wooreeieieesrireesses s ses s ses s bbb 51
[I1.5.1.1- DEfinition des DESOINS ..c.cccerercererceeereereeseeeese st snens 51
[11.5.1.2- Diagramme A€ CONTEXLE ......vurerermerrereeseessesceseeeeseseessesesssssssssssssssessssssssssssssssesssssssss 52
[11.5.1.3- Diagrammes de cas d"UtiliSAtION .......coceeecereeersereeeereeseeseesemseeseeseesesssesssssesesssssessees 53
L0 000} 3 o1 o) [ ) o PR 56
[11.5.2.1- Diagrammes de SEQUEINCES .......ucurrrrerressesssssesssessssssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssaes 57
[11.5.2.2- Diagrammes d’aCHIVILES ......cooererrereeeeeeeeseeeeseessssessseeesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 62
[11.5.2.3- Diagramme de ClASSE .......oeereereeeeeeseneeeeeeseessssessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 66

(000 1 ol 10 3 o) o U 67
gL (oY 10 ot U ) o JPU TP 69

IV.1- Environnement et outils de développement ... 69
IV.1.1-Le SEIVEUT APACRHE oot ssssssssssssssnsans 69
[V.1.2-1€ SGBD MYSQL .ot 70
[V.1.3-L’interface PHPMYAAMIN ..o sessessssssssss s sesssssssssssssssssssssssesssesnes 70
IV.1.4-NetBeans IDE 7.1.2 ... sssssssseass 71
[V.1.5-Macromedia DreamWEAVET 8 .......ccorererererereesesessesessesessessessessessessessessessessessessenns 72
IV.1.6-BOUIMI ..t 72
IV.1.7-FIT@WOTKS .ottt 73

IV.1.8-Le JAVA EE ..o ssssssssssssssans 73



IV.1.9- Connexion a la base de données MySQL via JDBC ... 76

[V.1.10- Le langage de reqUete SQL ... sesssssssssesssssssssssssesass 76
[V.2-FONCHONNALITES ...coueueeerrerreeseesrerseesessessessss e sssss s sess s ssss s s s sassssens 76

VA BTN U 0 1= 31§ (0% U (o) o TP 76
[V.2.2-Espace AAMINISTIAtEUL .....cccrirerirneresnissssesssssss s sssssssssssssssssssssssssssssses 77
Y0208 T8 0 ¢ T od iy § 011 (0 ) o TS 78
N [ 78
IV.2.5-AffICRAZE vttt 79
VAT (e 1 Uor: Un (o) o WP 80
[V.2.7 -SUPPTIESSION ..ot sss s sssessnes 80
000 Uod 1113 o) o PP 80
L000) 310 LU T 10) a T =02] 0 1<) i | (T 82
Références bibliographiqUES ... 84
ANNEXE A JUML o 88
Annexe B.Extension d'UML pOUT 1€ WED ... ssesssssssssses 102

Annexe C.Quelques fiches d’OrZaniSME ... 111



Liste des figures




Liste des figures

Figure 1.1 : Classification des réseaux informatiques selon 'envergure . 17
Figure 1.2 : topologie en bus ......ccoccnveereeenreennn. 18
Figurel.3 : Topologie en étoile 18
Figure [.4: TOPOIOZIE N1 ANIEAU ...ccuueeerererreeseeruseesssessessssesssessssassssesss s essesbssass s bss bR R RS R Rt bbbt 19
Figure 1.5: Les cOUChES AU MOAELE DS ... ieeeiereetseeeseeesecssesssessssssssssssesssssssssss s ssses s s s st ssssssssssss e sssssssassssssssnes 21
Figure 1.6 : La pile de protocole TCP/IP avec sa correSpondance OSL. .......oeeeeeemmeessessseessesseessesssssssens 23
Figure 1.7 : Les cellules des réseaux mobiles 25
Figure 1.8 : SYSTEIME ClIENT/ SEIVEUT. ...ccuuureeerereseeeruesesssesesssesssssesessses s sssses s sssssssssssssssse s e s s s s s s b b 26
Figure 1.9: Architecture client/SEIrveUr @ 2 NIVEAUX. ... e reeueeeseesseesssesssessssessssesssessssessssssssassssssssassssesssessssssssssssassssssssees 26
Figure 1.10 : Architecture client/Serveur @ 3 NIVEAUX. ..o ceiesseeseessessssesssesssesssssssssssssesssssssssssssesssessssssssssssasssssssess 28
Figure 1.11 : Architecture client/Serveur @ N NIVEAUX. ... ceiesneessseessessssessssessesssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssasssssssess 29
Figure II.1 : Organigramme de 1'organiSme de FNI ... esssessesssessssssssssssesssesssssssssssssssssssens 37
Figure I1.2: Organigramme de la Direction de I'Organisation et de I'Informatique .........ccoeermeerrmeerseeersseserns 41
Figure II1.1: Les trois composants du 1angage UML. ........ceeesmmesrsesssessssssesssssessssssssssssesssssssssssssssssessssssees 47
Figure 111.2 : La démarche de modélisation de I'application 49
Figure I11.3 : Cycle de développement OTieNté ODJEL. ... ssesssssssssesssanes 50
Figure II1. 4 : Diagramime A€ CONTEXTE ... sssssssssssssssssesssssesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssanes 53
Figure II1. 5 : Diagramme global relatif QU SYSLEIME ... rerrererereesseessseesssssesssessssssssssesssssessssssssssssssssssssssesssssesssssesss 54
Figure III. 6 : Diagramme de cas d’utilisation « GErer & Materiel ».......oeeeeenneeessneessseesssneesssseesssesssssesessesss 54
Figure III. 7 : Diagramme de cas d’utilisation « Traitement tICKE» .......oeeerreeemeermeesseeeseessseesseeesseesseessseesssssens 55
Figure III. 8 : Diagramme de cas d’utilisation « gestion compte tiCKE» .......coeeeneemsesmsessesssesssessssessseses 55
Figure III. 9 : Diagramme de cas d’utilisation « Gérer BC » 56
Figure III. 10 : Diagramme de cas d’utilisation « Espace utiliSateur » ... 56
Figure III. 11 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « identification » ......ereerneeeerreeeenens 58
Figure III. 12 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « consulter matériel » .......c.ccemereerrrereenens 69
Figure III. 13 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation «ajouter matériel » ... 60
Figure III. 14 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation «affecter matériel » ........urrerrnrerrerernne 61
Figure III. 15 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « inventaire matériel »........counmrerrerernnee 62
Figure III. 16 : Diagramme d’activité de I'opération « [dentifiCation »........enmeenneeenneessseseesssesessessss 63
Figure III. 17 : Diagramme d’activité de I'opération « Ajouter matériel ». . 64
Figure III. 18 : Diagramme d’activité de I'opération « Affecter matériel ». 65
Figure I11. 19 : Diagramme A€ ClaSSe.....orerrerssrsssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesesssssssssesssanes 66
Figure IV.1 : Le serveur Apache TOMCAt 7.0.22 ......oeressessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssanes 70
Figure IV.2: Interface PRPMYAAIMIN ... sessesssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssesssanes 71

Figure IV.3: L'IDE NetBeans.......cccconmeeneeerneeenee
Figure IV.4: Dreamweaver ...
FigurelV.5: Interface BOUML.......coccoonenmrenreeennens
Figure IV.6: FireWorks......coocnnecenneernnne.
Figure 1V.7: L’architecture MVC
Figure 1V.8 : Vue Authentification

Figure IV.9: Vue Espace Administrateur w17
Figure IV.10 : Vue Inscription........cocnenienreennes 78
Figure IV.11 : Vue Ajout UC......ccuvnrensrrrnnnnns 79

Figure IV.12 : Vue Liste User 80



file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836065
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836066
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836067
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836068
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836069
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836070
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836071
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836072
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836073
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836074
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836075
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836076
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836077
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836078
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836079
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836080
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836081
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836082
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836083
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836084
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836085
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836086
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836087
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836088
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836089
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836090
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836091
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836092
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836093
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836094
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836095
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836095
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836096
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836097
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836098
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836099
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836100
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836101
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836102
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836103
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836104
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836105
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836106
file:///E:/Liste%20des%20figures.docx%23_Toc334836107

Introduction




Introduction

Introduction:
Rares sont maintenant les métiers qui n‘ont pas de rapport avec I’informatique surtout

avec la venue du troisieme millénaire qui est caractérisé par une révolution technologique
tres importante et une croissance exponentielle de ces nouvelles technologies liées aux
multimédias et aux télécommunications

La gestion et la maitrise de I’information sont devenues des préoccupations de
premier ordre pour toute organisation, notamment le Fonds National d’Investissement qui est
doté d’un nombre conséquent d’outils informatiques de toutes sortes, qu’il faut connaitre,
suivre et maitriser ces évolutions et dont il est difficile de gérer et de suivre le mouvement
des équipements informatiques et de garder les traces de tous les incidents survenus.

D’ou le besoin d’un tel projet qui a pour but : inventorier le parc informatique avec
ses machines (ordinateurs, imprimantes, composants) mais aussi les utilisateurs (personnes,
services, lieux), les fournisseurs et les marques, ainsi que les interventions et le stock.

Notre travail consiste a concevoir et réaliser une application de gestion de matériel
informatique pour le FNI tout en répondant au mieux aux besoins définis par 1’organisme.

La gestion du parc informatique est le suivi en temps réel du patrimoine
informatique, matériel et logiciel de I'entreprise. Elle offre une vision globale de I'état, du
suivi et des colts des appareils utilisés dans I'entreprise. 1l s'agit non seulement de recenser
les différents types de machines présentes dans I'entreprise, leur nombre, leur localisation
mais de connaitre aussi l'année d’acquisition de ces matériels, le nom des fournisseurs etc...

Avant de passer a I’'implémentation de notre application il est évident de définir
quelques concepts de bases, pour cela nous avons opté dans le premier chapitre a donner les
différentes technologies informatiques qui nous renseignent sur les réseaux et 1’architecture
client/serveur, ensuite il est nécessaire de procéder a un diagnostic complet de I’organisme
d’ou nous allons présenter 1’organisme FNI dans le deuxiéme chapitre, tandis que le troisieme
chapitre a été consacré au développement de cette solution, la démarche de 1’¢laboration de
cette dernicre s’appuie sur I’analyse et la conception a 1’aide du langage de modélisation
UML, les différents modules constituant notre systeme seront présentes. Le dernier chapitre
est porté sur la réalisation et I’implémentation de la solution retenue.

Enfin, nous terminons par une conclusion générale.
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Introduction

Sans oublier les annexes qui fournissent quelques informations complétant le contenu
de ce rapport. Nous trouverons dans 1’annexe A les notions d’UML, les concepts de base de
I’extension d’UML pour le web dans I’annexe B, tandis que I’annexe C contient des fiches

utilisées par I’organisme.
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Chapitre I Réseaux et architecture client/serveur

Introduction :
Un réseau est un ensemble de moyens matériels et logiciels, géographiquement

disperses, destinés a offrir un service comme les réseaux téléphoniques ou a assurer le
transport des donneées. [1]

Les réseaux devront véhiculer toute sorte d’information avec des contraintes temporelles
plus au moins fortes avec des volumes extrémement variés.

Dans ce chapitre, nous allons aborder la notion de réseau et son architecture, puis le

client/serveur, 1’ Internet, 1’Intranet et leurs services.

I. Les réseaux :
I.1- Les réseaux Informatiques :

1.1.1- Définition d’'un réseau informatique :
C’est une interconnexion d’ordinateurs, terminaux, serveurs, qui permettent un

¢change d’information entre ces derniers via un réseau de transmission. Cette connexion offre
aux utilisateurs la possibilité de communiquer facilement.
Dans un premier temps, ces communications étaient destinées au transport de données

informatiques, aujourd’hui les réseaux tendent a intégrer également la parole et la vidéo. [12]

1.1.2- Objectifs des réseaux :
La possibilité d'échange de données a permet :

e Un acceés plus rapide aux informations numériques en se passant de supports de
stockage lents.

e Une augmentation des capacités de stockage et leur structuration sur le réseau

e De bénéficier de maniere distribuée des machines de traitement spécialisées: serveurs
d'applications, meilleur partage des ressources actives.

o Multi diffusion rapide des messages.

e Acces a des banques de données collectives: Internet — Intranet

1.1.3- Les supports de transmission :
Le support de transmission est I’élément indispensable pour véhiculer I’information

d’un émetteur vers un destinataire (récepteur).
Il existe deux catégories de support de transmission :

= Les supports physiques.

15



Chapitre I Réseaux et architecture client/serveur

= Les supports hertziens.

On distingue :
= La paire de fils torsadés :

C’est le support de transmission le plus simple et le moins couteux, composé¢ de plusieurs
paires de fils électriques, transmet les données a une vitesse de 100 Mbps sur une distance de
100 m, et facile a installer.

= Le céble coaxial :

Il est constitué de deux conducteurs de méme axe séparés par un isolant permettant de le
protéger des perturbations externes.

= La fibre optique :

Moins encombrante, et tres utilisée. Elle est constituée de fibres de verre qui véhiculent
I’information sous forme de signaux lumineux, elle est caractérisée par une large bande
passante qui permet de transférer une grande quantit¢ d’informations, et assure une
minimisation du taux d’erreurs de transmission car elle est moins sensible aux interférences

électromagnétiques grace a son revétement en plastique.

= Les supports Hertziens par satellite :

Basés sur des satellites permettant 1’émission et la réception de données a partir de
terminaux de petite dimension.

= Les supports Hertziens par ondes radio :

s utilisent la technologie WLL (Wireless Local Loop), le raccordement entre un abonné

et la station centrale s’effectue par I’intermédiaire de fréquences radio.

1.1.4- Classification des réseaux informatiques :
La classification des réseaux se distingue en deux :

* les réseaux personnels ou PAN (Personal Area Network) :
Désignent un réseau restreint d’équipements informatiques habituellement utilisé¢ dans le
cadre d’une utilisation personnelle. Les bus les plus courants utilisés sont 1’USB, les

technologies sans fil telles que Bluetooth ou IR (infra rouge). [13]
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Chapitre I Réseaux et architecture client/serveur

* Les réseaux locaux ou LAN (Local Area Network) :

Sont des réseaux informatiques a une echelle géographique relativement restreinte, par
exemple une salle informatique, une habitation particuliere, un batiment ou un site
d’entreprise. [13]

« Les réseaux métropolitains ou MAN (Metropolitan Area Network) :

Désignent des réseaux étendus d’ordinateurs habituellement utilisés dans les campus ou
dans les villes. Ces réseaux utilisent généralement des fibres optiques. Par exemple, une
université peut avoir un MAN qui lie plusieurs réseaux locaux. [13]

* Les réseaux étendus ou WAN (Wide Area Network) :

Sont des réseaux informatiques couvrant une grande zone géographique, typiquement a
I’échelle d’un pays, d’un continent, voire de la planéte entiére. Le plus grand WAN est le

réseau Internet. [13]

.,:;:"/"" 3 > — “:"‘ WAN
—4 \ ‘ réseaux
- " LAN MAN S
‘ reseaux locaux R
{.". Y § métropolitains
N A
| ! I | | | >
Tm 10m 100 m 1km 10 km 100 km

Figure 1.1 : Classification des réseaux informatiques selon I’envergure

On peut différencier les réseaux selon leur topologie, on trouve :
a.enbus:
Cette topologie consiste a relier chaque ordinateur a un bus par 1’intermédiaire de cables
coaxiaux, I’information envoyée par un poste est diffusée en méme temps vers tous les

utilisateurs mais seul le poste destinataire est cense le prendre en compte. [13]
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EERER

Figure 1.2 : topologie en bus

b. en étoile :
Les stations du réseau communiquent bidirectionnellement avec le serveur. C’est une
liaison point a point entre le serveur (hub ou Switch) et chaque machine. Deux stations

peuvent échanger des données a condition d’en passer par le serveur. [13]

Hub

./

Figurel.3 : Topologie en étoile
C. en anneau :
Les stations sont connectées par un cable formant un anneau (ring). Dans cette topologie
le message est transmis d’une station a une autre jusqu’a destination. Chaque station recevant
un message vérifie s’il lui est destiné si c’est le cas elle le garde sinon elle le transmet a la

station voisine. [13]
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Figure 1.4: Topologie en anneau

d. réseau maillé :

Un réseau maillé est caractérisé par le fait que deux nceuds quelconques soient reliés 1’un
a I’autre. Ce type de réseau permet plus de souplesse et de fiabilité¢ dans son utilisation, mais il
est difficilement envisageable pour un grand nombre de nceuds. Généralement, le maillage
n’est pas parfait, on dit que c’est un réseau partiellement maillé. Tous les autres types de
réseaux sont des sous-ensembles de ce type, obtenus en posant des conditions sur les liens
entre les nceuds. [13]

Remarque :

Toute topologie adoptée doit faire au préalable 1’objet d’une étude prenant en compte
plusieurs facteurs : Nombre de stations a connecter, flux des données, Co(t, distance entre
entités communicantes, évolution possible, Résistance aux pannes et lignes de secours,

administration ...etc.

1.1.5- Modes de transmission de données dans un réseau informatique :
Le but de la transmission de données est de les acheminer d’une source vers une

destination d’une fagon synchrone ou asynchrone, en parallele ou en série.

e Transmission parallele :

Les bits d’'un méme caractére sont envoyés sur des fils distincts pour arriver
simultanément a destination. Elle est rapide mais trés couteuse et tres encombrante surtout sur
les longues distances.
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e Transmission série :
Contrairement a la transmission en parall¢le, les bits sont envoyés I’un derriére 1’autre sur

un méme fil de transmission.

e Transmission synchrone :

Les caractéres sont envoyés de manicre irréguliere, I’intervalle de temps entre deux
caracteres est aléatoire, ils sont accompagnés de deux signaux START et STOP permettant de
specifier le début et la fin de chaque caractere.

e Transmission asynchrone :

Un fil particulier reliant la source a la destination transporte le signal d’horloge et les bits

sont transmis 1’un a la suite de 1’autre a chaque top d’horloge.

1.1.6- Modes d’exploitation :
11 existe plusieurs types d’exploitation des canaux de transmission :

On parle de transmission unidirectionnelle si une seule extrémité peut émettre.

Appelé aussi bidirectionnel a I’alternat, permet une transmission dans les deux sens mais

pas en méme temps.

C’est du bidirectionnel simultané, permet une transmission dans les deux sens

simultanément.

1.1.7- Architecture des réseaux :
Le transport des données d’une extrémité a I’autre d’un réseau nécessite un support

physique de communication. Cependant, pour que ces données arrivent correctement au
destinataire, avec la qualité de service exigée, il faut une architecture logicielle. L’ensemble
de protocoles nécessaires constitue une architecture. Un protocole est I’ensemble de régles qui

définissent les modalités de fonctionnement d’une communication entre deux ordinateurs.

[91[10]
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Que ’on appelle Open System Interconnexion ou Interconnexion des Systemes Ouverts,
c’est une architecture qui forme le modele de référence qui comporte sept couches. Cette
architecture est illustrée par la figure 1.5 [4]

Modéle OS] J

- >/

Figure 1.5: Les couches du modele OSI.

1. La couche physique :

Elle est responsable de la manipulation des détails mécaniques et électriques de la
transmission physique d’un flot de bits sur le canal de communication.

2. La couche de liaison :

Sa tache principale est de détecter et de corriger les erreurs de transmission, 1’émetteur
traite également les accusés de réception émis par le récepteur.

3. La couche réseau :

Elle s’occupe du routage et du controle de congestion. L’information stockée au niveau de
cette couche est structurée sous forme de paquets de données.

4. La couche transport :

Elle est responsable du transfert de données entre les entités de session. Ce transport
devant étre transparent, c'est-a-dire indépendant de la succession des caractéres et méme des

éléments binaires transportés.
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5. La couche session :

Elle permet a des utilisateurs de différentes machines d’établir des sessions entre eux.

Parmi ses services : la gestion du dialogue, le transfert de fichiers, ...

6. La couche présentation :

Elle gere la syntaxe et la sémantique des informations transmises (le codage, la
compression, la cryptographie des données, ...).

7. La couche application :

Elle est responsable de I’interaction directe avec les utilisateurs. Elle traite les protocoles

de connexion a distance, le courrier électronique ainsi que la définition des terminaux virtuels.

Dans les années 70, DOD (Department Of Defense), devant le foisonnement de
machines utilisant des protocoles de communication différents et incompatibles, décide de
définir sa propre architecture. L’architecture TCP/IP est a la source du réseau Internet de
nombreux réseaux privés. Cette architecture comme celle d’OSI est répartie en couches

(figure 1.4).
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¢ Modeéle TCP/IP J Modeéle OSI J}

— ——

Figure 1.6 : La pile de protocole TCP/IP avec sa correspondance OSI.

» Lacouche application :

Elle englobe les applications standard du réseau :

SMTP (Simple Mail Transport Protocol) : permet d’échanger du courrier entre deux
serveurs de messagerie.

TELNET : Protocole permettant de se connecter sur une machine distante (serveur) en
tant que utilisateur.

FTP (File Transfert Protocol) : Est un protocole permettant d’échanger des fichiers via

Internet.

DNS (Domain Name Service) : Service de nom du domaine. Il permet de convertir le
nom d’une machine en une adresse réseau (ou IP) et vice versa.

» Lacouche transport :

Elle assure 1’acheminement des données sur le réseau local et les mécanismes permettant
de connaitre 1’état de la transmission. Les protocoles de cette couche permettent d’envoyer

des informations d’une machine a une autre.

TCP : Il assure le contréle de données, orienté connexion.
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UDP (User Datagram Protocol) : Archaique et non orienté connexion, il n’assure aucun
contréle de transmission de données.

» Couche Internet :

La couche Internet est chargée de fournir le paquet de données. Elle contient cing
protocoles, les trois premiers sont les plus importants :

IP : gére les destinations des messages, adresse du destinataire.

ARP (Address Resolution Protocol) : gére les adresses des cartes réseau. Chaque carte a
sa propre adresse d’identification codée sur 48 bits.

ICMP (Internet Control Message Protocol) : gere les informations relatives aux erreurs
de transmission. 1l ne corrige pas les erreurs, mais signale aux autres couches que le message
contient des erreurs.

RARP (Reverse Address Resolution Protocol) : gere I’adresse IP pour les équipements,
qui ne peuvent s’en procurer une, par lecture d’information dans un fichier de configuration.
En effet, lorsque le PC démarre, la configuration réseau lit 1’adresse IP qu’elle va utiliser.
Ceci n’est pas possible dans certains équipements qui ne possédent pas de disques durs
(imprimantes, terminaux).

IGMP (Internet Group Management Protocol) : permet d’envoyer le méme message a
des machines faisant parti d’un groupe. Ce protocole permet également a ces machines de
s’abonner ou de se désabonner d’un groupe. Ceci est utilisé par exemple dans la

vidéo conférence a plusieurs machines, envoi de vidéos,...

- les réseaux de mobiles :

La premiére génération est apparue a la fin des années 70, le réseau est composé de
cellules, c'est-a-dire de zones géographiques limitées a quelques kilométres qui recouvrent le
territoire de I’opérateur. Ces cellules se superposent partiellement pour assurer une couverture
compléte du territoire cible. Le mobile communique par une interface radio, avec I’antenne

qui joue le role d’émetteur/récepteur de la cellule.
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Figure 1.7 : Les cellules des réseaux mobiles
I.2- L’architecture client/serveur :

De nombreuses applications fonctionnent selon un environnement client/serveur, cela
signifie que des machines clientes (des machines faisant partie du réseau) contactent un
serveur, une machine généralement trés puissante en terme de capacité d'entrée-sortie, qui
leur fournit des services. [7]

L’architecture client/serveur a deux composants principaux :

= Un composant client : ¢’est une machine qui fournit a ’utilisateur toute la gamme de
ses services pour exécuter des applications.

= Un composant serveur : c’est une machine généralement trés puissante en terme de
capacité d’entrée/sortie, qui fournit aux clients des services de gestion de données, de

partage d’information, d’administration du réseau et de sécurité.

1.2.1- Fonctionnement d'un systeme client/serveur :
Un systeme client/serveur fonctionne selon le schéma suivant :
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Figure 1.8 : Systeme client/serveur.

1. Le client émet une requéte vers le serveur grace a son adresse IP et le port, qui désigne
un service particulier du serveur. [06]

2. Le serveur regoit la demande et répond a 1’aide de 1’adresse de la machine client et son
port. [O6]
1.2.2- Classification des architectures clients/serveurs :
1.2.2.1- Architecture a 2 niveaux :

Niveau 1 Niveau? P —
< = — Requéte SQL

Envoi des Requéte IQ,

> de

<

Client

Envoi des Requéte ’Q

Figure 1.9: Architecture client/serveur a 2 niveaux.
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L'architecture a deux niveaux (aussi appelée architecture 2-tiers, tier signifiant étage en
anglais) caractérise les systemes clients/serveurs dans lesquels le client demande une
ressource et le serveur la lui fournit directement. Cela signifie que le serveur ne fait pas appel
a une autre application afin de fournir le service. [15]

Avantages :

e Des ressources centralisées : Etant donné que le serveur est au cceur de
I’infrastructure, il peut gérer des ressources communes a tous les clients, comme par
exemple une base de donnée centralisée afin d’éviter les problémes de redondance et
d’incohérence.

e Une meilleure sécurité : le nombre de points d’accés aux données étant moins
important.

e Un réseau évolutif : on peut supprimer et/ou rajouter des clients sans perturber le
fonctionnement du réseau et sans faire des grandes modifications.

Inconvénients :

e Dépendance totale avec I’architecture des réseaux et les systeémes d’exploitation.

Une modification de ’application ou de la structure de la base de données nécessite
un redéploiement sur les postes clients.

e Codlts eleves, necessite des serveurs tres performants et une connexion réseau a haut
débit.

= Dans l'architecture a 3 niveaux (appelée architecture 3-tiers), il existe un niveau
intermédiaire, c'est-a-dire que I'on a généralement une architecture partagée entre :

= Un client : le demandeur de ressources, équipé d’une interface utilisateur
(généralement un navigateur Web) chargé de la présentation. [06]

= Le serveur d'applications (appelé également middleware) : chargé de fournir la
ressource mais faisant appel a un autre serveur.

= Le serveur de donnees : fournissant au serveur d’application les données dont il a

besoin.
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Envoi des Requéte Fd—|

| Envoi des Requéte %37

Nnreau f N.fveau2 Niveau3

— —C;I Requéte SQL ‘
Base '

: donnee‘

Client
Serveur Serveur de

d'application basede donnee

Figure 1.10 : Architecture client/serveur a 3 niveaux.

En plus des avantages d’une architecture client/serveur, cette infrastructure procure :

L’administration est centralisée au niveau serveur pour tous les clients ayant acces.
Une plus grande sécurité : elle est définie pour chaque service.

Permet une configuration matérielle et logicielle hétérogene des postes clients.
Tendance au couplage faible : possibilité de remplacer un composant par un autre

Passage a I'échelle, gestion d'utilisateurs concurrents.

Inconvénients :

Ticket d'entrée technologique plus élevé

Applications transactionnelles parfois complexes a développer.

Dans l'architecture a 3 niveaux, chaque serveur (niveaux 2 et 3) effectue une tache (un

service) spécialisée. Un serveur peut donc utiliser les services d'un ou plusieurs autres

serveurs afin de fournir son propre service. Par conséquent, I'architecture a trois niveaux est

potentiellement une architecture a N niveaux. [06]
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Niveau 1 ereau2 Niveau3 Niveaud

Envoi des Requere j

Client

Serveur
Serveur

Envoi des Requéte
\ Serveur

Serveur

Figure 1.11 : Architecture client/serveur a N niveaux.

1.2.3- Les apports et les contraintes de I'architecture client/serveur :
Dans ce qui suit nous allons voir concretement quels sont les avantages de

I’architecture client/serveur par rapport aux systémes classiques et quelles sont ses limites.

a) Les apports :

o Capacité de traitement : le modéle client/serveur s’appuie sur les progres réalisés
dans le domaine des microprocesseurs. Les techniques qu’il met en ceuvre nécessitent
des capacités de traitement importantes que les microprocesseurs d’aujourd’hui sont
capables de fournir.

e Capacité de mémorisation : dans une architecture client/serveur, les postes serveurs
doivent gérer simultanément les contextes applicatifs de plusieurs postes clients. Cette
architecture sera d’autant mieux adaptée aux environnements transactionnels lourds
ou les serveurs disposent de grandes capacités mémoire.

e Standardisation : en s’appuyant sur les normes standards, le modeéle client/serveur
assure la portabilité des applications entre systemes distincts, et garantit leur inter-
portabilite.

e Productivité du développeur : I’environnement client/serveur facilite le processus
de développement applicatif. Cela est d notamment a la séparation fonctionnelle qui

constitue le principe de base du modéle client/serveur.
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e Portabilité et interopérabilité : le modeéle client/serveur assure le partage d’une
méme application sur différentes plates-formes, échanger des informations et faire
interagir plusieurs applications dans des environnements hétérogenes.

b) Les contraintes

e complexité de mise en ceuvre : une complexité qui se manifeste notamment lors du
découpage des traitements entre partie cliente et partie serveur.

o Fragilité relative du systeme : dans un environnement centralisé, les données sont
concentrées en un seul endroit, le contexte client/serveur peut nécessiter 1’installation
des données sur des serveurs distincts. Cette répartition géographique des données et
I’utilisation méme d’un réseau fragilise ’ensemble du systeme et pose alors le
probléme de la sécurité des données en environnement reparti.

e Investissements initiaux élevés : la mise en place d’une architecture client/serveur
nécessite des efforts financiers importants, investissement en matériels et logiciels tels
gue micro, interfaces graphiques, matériels de connexion.

1.2.4- Comparaison entre I'architecture a deux niveaux et I'architecture a trois

niveaux :
L’architecture Client-serveur a deux niveaux ne présente aucun majeur inconvénient

lorsqu’il s’agit de I’utiliser pour un systeme a un seul site, bien au contraire elle offre des
avantages concernant la simplicité et la facilitt de développement. Mais lorsque le
client/serveur s’est agrandi pour traiter des applications critiques d’ordres intergalactiques,
I’architecture Client-Serveur a trois niveaux s’est révélée essentielle car moins coliteuse. [11]

Le tableau suivant représente la comparaison des deux architectures :
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Architecture a deux niveaux \ Architecture a trois niveaux
-1’application tourne sur le client et toute -’application est gérée de maniére
modification doit étre opérée sur tous les | centralisée

clients d’ou la complexité d’administration d’ou I’administration du systéme est
du moins
systeme. complexe.
-sécurité faible.
-de nombreuses instructions SQL -sécurité importante.
transitent le -réduction du trafic grace aux procédures
réseau ce qui engendre une faible implantées sur le serveur d’ou une bonne
performance. performance.
-le changement d’échelle est difficile. -possibilité de la répartition de la charge
sur
plusieurs serveurs ce qui facilite le
-Réutilisation faible (les programmes changement d’échelle.
sont -réutilisation importante (les programmes
monolithiques). sont

constitués de plusieurs composants).

-facilité de développement. -difficulté de développement.

-le support de I’Internet est faible (bande -excellent support de I’Internet.
passante limitée).

-ne supporte pas les bases de données -supporte les bases de données

hétérogeénes. hétérogeénes.

-la souplesse de I’architecture matérielle -la souplesse de I’architecture matérielle
est trés limitée. est excellente.

On peut constater que [l'utilisation d'une architecture 3-tiers offre beaucoup plus
d’avantages, de flexibilité et de souplesse d’utilisation qu’une architecture 2-tiers.
L'architecture que nous mettrons en ceuvre sera donc de type 3 niveaux pour les raisons

suivantes :
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= la nature de notre Outil (ouvert et extensible) ;

= les utilisateurs de cet outil et les circonstances d’utilisations.

Conclusion :
Au cours de ce chapitre, nous avons présenté certains concepts des nouvelles

technologies de I’information et de la communication, a citer : les réseaux informatiques,
I’internet et le web, I’architecture client/serveur...
Les différents concepts traités dans ce chapitre nous aiderons & mieux comprendre notre

mode d’opération et les notions fondamentales pour mener a bien notre application.
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Chapitre II L’organisme d’accueil

Introduction :
Pour bien cerner notre sujet d’étude, il est primordial de comprendre la structure et le

fonctionnement de notre structure d’accueil afin de répondre aux besoins de notre étude.

A cet effet, ce chapitre est consacré pour objectif principal de donner une vue globale de
la société Fonds National d’Investissement, sa création, ses missions, sa structure...ensuite
prendre connaissance du domaine d’étude dans lequel la société souhaite améliorer son

fonctionnement.

II. Organisme d’accueil :

I.1- Présentation du FNI :
En vue de promouvoir de nouveaux instruments a l'intervention de I'Etat dans le

financement du développement, les pouvoirs publics ont décidé de la création d’un fonds
National d’Investissement dans le cadre du parachevement du processus de réforme du

secteur financier et bancaire engagé par 1’Etat.

II.1.1- Création du FNI :
L’actuel organisme Fonds National d’Investissement « FNI » a ét¢ sous la

dénomination de la Banque Algérienne de Développement « BAD » (ex Caisse Algérienne de
Développement) créee par une loi du 7 Mai 1963.

Elle a eu pour mission fondamentale concourir au financement des investissements productifs,
et a la mise en ceuvre des plans et programmes d’investissement, en vue de la réalisation des

objectifs de développement économique du pays. [16]

Elle répondait alors, a la nécessité de disposer d’une institution spécialisée dans 1’octroi de

crédits, a moyen et long terme, en faveur du secteur public ou prive.

II.1.1- Missions du FNI :
Les principales missions devolues au FNI, consistent notamment en :

o Financement de projets d’investissement économique.

o Partenariat avec les entreprises publiques et/ou des investisseurs étrangers pour la

réalisation de projets de développement.
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« Promotion du financement bancaire local nécessaire aux grands projets.

« Octroi de garanties.

L’intervention du FNI se fait sous la forme de préts directs, de cofinancement avec les

Banques ou par le biais de prise de participations.

L'un des objectifs du FNI est de mettre a la disposition des Entreprises des financements a
durée longue et a des conditions avantageuses leur permettant de réduire la charge des

financements des projets et accroitre leur rentabilité.

Pour cela, en plus de ses fonds propres, le FNI pourra mobiliser des ressources
additionnelles via des préts et avances du Trésor public ou recourir au marché obligataire avec

ou sans garantie de I’Etat. [17]

o Le FNI agit en qualité de comptable assignataire et contrdleur financier.

Ces projets inscrits au budget de 1I’Etat sont financés par des concours définitifs ou sont
couverts par des financements mixtes (budget/trésor).

I1.1.3- ORIENTATIONS STRATEGIQUES :
Le FNI a pour objectifs:
o le financement du développement de I'économie nationale
e la promotion des IDE.
« la promotion du financement bancaire local des grands projets.

Le FNI accompagne:

e les projets de toute nature décidés par I’Etat

e les projets économiques du secteur public et/ou du secteur privé dont l'activité
participerait :

= alasubstitution aux importations de biens et services;

= alacroissance des exportations hors hydrocarbures;

= au financement d’équipements publics par le marché, en substitution au budget de
I'Etat.

Le FNI intervient par :

o des prises de participations,

o des financements directs,
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o l'octroi de garanties.

L’octroi de garanties

Le Fonds octroie des garanties sur crédits extérieurs, a la demande d’opérateurs
économiques algeériens, en faveur de banques et institutions financieres étrangéres qui leur ont

octroye des préts.
¢ Taux de commission 1% I’an de 1’encours de crédit.
0 Echéances semestrielles

Le Fonds octroie des garanties commerciales, au bénéfice d’opérateurs nationaux, sur
ordre de banques de fournisseurs étrangers de biens et services dans le cadre de la réalisation
de projets en Algérie. Elles comprennent :

0 Les garanties de soumission dans le cadre d’appels d’offres couvrant la défaillance

d’un soumissionnaire.

0 Les garanties de restitution d’avance sur approvisionnement ou sur travaux.

0 Les garanties de bonne exécution.

Les garanties sont délivrées au taux de 1% I’an (0.25% par trimestre indivisible)

Frais : contrevaleur de 2500 DA. [17]

I.1.4- L'organigramme de FNI :
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Figure Il.1 : Organigramme de I'organisme de FN
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I1.1.5- Structuration des Sociétés :

L’organisation avec les missions de chaque département du Fonds National

d’Investissement est organisée de la maniére suivante:

DN N NN

= Comité de direction:

présidé par le PDG de ’institution,

constitué¢ des Directeurs de I’ensemble des structures centrales et régionales.

chargé du suivi de I’activité et du bon fonctionnement des structures

s’assure notamment de 1’¢laboration, du suivi de 1’exécution apres leur adoption par le
conseil de Direction, des programmes d’action ainsi que de leur évaluation.

coordonne le traitement des affaires qui font intervenir plusieurs structures de la Banque.
[16]

<= Département de I’audit interne :

vérification et évaluation des activités et opérations de I’institution relatives aux
opeérations bancaires et financiéres, a son organisation et sa gestion administrative

veiller au respect des procédures

veiller au suivi de 1’exécution des décisions de la Direction générale et des autorités
financiéres

veiller a ’optimisation des procédures, la qualité¢ des informations financiéres et leur
conformité a la réglementation

procéder aux contrdles inopinés, ainsi que toutes missions d’inspection

procéder aux diagnostics et aux évaluations de I’ensemble des activités de la Banque,
veiller a la protection, la sauvegarde du patrimoine de la Banque et d’amélioration de ses
performances.

veiller & ’application des procédures internes.

¢valuer Defficacité des procédures de la Banque et proposer des recommandations
nécessaires. [16]

= Departement juridique et contentieux :
- Gestion des affaires en contentieux relevant du portefeuille
- Gestion des affaires en contentieux relevant des aspects administratifs

- Assistance juridique aux structures [16]
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LN X X

= Département de crédit et de I’étranger:
v’ Participer a la définition de la politique de Crédit de la Banque :
v en élaborant et proposant la politique générale de crédit au comité de crédit de la
banque
v' mettre en ceuvre la stratégie de la banque en matiére de crédits internes et externes
v’ évaluer et gérer les risques de crédit [16]
= Direction du département public :
gérer pour le compte du trésor les opérations d’équipements publics inscrites au budget de
I’état et bénéficiant d’un financement extérieur en gestion BAD.
A ce titre:
elle assure la mission de controleur financier pour les opérations dont elle a la charge
elle assure le role de comptable assignataire et tient ses comptes conformément a la
comptabilité publique
elle procéde aux différents mandatements sollicités par les ordonnateurs au profit de leurs
cocontractants
appels de fonds et Gestion des ressources budgétaires
exécution des paiements
Comptabilité des opérations d’Equipements publics
Elle gere les crédits de paiement mis & la disposition des ordonnateurs par les organismes
compeétents [16]
= Direction regional (ALGER, ORAN, CONSTANTINE) & agence

ANNABA :

la mise en ceuvre des directives instruites par la Direction Générale

la réalisation des objectifs de la Banque

la gestion du Portefeuille qui lui est affecté

la gestion, le suivi et le recouvrement des créances de la Banque

procéder a I’évaluation et a la supervision des projets

la gestion et le suivi des rapprochements et assainissement des comptes financiers
élaboration, consolidation du budget et suivi des réalisations budgétaires

rationaliser la gestion des moyens humains et matériels de la structure

AN N NN Y U N NN

veiller a la protection et a la sauvegarde du patrimoine [16]
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= Direction des études et du développement :

v' assurer et développer la fonction « Etudes », afin d’asseoir une ingénierie en matiére

d’analyse financiére, de sélection et d’évaluation des projets et d’entreprises

v' élaborer le plan de développement de la Banque

v mettre en place et gérer une banque de données économiques et financiéres au service de

I’institution

v’ la Législation et la réglementation en vigueur du statut de la banque, dans le cadre de la

politique générale arrétée par le Conseil de Direction de la Banque, des orientations et des
instructions de la Direction Générale de la Banque. [16]
= Direction des finances et de comptabilité :

v’ contribuer a I’élaboration de la politique de développement de la banque et de sa mise en
ceuvre par une meilleure adéquation des moyens financiers necessaires a sa réalisation
sous forme d’objectifs.

v s’assurer de I’optimisation du niveau de richesse de la Banque, par la mise en place d’un
systétme de mesure, d’appréciation et de controle devant permettre la stabilisation et
I’augmentation progressive du bénéfice net de la banque

v’ élaborer tout état financier et comptable

v" assurer la fonction comptable de la banque

v'entretenir des relations fonctionnelles avec le systéme contréle interne et externe pour ce
qui est de son activité. [16]

= Direction du personnel et des moyens :

v’ organiser et contrdler les moyens et le personnel nécessaires a 1’activité de la banque. A
ce titre, elle joue le role du conseil auprés de I’ensemble des entités afin de leur
permettre d’optimiser le rendement et I’efficacité du personnel dont elles ont la
responsabilité.

v organiser la gestion des biens meubles et immeubles de la banque et assurer 1’entretien

des biens situés au siege

v' conseiller la Direction Générale en matiere de gestion des relations sociales.

v' mettre en ceuvre et assurer le suivi d’une politique cohérente et dynamique de gestion

des ressources humaines et matérielles de la banque [16]
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Dans cette premiére partie nous avons présenté 1’organisme d’accueil, la deuxieme

partie sera consacrée a I’étude de I’existant.

II.2- Présentation du domaine d’étude :

Le service informatique se trouve au niveau de la Direction de 1’Organisation et de
I’Informatique au 9™ étage de la société. En effet, c'est ce méme Service Informatique qui
gere I'ensemble des ressources informatiques de 1’ensemble des départements des directions.

Il s'occupe de I'administration dans le domaine informatique par la mise en ceuvre d’une
politique d’organisation de la banque et notamment :

v' participer a I’élaboration des plans d’organisation de la banque

v’ participer a la définition et la mise en place du systéme d’information de la banque

v’ assister les structures dans la prise en charge des problémes d’organisations et

procédures
Gérer les moyens informatiques de la banque et notamment :

v’ élaborer et mettre en ceuvre des plans directeurs informatiques

v’ exploiter et maintenir les équipements informatiques et annexes

v' exploiter et maintenir les applications et données informatiques

v’ réaliser les études et développements informatiques

Assister en permanence les structures a ’utilisation des outils informatiques [16]

DIRECTION DE L'ORGANISATION ET DE L'INFORMATIQUE

FHI

DE L'ORGANISATION ET DE L'INFORMA

Département Organisation Département Etudes et imlnl ‘E'"E"l tl

| |

siége (site 1) (site 2)

-
Service exploitation (Sewioe exploitation siége

| "] |

Figure 11.2: Organigramme de la Direction de I’Organisation et de I'Informatique
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I1.3- Description du théme et problématique :

11.3.1- Description du theme :
La mise en place d'une application informatique pour assurer une gestion des problemes

informatiques de 1’ensemble des directions est une demande de la Direction de 1’Organisation
et de I’Informatique (DOI) pour répondre aux trois objectifs suivants:
v avoir une meilleure maitrise des problémes informatiques sur I'ensemble des
directions;
v"une célérité dans la résolution des incidents informatiques;
v"un inventaire pour le matériel informatique et les incidents survenus ;

v"une meilleure gestion du patrimoine informatique de 1’organisme.

D'ou le théme que nous avons a traiter:

« - Gestion des incidents du parc informatique. »

[1.3.2- Problématique :
L'ensemble des départements du FNI  dispose d'un important lot de matériels

informatiques qui sont gérés par un méme service, la DOI. A I'heure actuelle, il n'existe pas de
mécanisme fiable pour assurer un suivi du mouvement des équipements informatiques et du

traitement

des incidents. Il est également difficile pour le service informatique de garder une trace
des incidents qui surviennent.

Toutes ces difficultés sont liées au fait que la gestion est toujours manuelle.

Il nous revient alors de proposer une solution informatique a méme de résoudre les
difficultés que connait le service informatique dans la gestion des incidents et du parc

informatique.

I1.4- Suggestions :

o L’automatisation de certains traitements liés a la gestion du parc informatique
o Mettre a la disposition des utilisateurs un logiciel qui leur permet de :
e gérer les mouvements liés au traitement des incidents informatiques survenus ;

o faire le suivi et 'inventaire du matériel informatique.

I1.5- Solution :
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Suite a notre analyse de la situation actuelle, dans cette partie nous allons développer une
application qui permettra d'automatiser certains traitements liés a la gestion du parc
informatique et ce logiciel se résume a:

Implémenter une application client-serveur 3 tiers qui sera intégrée au systéeme réseau, ou
la base de données sera installée sur un serveur et sera accessible par des postes clients (futurs
utilisateurs de notre application) et ainsi répondra aux objectifs suivants :

= faire le point du parc informatique a tout moment;

identifier de maniére unique chaque équipement du parc;

localiser de fagon précise chacun de ces équipements;

=
=

= suivre tous les incidents matériels et logiciels;

= organiser les interventions aux incidents selon la priorité des besoins;
— faire les statistiques et les inventaires des différents incidents;

=

mémoriser la description de chaque incident.

Conclusion :
Nous avons tenté, tout au long de cette partie, de décrire fidelement la situation

actuelle de notre organisme d’accueil. Cette description nous a aidé d’une part a bien
comprendre le fonctionnement général de cet organisme et d’autre part a relever les
dysfonctionnements qui seraient a 1’origine des difficultés que rencontre 1’organisme.
En somme, suite a notre analyse de la situation actuelle, nous avons proposé une solution
informatique que nous avons jugée mieux adaptable aux objectifs définis précédemment.
Celle-ci ne va pas se réaliser sans la mise en place d’un systéme d’information qui

répondra aux besoins des futurs utilisateurs. Cet aspect fera 1’objet de la partie ultérieure.
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Chapitre III Analyse et conception

Introduction :
Avant toute réalisation d’une application informatique, il convient de suivre une démarche

méthodologique et rigoureuse pour planifier et concevoir I’application, en mettant en

évidence tous les objectifs tracés pour la bonne élaboration du projet souhaite.

Dans ce chapitre, nous allons présenter le cycle de développement suivi qui est I’Orienté
Objet. Ensuite, nous ferons une analyse détaillée qui mettra en évidence les différents acteurs
intervenant dans 1’application. Enfin, en s’appuyant sur les résultats de la phase analyse, la
phase conception donnera la modélisation des objectifs a atteindre.

Pour ce faire, on va s’appuyer sur le langage de modélisation UML (Unified Modeling

Language).

llI- Analyse & Conception :

III.1- Approche de modélisation :

La modélisation de notre application suivra ’approche orientée objet vu la nature

dynamique et complexe du probleme étudié.

II1.1.1- le choix de I'approche orientée objet :
L’approche orientée objets considere un systtme comme une collection d’objets

interdépendants qui communiquent entre eux par ’intermédiaire de messages et concourrent a
I’exécution de tache. Le choix de cette approche résulte de la stabilité¢ de la modélisation par
rapport au monde réel qui est en changement perpétuel. En outre, elle offre une meilleure
fiabilit¢ provenant de la réutilisation des éléments d’un développement a un autre, un
développement plus rapide grace au prototypage et la réutilisation, une meilleure adéquation
des systemes modélisés ou réalisés aux besoins des utilisateurs grace a sa grande richesse
sémantique qui ceuvre a une communication efficace entre utilisateur et développeur, mais
également une plus grande flexibilité des systemes réalisés et des colts de maintenance
réduits, parce que des objets peuvent étre modifiés sans conséquence pour les autres objets.

En effet, notre systéme se veut étre un systeme ouvert, multifonctionnel et dynamique.
L’interdépendance de 1’approche orientée objets, nous permettra d’intégrer facilement de
nouvelles contraintes sous forme de nouveaux objets s’appuyant sur un tel outil, peut étre
aussi étayé par le fait que notre systeme sera intégré dans un environnement ou baignent

d’autres systemes avec lesquels il pourra collaborer.
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[11.1.2- Présentation de 'UML :

UML (Unified Modeling Language), que I'on peut traduire par « langage de modelisation
unifié » est une notation permettant de modéliser un probléme de facon standard. Ce langage
est né de la fusion de plusieurs méthodes existantes auparavant, et est devenu désormais la
référence en terme de modélisation objet, & un tel point que sa connaissance est souvent
nécessaire pour obtenir un poste de développeur objet.

Le méta-modele UML fournit une panoplie d'outils permettant de représenter I'ensemble
des élements du monde objet (classes, objets, ...) ainsi que les liens qui les relient. Toutefois,
étant donné qu'une seule représentation est trop subjective, UML fournit un moyen astucieux
permettant de représenter diverses projections d'une méme représentation grace aux vues qui

sont constitués d'un ou plusieurs diagrammes.

II1.2- Démarche de modélisation de notre application :
Pour ne pas mélanger les problémes, notre démarche de conception est découpée suivant

les trois points de vue classiques de modélisation, en insistant pour chacun sur le ou les

diagrammes UML prépondérants

Le langage UML propose 9 diagrammes répartis sur les trois axes du niveau conceptuel :
e Fonctionnel
e Structurel

e Temporel
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Fonctionnel: Modéle fonctionnel

Clue fait le systéme

Diagramme de cas
dutilistion

3 Axes de modélisation

Statique: Modéle structurel Dynamique: Modeéle temporel

Sur quoi agit le systéme Séguencement des actions dans le systéme
Diagramme de classe Diagramme d'&tat ,
D'agramme dobjet Diagramme d'activite

diagramme de séquence

Figure lll.1: Les trois composants du langage UML.

Toutes les vues proposées par UML sont complémentaires, elles permettent de mettre en
évidence les différents aspects du logiciel a réaliser. On peut organiser une présentation
d’UML autour d’un découpage en vues, ou bien différents diagrammes, selon qu’on sépare
plutdt les aspects fonctionnels des aspects architecturaux, ou les aspects statiques des aspects

dynamiques. [18]

I11.2.1- La vue fonctionnelle :
Est représentée a ’aide de diagramme de cas d’utilisation et de séquences. Elle cherche a

appréhender les interactions entre les différents acteurs/utilisateurs et le systéme, sous forme

d’objectifs a atteindre d’un c6té et sous forme de séquence d’interactions de I’autre.[18]

I11.2.2- La vue structurelle, ou statique :
Réunit les diagrammes de classes et les diagrammes de packages. Les premier favorisent

la structuration des données et tentent d’identifier les objets composants constituant le
programme, les attributs, opération et méthodes, ainsi que les liens et les associations qui les
unissent. Les second s’attache a regrouper les classes fortement liées entres elles en des
composants les plus autonomes possibles. A I’intérieur de chaque package, on trouve un

diagramme de classe. [18]
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I11.2.3- La vue dynamique :
Qui est exprimée par le diagramme d’état. Cette vue est plus algorithmique et orientée «

traitements », elle vise a décrire 1’évolution (la dynamique) des objets complexes du

programme tout au long de leur cycle de vie. De leur naissance a leur mort, les objets voient

leur changement d’état guidé par les interactions avec les autres objets.

Dans notre conception, on a retenu le diagramme des cas d’utilisation pour présenter

I’aspect fonctionnel de notre systéme, le diagramme de séquence pour illustrer son aspect

dynamique et le diagramme de classe pour présenter la structure de 1’application. [18]

II1.3- Les diagrammes UML utilisés :
Pour la conception de notre projet, on a utilisé les diagrammes suivants :

K/
0‘0

7
0.0

7
0.0

Diagramme de cas d’utilisation : appelés également les Use Cases, ils permettent
d’une part une meilleure délimitation du systéme et d’autre part, I’identification des
acteurs du domaine et les actions qu’ils souhaitent effectuer a travers 1’application.
Diagramme de séquence: Fortement utilisé pour réaliser le passage entre les cas
d’utilisation a la modélisation d’objets et diagrammes de classe. Il permet la
représentation des interactions entre objets selon un point de vue temporel.
Diagramme d’activité : Décrit le comportement d’ une méthode, le déroulement d’un
cas d’utilisation et les enchainements d’activités. Ils sont adaptés pour modéliser la
logique de controle et montrent aisément I’organisation séquentielle globale des
activités de plusieurs objets et cas d’utilisation, ce qui est profitable a notre cas
d’étude.

Diagramme de classe : lls décrivent les types des objets qui composent un systeme et
les différents types de relations statiques qui existent entre eux. Les diagrammes de
classes font abstraction du comportement du systéme.

Diagramme de déploiement : 1utilité de ce digramme découle du fait qu’il permet la

représentation de 1’environnement de développement de notre application.

Une description plus détaillé du formalisme et des concepts du langage UML est présenté

dans [’annexe A.

La figure suivante donne la représentation graphique de la démarche de modélisation

choisie pour la conception de notre application :
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La partie conception

diagramme de
séqguence

Diagramme
d'activité

La partie analyse et spécification . . N
des besoins Diagrammede
classe

Figure l11.2 : La démarche de modélisation de I’application

UML n’est pas une méthode objet dans la mesure ou elle ne présente aucune démarche. A
ce titre UML est un formalisme de modélisation objet. Le mot méthode parfois utilisé par
abus de langage ne doit donc pas étre entendu comme une démarche de développement. Pour
cette raison nous allons suivre le cycle de développement orienté objet

[1l.4- Cycle de développement orienté objet :

Pour garantir nos chances de réussite nous allons suivre une méthode de développement
qui permet de mieux organiser, d’avoir une meilleure compréhension, de réduire la
complexité des applications et de faciliter I’interprétation des concepts logiciels, pour y
aboutir nous allons suivre les étapes de développement orienté objet qui sont : analyse,

conception, réalisation et maintenance :

I11.4.1- Analyse :
Elle offre une description compléte, cohérente, lisible et révisable du probléeme a partir de

laquelle on pourra commencer a concevoir une solution.
L’analyse orientée objet comprend le processus d’identification et de modélisation des

classe d’objets essentielles et les relations et interactions entre elles.

I11.4.2- Conception :
Elle permet de fournir un ensemble de modeles traduisant la solution pour le probléeme

donné. La conception orientée objet repose sur la notion d’objet pour établir ces modeles.

I11.4.3- Réalisation :
Elle permet d’obtenir la base de données et le logiciel correspondant a notre conception.
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I11.4.4- Maintenance :
Durant I’exploitation du produit logiciel, les développeurs seront sollicités pour ajouter de

nouvelles fonctionnalités ou codifier des comportements existants.

~ S
L =
—
S

Figure lI1.3 : Cycle de développement orienté objet.

II1.5- Etapes d’élaboration de notre projet :
Le processus de développement de notre application est scindé selon les étapes suivantes :

Partie Analyse :
A partir de la définition des besoins, nous allons identifier les acteurs et les taches
desquels nous déduirons les cas d’utilisation.
Partie conception :
Etablir un ensemble de scénarios d’utilisation standards a I’aide des diagrammes de séquences
et d’activités pour modéliser les activités d’une opération spécifique.
Ces diagrammes nous aiderons a identifier les classes nécessaires, nous permettant

d’aboutir au diagramme de classes.
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II1.5.1- Analyse :
Cette partie répondra a la question suivante : que fait le systéme ? , pour y parvenir, nous

allons procéder en premier lieu au listing des résultats attendus par 1’application, en terme de
fonctionnalités, performance, maintenance, sécurité, etc. (besoin non fonctionnels). En second
lieu, nous allons mettre en évidence les différents acteurs intervenants dans le systeme, ainsi
que leurs besoins exprimés dans les différentes interviews en utilisant les diagrammes de cas

d’utilisation.

Notre projet porte sur la réalisation d’une application client-serveur 3-tiers pour
I’automatisation des procédures de gestion de tout le matériel informatique ainsi que les
utilisateurs au niveau des différents départements de la société. L’application assurera un
environnement interactif afin de rendre les taches de gestion accessibles aux différents

acteurs, et ce via un réseau.

[11.5.1.1. 1- Besoins non fonctionnels :
A. Besoins de disponibilité/fiabilité

Concernant le niveau de disponibilite qui doit étre explicitement défini pour toute
application critique.

Notre application sera opérationnel 24h/24h et 7j/7j vue qu’elle sera implantée sur un
serveur d’application de la sorte que 1’accés des utilisateurs est tout le temps assuré.

B. Besoins de securité :

Pouvant définir les niveaux d’acceés possibles aux systémes pour chacun des acteurs,
garantir que [’accés aux espaces appropriés pour chaque acteur sera SECUrisé par
authentification par un login et un mot de passe, de plus les acteurs ne pourront manipuler que
les informations qui sont a leurs charges.

C. Besoin d’efficacité :

Utilisation minimale de ressources matérielles (processeur, Mémoire, réseaux ... etc.

Notre application tira profil de I’architecture client-serveur 3-tiers qui permet :

e Décharger le réseau, puisque seuls les requétes et les résultats correspondants sont
véhiculés.

e Economie en mémoire RAM et ROM sur les ordinateurs clients.

e Concentration de la puissance sur les serveurs (serveur d’application et base de

données).
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e Décharger le serveur des traitements propres aux applications (calcul, affichage,
interaction avec I’'utilisateur etc.). serveur dédié a la gestion de la base de données.

D. Besoins extensibilité :

Facilité avec laquelle de nouvelles fonctionnalités peuvent étre ajoutées a un logiciel.

L’architecture client/serveur et 1’utilisation d’un serveur d’application facilitera la mise a
jour de I’ensemble de I’applicatif, de plus notre application sera un ensemble de fonctions
attribuées a des groupes d’utilisateurs selon des permissions bien définis.

Cette architecture permettra d’un coté 1’ajout de nouveau groupe d’utilisateur, et d’autre

I’ajout de nouvelles fonctionnalités.

[11.5.1.1.2- Acteurs et besoins fonctionnels :
Un acteur est une personne ou un systeme qui interagit avec le systeme étudié, en

échangeant de I'information (en entrée et en sortie). On trouve les acteurs en observant les
utilisateurs directs du systéme, les responsables de sa maintenance, ainsi que les autres
systémes qui interagissent avec lui. Ici, a partir de 1’étude de I’existant que nous avons
effectué au sein du service informatique au sein de la société Fond National d’Investissement,
les acteurs de notre systéme sont:

Administrateur : il s'agit du chef du service informatique et des autres membres du
service informatique. Ce sont les acteurs principaux du systéeme car ils interagissent
directement avec le systeme (consultation et mise a jour des données du systeme);

Utilisateur : il s'agit des personnes qui utilisent le matériel informatique. Ce sont des
acteurs secondaires car ils n'ont pas d'interaction directe avec le systeme. Mais ils peuvent

déclencher des événements qui vont modifier I'état du systeme;

Le diagramme de contexte est un modele conceptuel de flux qui permet d'avoir une
vision globale des interactions entre le systéeme et les liens avec I'environnement extérieur.
Il permet aussi de bien délimiter le champ de I'étude. Pour notre cas le diagramme de contexte

est donné par la figure suivant.
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Application
gestion d'un parc informatique

Utilisateur

Administrateur

Figure lll. 4 : Diagramme de contexte

Un cas d’utilisation (User cas) modélise une interaction entre le systéme informatique a
développer et un acteur interagissant avec le systéme, plus précisément, un cas d’utilisation
décrit une séquence d’actions réalisées par le systéme qui produit un résultat observable pour
I’acteur.

Il permet de décrire ce que le systéme devra faire ; sans spécifier le comment.

Plusieurs stratégies sont possibles pour I’identification des cas d’utilisation et des activités
: procéder au regroupement par acteurs, par domaine fonctionnel. Pour notre étude nous allons
procéder par regroupement par domaine fonctionnel, en faisant figurer les acteurs devant les
paquetages d’activités auxquels ils ont acces.

Les différents packages que nous avons retenus sont illustrés dans les figures suivantes :
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» Diagramme global relatif au systeme:

T
~"Gérer base de
connaissance

Adfminist
rateur

/hﬁ;;i_iﬁer mot de
passe

“Consulter base de
connaissance

Systeme

e
~

z<includ==
"'H-.__“‘ ~

-~ .
z<includ=="~,

Authentiication

“<includ=z
=

-

<<includ==
- e

o

i
S
i

~
<=include=>
-~ s
‘/ ) -
o =Zinclude==
/ s

Figure lll. 5 : Diagramme global relatif au systeme

» Diagramme de cas d’utilisation « Gérer le matériel » :

| s
s
<<Include=> /
| <<extend>>
’ -
I s <<extend=>
I s —
- — — —{_Ajouter matéri
/ . __=<extend=>" " UED
Gérer le matérie| 4 —
Adtninist S
rateur 1 ‘.\ S <<extends> -
/ \ ™ -
\ I L
! \ <<gxtend=» Madifier matériel
=<extend>> <<eaxtend=> S
/ \ .
! \ -
~

/ \
A -
D S —
_ N " Supprimer
Inventaire matérig| matérial
rie

Gestion de matériel

—

.—-"_'-'_—
Commander
matériel

Rechercher
matériel

Figure lll. 6 : Diagramme de cas d’u

tilisation « Gérer le matériel »
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» Diagramme de cas d’utilisation « Traitement ticket» :

Traitement ticket

/_’—__ — __—_-""'\-\.\_\
( Authentification E———
|/ Traiter ticket
! P
-
-

s
=<Include=>

<=zgxtend=>

’_"—'_'_ —
— ==extend=»- — —( Walidrer ticket

Administ -
rateur ~
<=gxtend=>

T
e

~ e
\\/Supprimer ticket

Figure lll. 7 : Diagramme de cas d’utilisation « Traitement ticket»

> Diagramme de cas d’utilisation « gestion compte utilisateur» :

Gestion compte utilisateur

flicher la liste des
. utilisateurs

| y
~
-~

——

— -,
f/Authentiﬁcatinn

3\

<<zInclude=>

| =<extend>> —
~ //ATDuter utilisateur

| & <<extend>»
i —— L —
- _
4 Gerer les 4
- T xx i —

Aémlnlst \\ extend ~ - Supprimer
rateur “ utilisateur

AN

“<zextend==
-

b
S e
S — .
\( Supprimer
utilisateur

Figure lll. 8 : Diagramme de cas d’utilisation « gestion compte utilisateur»

» Diagramme de cas d’utilisation « Gérer BC » :
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Gestiun Basede connaissance

| /Allmemer BC
zzInclude==

! <ﬂ:extend:=:=

—
-

I/Rechercher BC
Gerer base de —==extend>>__
connaissance
<<ex‘[end>>
\( Supprlmer BC

-

\

Aéminist
rateur

Figure Ill. 9 : Diagramme de cas d’utilisation « Gérer BC »

> Diagramme de cas d’utilisation globale de I’utilisateur :

Espace utilisateur

| /"__ e
| . Consulter BC
|

<1<Incl:.|l:|e:=> -

= l «:«:extend;:b
-~ I =
f/ Envoyer Ticket
Accederespace —eextend=>_ Q
Utilisate
<:=:ex‘[end:v>

ur

T Muodifier mot de
\(ﬂe)

Figure lll. 10 : Diagramme de cas d’utilisation globale de I'utilisateur

I11.5.2- Conception :
La phase de conception permet de décrire de maniere non ambigué, le fonctionnement

futur du systeme, afin d'en faciliter la réalisation.
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Apreés avoir identifié les acteurs ainsi que les différentes fonctions du systéme a concevoir
dans la partie analyse. Nous allons procéder comme suite :
e Pour chaque cas d’utilisation, élaboration du diagramme de séquence succédé d’un
diagramme de scénario.
e Elaboration des diagrammes d’activités qui peuvent regrouper plusieurs cas
d’utilisation et permettent de montrer I’organisation séquentielle des taches.

e Elaboration des diagrammes de classes.

Définition:
Un diagramme de sequence montre une interaction présentée en sequence dans le temps.
En particulier, il montre les objets (les instances) qui participent a 1’interaction par leur ligne

de

vie et les messages qu’ils échangent, présentés en séquence dans le temps. Il ne montre
pas les associations entre les objets [15].

Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « identification » :

Cas d’utilisation : «ldentification » :

Acteurs : Administrateur.

Scénario nominal :

1. L’utilisateur atteint la Formulaire d’identification.

2. Le systeme répond en affichant le formulaire d’identification.

3. L’utilisateur remplit le formulaire en tapant son login et mot de passe et valide en
cliquant sur le bouton « Connexion »

4. Le systeme compare les données saisies par l’utilisateur avec celles de la base de
données.

Enchainement alternatif 1 :

A: Login et mot de passe corrects, le nom d’utilisateur est Administrateur.

Le scénario nominal démarre a I’étape «4» et on enchaine :

5. Le systeme charge 1’espace approprié a I’administrateur.

Enchainement alternatif 2 :
B : Login ou mot de passe correct, Login différent de administrateur.

Le scénario nominal démarre a I’étape «4» et on enchaine :
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6. Le systéme vérifie 1’état des sessions (Activée/Désactivee).
Enchainement alternatif 2.1 :

C : la session est activée.

L’enchainement alternatif 2 démarre a I’étape «6» et on enchaine :

7. Le systeme charge 1’espace approprié¢ a I’utilisateur correspondant.

sr——
o (]
=
Farmulaire Table

Affiche

Pasa Werifica- Tz
= d'zuthentific i Paze
"accuei ion . inistrate
Administrateur daccusil stion Administrateur 35""':‘;*"31
I i [} (] i
1 1 I [] 1 :
| Attsint | ! ' ! !
i ] i i
I I i L] 1 |
I I i [ i i
I I i L] 1 |
i Affiche [ i 1 : :
i i [ ] i i
i i i ] i i
i ) i [ ] i i
! Selectionne ! Atteint N ' : :
1 1 T 1 i 1
I I i [ i i
1 1 i ] 1 :
| Affiche | , ! : !
r* T [ 1 | l
i i i [] i i
' Szisitgt | ! ' ! i
| valide : . X ' i
i T 7 ™ | 1
I I i L] 1 |
i i i (] i i
i i i [] i i
' ' . Vérifier H ' '
1 1 [ (] i i
i i i [] i I
' ' | I pfnterroge '
I I i L] 1 |
I I i [} ] |
' ' . :"—F\Etuurne '
i i i (] i
| ' ! ] Contral i
i i [ j
: : 1 Afficher message d'erreur :
1 1 [ 1
1 1 [ 1
i i i i
1 1 [ l
1 l [ l
i i i i
' ' ! Construire |
I i [ !
1 1 [ |
1 1 [ 1
1 1 [ 1
i i i i
1 1 [ l
1 | J |
I ) ¥ 1
1 i [ 1
[ [ [ [

Figure lll. 11 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « identification »
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R/

+« Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « ajouter matériel » :

P —
—
=

. Formulaire Ajout

space .

dp ) ajout

admin . .

Agministrateur materiel Materiel

Atteint

confirmation

Affiche
[P

Sélectionne Atteint

¥

Affiche

-~

Saisit et
valide

T,

Atteint

Ajout

|

Construire

¥

Affiche

&

Figure lll. 13 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation «ajouter matériel »

Ajouter matériel

1. Le responsable matériel atteint son espace

2. Le responsable matériel sélectionne la rubrique « matériel »
3. Le systeme retourne le formulaire matériel

4. Le responsable matériel saisit et soumet les informations

5. Le systéme affiche une page de confirmation

% Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « affecter matériel » :
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) -
Farmulaire Ajout Matérial Afectation caze
sffactar i =
N .. T | confirmation
Administrateur materiel ' Utilissteur !
i

1 I i i i T :
1 i 1 1 i i 1 :
' Atteint ' X X ' ' ! !
1 i i i : : : !
: : : : : : ! I
1 Affiche [ i 1 : : : :

o X ! i
H | Atteint | ' ' ' : i
i ) i i i i i | i
| Sélectionne | N ! ! ! i '
1 i il 1 i i : [
1 i i i i i 1 [
: : : : : : ! I
iy Afficha i i i i i : i
i T i i i i 1 [
1 i i i i i 1 :
H Szisit et | ' ' ' ' ! i
1 . 1 1 1 1 1 | [
| valide i ] i ! ! ! :
| l i Atteint | | | ! |
1 i i i i i 1 [
1 i » i i 1 [
1 i 1 1 i i 1 [
1 1 1 1 1 1 | [
1 i 1 1 i i H [
1 i i i i i 1 [
: : : : : : : ! !
i i i i Acces i i ' !
i i i % i ) !
1 1 1 1 1 1 | [
1 i 1 1 i i H [
1 i i i i i 1 [
1 i i i i . i 1 [
| i 1 1 | ACces [ i '
| | | L I » 1 !
1 i i 1 i i 1 [
1 1 1 1 1 1 | [
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I | 1 r T T * [
1 i 1 1 i i 1 . [
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Figure lll. 14 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation «affecter matériel »

Affecter matériel a une base :

1. Le responsable matériel atteint son espace

2. Le responsable matériel sélectionne la rubrique « Affecter matériel »
3. Le systeme retourne le formulaire Affectation matériel

4. Le responsable matériel saisit et soumet les informations

5. Le systeme affiche une page de confirmation
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+ Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « inventaire matériel »

L1 r—
[ )
—]
£ Farmulaire Ajout
ace . .
P inventaire Materiel Inventaire Paze
L admin . confinmation
Administrateur materiel
]
1
Atteint '
Affiche
Atteint

Selectionne

-~

1
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
L
i
|
| Affiche
:
: Saisit et
: valide N
I -
' Atteint
—_—
l .
i 1
i ]
i ]
' ' Acces
i ]
i 1 l—.“l
i 1 1
i 1 1
' . : Ajout
i ] : +
I 1 1
: ' . construire
! : : .
i 1 d -
i 1 1
I 1 1
I 1 1
' ! Affiche !
| : :
i 1 1
i 1 1
1

i H
Figure lIl. 15 : Diagramme de séquence pour le cas d’utilisation « inventaire matériel »

Inventaire matériel

1. Le responsable matériel atteint son espace

2. Le responsable matériel sélectionne la rubrique « Inventaire matériel »
3. Le systeme retourne le formulaire Inventaire matériel

4. Le responsable matériel saisit et soumet les informations

5. Le systéme affiche une page de confirmation

Un diagramme d’activité est une variante des diagrammes d’état/transition organisé par
rapport aux actions et principalement destiné a représenter le comportement interne d’une

méthode (la réalisation d’une méthode ou d’un cas d’utilisation).
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Un diagramme d’activité représente 1’état de I’exécution d’un mécanisme, sous la forme
d’un déroulement d’étapes regroupées séquentiellement dans des branches paralléles de flots
de controles.

Nous allons représenter les diagrammes d’activité pour quelques cas d’utilisation :

Debut T

l Sélectionner compte utilisatenr ]

% ldentification :

—b[ Saisir mot de passe ]

Soumettre
Afficher message
# Mot de passe incorrect »

¥
[ Veérifier mot de passe

Oui

Entrer dans I'espace utilisateur

L

®

Fin

Figure Ill. 16 : Diagramme d’activité de I’opération « Identification ».
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< Ajouter matériel :

Debut

j Saisir le matériel

r|

&

Soumettre
v

( Verifier I'existence du matériel W

Oui
Naon -~ ¥
- Afficher message
L Demande de confirmation J
« Le matérie] existe »
N
Non
Oui

Matériel ajouté ‘

:

@)

Fin
Figure lll. 17 : Diagramme d’activité de I’opération « Ajouter matériel ».
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«  Affecter matériel:

Dbt

-

Sarsir ' affectation

EE—

Ln.fI

k.,

b
i

Soumetire
L J

™
Venfier I'exustence
D materiel dans le pare

¥ i

Afficher meszage
Verifier 51 la matanel
est en marche i Le maténal n'existe pas dans le parc »
b

Mon - "

Afficher message

wLe materiel n'est pas pres »

Oui d

i ™
Venfier 1z dispombilité

du chauffeur
L. A
-
Non r Afficher message
wLe chauffeur n'est pas
L dispomble »
Oui 4

—y,

Depmande de confirmation ]

Mon

Figure Ill. 18 : Diagramme d’activité de I’opération « Affecter matériel ».
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Categorielogiciel
Ticket ldCatgLog:string
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TypeGar:String TypeGar:String TypeGar:String TypeGar:String TypeGar:String Clavier
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DateDébGar:date resolutionimpr:integer typeScan:string pouce:String enregistrer()
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Figure lll. 19 : diagramme de classe
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Conclusion:

Dans ce chapitre, nous avons présenté une modélisation détaillée de notre future
application de gestion du parc informatique. La prochaine étape consistera donc en la
concrétisation du modele de la solution que nous avons proposé, en d’autres termes, la
réalisation des différents objets (Modéle de données, programmes, Forms, ...etc.) qui la

constituent.
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Chapitre IV Implémentation et réalisation

Introduction :
Apres avoir précisé dans le chapitre précédent les différentes étapes d’analyse et de

conception, nous allons présenter dans ce dernier chapitre 1’environnement de
développement, les outils qui ont servi a la réalisation de notre application, et nous

terminerons par la présentation de ses fonctionnalités a travers ses différentes interfaces.

IV.1-Environnement et outils de développement :
La création d'une application web avec Java EE s'effectue généralement a l'aide d'un

Environnement de Développement Intégre, trés souvent raccourci & I'anglaise IDE: C'est un
logiciel destiné a faciliter grandement le développement dans son ensemble. S'il est possible
pour certains projets Java de s'en passer, en ne se servant que d'un editeur de texte pour écrire
le code et dune invite de commandes pour mettre en place l'application, ce n'est
sérieusement plus envisageable pour la création d'une application web complexe.

« Environnement

Pour la réalisation de notre application nous avons fait appel a plusieurs outils :
e Systeme d’exploitation : Windows 7.

e Serveur Web : serveur Apache Tomcat (version 7.0.22).

e Le SGBD MySQL pour I’implémentation de notre base de données.

e Une interface PHPmyAdmin pour administrer la base de données.

IV.1.1-Le serveur Apache:
Pour faire fonctionner une application web Java EE, nous avons besoin de mettre en

place un serveur d'applications. Il en existe beaucoup sur le marché: nous avons choisi
d'utiliser Tomcat, car c'est un serveur léger, gratuit, libre, multiplateforme et assez complet
pour ce que nous allons aborder. On le rencontre d'ailleurs treés souvent dans des projets en
entreprise, en phase de développement comme en production.

Tomcat est le serveur le plus répandu sur Internet, permettant la configuration de
I’environnement d’exécution de pages web. Il s'agit d'une application fonctionnant a la base
sur les systemes d'exploitation de type Unix, mais il a désormais été porté sur de nombreux
systemes, dont Microsoft Windows grace a sa conception modulaire (morceaux de code) qui

correspond a différents aspects ou fonctions du serveur.
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| Firefox > | [ ocalhost / localhost | phpMyAdmin .. = | [ Apache Tomcat/7.0.22 <[] E = N |
€ [@ localhost2034 | [$9- Google A B
Home Documentation Configuration Examples Wiki Mailing Lists Find Help [
Apache Tomcat/7.0.22 wpache Software Foundation
- http://www.apache.org/

™  Recommended Reading: Server Status

% Security Considerations HOW-TO
¢ Manager App 3
/‘K Manager Application HOW-TO — i

Clustering/Session Replication HOW-TO SlostManager_)

Developer Quick Start

Tomcat Setup Realms & AAA Servlet Examples Servlet Specifications
First Web Application JDBC DataSources JSP Examples Tomcat Versions
Managing Tomcat Documentation Getting Help |
For security, access to the manager webapp is Tomcat 7.0 Documentation FAQ and Mailing Lists
restricted. Users are defined in 2
Tomcat 7.0 Configuration The following mailing lists are available:
$CATALINA_HOME/conf/tomcat-users.xml
Tomcat Wiki announce@tomcat.apache.orq
In Tomcat 7.0 access fo the manager Important announcements, releases, security
application is split between different users Find additional important configuration vuinerability notifications. (Low volume).
Read more . Roqatoi users@tomcat apache.orq
$CATALINA_HOME/RUNNING. Xt User support and discussion
Release Notes taglibs-user@tomcat apache.org
Developers may be interested in User support and discussion for Apache Taglibs
Changelog Tameat7 0 Run Natahaca Aosiatiminat ancehe nei

Figure IV.1 : Le serveur Apache Tomcat 7.0.22
IV.1.2-Le SGBD MySQL :
MySQL est un systeme de gestion de bases de données relationnelles (SGBDR) libre
fonctionnant sous diverses plates-formes telles que UNIX, Linux et Windows, et permettant
de manipuler des instructions adressées a la base de données Sous forme de requétes SQL.

IV.1.3-L’'interface PHPmyAdmin :
phpMyAdmin est une application web qui permet de gérer un serveur de bases de

données MySQL dans un environnement multiutilisateur, cette interface permet également de

donner a un utilisateur un acces a ses propres bases de données.
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s EH localhost
phpMyAdmin
i Bases de données L] SQL & Etat ¢ Processus = Privileges [& Exporter =[5} Importer £ i = Jeux de é ¥ plus
2B eO0 ¢ =
) cdeol[ Fenére derequete | 55 -
4 dbannonce = [z” * Serveur: localhost via TCP/IP
i -  Version du serveur: 5.5.16
Ioi  Version du protocole: 10
3 glp e « Utilisateur: root@localhost
4 information_schema =a  Jeu de caractéres pour MySQL: UTF-8 Unicode (utf8)
) login -
@ mysql & Langue - Language & ‘ Frangais - French E =
& ( Servel =
i performance_schema L Théme / Style: | pmahomme []| erveu €eb
i phpmyaditin * Taille du texte: | 82% [=]| * Apache/2.2.21 (Win32) mod_ssl/2.2.21 OpenSSL/1.0.0e PHP/5.3.8
g — mod_perl/2.0.4 Perl/v5.10.1
= # Plus de parametres « Version du client MySQL: mysqind 5.0.8-dev - 20102224 - SRevision:
i teste 310735 §
i webauth . ion PHP: mysql &
* Version: 345
« Documentation
o Wiki
o Site officiel
* Contribuer
* Obtenir de laide
* Liste des changements
http://loci querywi 71de7ebed8 js=true

Figure IV.2: Interface PhpMyAdmin

< Outils

IV.1.4-NetBeans IDE 7.1.2 :
Est ’Environnement de Développement Intégré (IDE), nous avons préféré Netbeans a

d’autres IDE vu sa simplicité et facilité d’utilisation ainsi la généralisation du code principale
automatiquement des Jsps et Servlets et leur déploiement dans les fichiers XML sans avoir a

le faire manuellement comme c’est le cas dans Eclipse.

O NetBeans DE712' {E=8 n
File Edit View Nevigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q~ search (cti+n) ]

PEESID -ITHOBR-G-
Projects ¥ | Services | =
@ finalversion = . :
w-& i .

@ fribad NE'BBEIISII]E
@-@ Fonds
@@ cpr rn & Discove ; My NetBeans

@ myriam
serieux

#-8-F

- &
@@ test Recent Projects Install Plugins
@ bty

@ web
- @ webApp @ webannonces Add support for other languages and technologies by installing plugins from the
@ webApplication1 NetBeans Update Center.

@ webapplication2

&-8-8-8

ORACLE" Show On Startup p

Opening Projects | |INs

Figure IV.3: L'IDE NetBeans
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IV.1.5-Macromedia Dreamweaver 8 :
Logiciel éditeur de texte créé par Macromedia (et géré maintenant par Adobe) permettant

la conception de sites web. Dreamweaver fonctionne en mode WYSIWYG ou en mode code
et dispose d'un Client FTP permettant le transfert des pages creées sur le serveur hébergeant
les sites web.

Ce logiciel est trés puissant d'utilisation .La partie Editeur de code du logiciel permet la
modification rapide du contenu des pages, de leur mise en forme, de l'insertion d'images, de
liens ou d'autres éléments habillant la page Web.

Nous avons choisi ce logiciel pour générer des pages JSP de qualité.
© Macromedia Dreamweaver8 =@ =]

n Affichage Inse Site Fenétre Aide

ation | Eléments Flash | Favoris |

Ajatix

omedia®

& DREAMWEAVER'

Créer

Ouvrir un élément récent Créer a partir d'exemples

'@ webfindex jsp @ HTML 2 Feuilles de style en

' weblentete jsp ‘& ColdFusion . cascade (CSS)

/@) weblaccueil jsp (@ PHP D Jeux de cadres

/@) WebContentindex jsp (@) ASP VBScript D Conceptions de page (CSS)
\@ weblrecherche_compte jsp i@ ASP.NET C# 3 Pages daccueil

'@ weblliste_Clientag.jsp @ JavaScript 5 conceptions de page
@ weblliste_ComptClientjsp @ XML

@ ..er/annonceimmobilier.jsp @ XSLT (page entigre)

(@ monprofilmesannonces jsp @ Css

/@ WEB-INF/admin.jsp a8a Site Dreamweaver... Supplément

© ouvrr. O Pus... @ Dreamweaver Exchange

Profitez de Dreamweaver

Conseils, astuces, formations, offres
spéciales et plus encore sont disponibles sur
le site macromedia.com.

~—1

@ + Faire une visite rapide de .
Dreamweaver J
1 + Utiliser un didacticiel de @/

Dreamweaver
+ Rechercher les formations agréées

Figure IV.4: Dreamweaver

IV.1.6-Bouml :
BOUML est une série de logiciels comprenant un modeleur UML2 et plusieurs

programmes externes dont des générateurs de code et reverse. BOUML ne couvre pas
intégralement la norme UMLZ2 a ce jour, mais le principal est déja présent.
BOUML est développé en C++, ce qui en permet l'utilisation sous Windows et la

constellation Unix (Linux, Solaris, Mac OS X etc.).

Le but de BOUML est de permettre une utilisation allant des besoins a la génération du
code, les langages pris en compte a ce jour étant C++, Java, Phpet IDL.
Nous avons utilis¢e BOUML pour la création des diagrammes de classes, séquences et cas

d’utilisation.
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= [Freeware] - Bouml [=@r=1]
= @ @ W X2 |
browser

FigurelV.5: Interface BOUML

IV.1.7-FireWorks :
Logiciel trés utilisé chez les développeurs web, permet la création de bannieres, arriéres

plan, boutons...etc.

€D Macromedia Fireworks 8 o |[& | =

Fichier Edition Affichage Sélection Modification Texte Commandes Filtres  Fenétre  Aide

|[PFHEES a0 ¥xB@

Sélection —
E macromedia® d
= |

%) FIREWORKS'

Ouvrir un élément récent Créer
@ Sanstire-2 png l@) Fichier Fireworks.

@ logo.git
& banier2_4png Supplément

& ajouterpng @ Freworks Exchange

B) inscrire.ong
&) decoupe2.png
@) baniers.png
&) file4.png

&) bar3.png

&3 ouvrir...

= Faire une visite rapide de Fireworks Profitez de Fireworks

« En savoir plus sur les Consels, astuces, formations, offres
ressources de documentation spéciales et plus encore sont dispanibles sur

+ Rechercher les formations agréées le: site macromedia.com.

E0c|

Ne plus afficher

N COEN-OES

EN e

Figure IV.6: FireWorks

®,

% Langages et architectures

1V.1.8-Le JAVAEE :
Le Java Enterprise Edition, comme son nom l'indique, a été créé pour le

développement d'applications d'entreprises. Ses spécifications ont été pensées afin
notamment de faciliter le travail en équipe sur un méme projet: L’application est découpée
en couches, et le serveur sur lequel tourne l'application est lui -méme découpé en plusieurs
niveaux. Pour faire simple, Java EE fournit un ensemble d’extensions au Java standard afin

de faciliter la création d’applications centralisées.
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Il faut bien se rendre compte qu'a l'origine, Java EE permet plus ou moins de coder
son application comme on le souhaite : en d'autres termes, on peut coder n‘importe comment !
Or on sait que dans le développement en entreprises implique entre autres que I'on puisse
étre amené a travailler & plusieurs contributeurs sur un méme projet ou une méme
application (travail en équipe); que l'on puisse étre amené a maintenir et corriger une
application que I'on n'a pas créée soi-méme; que l'on puisse étre amené a faire évoluer une
application que I'on n'a pas créée soi-méme.

Pour toutes ces raisons, il est nécessaire d'adopter une architecture plus ou moins
standard, que tout développeur peut reconnaitre, c'est-a-dire dans laquelle tout développeur
sait se reperer.

Il atrés vite été remarqué qu'un modeéle permettait de répondre a ces besoins, et qu'il
s'appliquait particulierement bien a la conception d'applications Java EE: le modele MVC
(Modeéle-Vue-Contrbleur).

Il découpe littéralement I'application en couches distinctes, et de ce fait impacte trés
fortement I'organisation du code. Voici dans les grandes lignes ce qu'impose MVC :

Tout ce qui concerne le traitement, le stockage et la mise a jour des données de
I'application doit étre contenu dans la couche nommée " Modéle” (I e M de MVC) ;
Tout ce qui concerne l'interaction avec l'utilisateur et la présentation des données (mise en

forme, affichage) doit étre contenu dans la couche nommée " Vue" (e V de MVC) ;

Tout ce qui concerne le contrdle des actions de I'utilisateur et des données doit étre
contenu dans la couche nommée " Contrdle" (I e C de MVC).

Modele : des traitements et des données

Dans le modele, on trouve a la fois les données et les traitements a appliquer a ces

données. Ce bloc contient donc des objets Java d'une part, qui peuvent contenir des attributs
(données) et méthodes (traitements) qui leurs sont propres, et un systeme capable de
stocker des données d' autre part. La complexité du code ici dépendra bien évidemment de
la complexité des traitements a effectuer 1’application.

Vue : des pages JSP

Une page JSP est destinée a la vue, exécutée cOté serveur et permet I'écriture de gabarits
(pages en langage “client” comme HTML, CSS, Java script, XML, etc.). Elle permet au
concepteur de la page d'appeler de maniére transparente des portions du code Java, via des

balises et expressions ressemblant fortement aux balises de présentation HTML .
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Contrdleur : des servlets

Une servilet est un objet qui permet d'intercepter les requétes faites par un client, et
qui peut personnaliser une réponse en conseéquence. elle fournit pour cela des méthodes
permettant de scruter les requétes HTTP. Cet objet n'agit jamais directement sur les
données, il faut le voir comme un simple aiguilleur: il intercepte une requéte issue d'un client,
appelle éventuellement des traitements effectués par le modele, et ordonne en retour a la vue

d'afficher le résultat au client.

e

Requéte HTTP Contrdleur
’ (servlets)
& Réponse HTTP
- P Vue Modéle
Utilisateur & (pages JSP) — (objets Java) | ™ » 9

Stockage
des données

Figure IV.7: L’architecture MVC

Beans :

Un bean est un simple objet Java qui suit certaines contraintes, et représente
généralement des données du monde réel.

Voici un récapitulatif des principaux concepts mis en jeu. Je vous donne ici des
définitions plutét abstraites, mais il faut bien passer par Ia :

Les propriétés : un bean est concu pour étre paramétrable. On appelle "propriétés” les
champs non publics présents dans un bean. Qu'elles soient de type primitif ou objets, les
propriétés permettent de paramétrer le bean, en y stockant des données.

La sérialisation: un bean est con¢u pour pouvoir étre persistant. La sérialisation est un
processus qui permet de sauvegarder I'état d'un bean, et donne ainsi la possibilité de le
restaurer par la suite. Ce mécanisme permet une persistance des données, voire de
I'application elle-méme.

La réutilisation: un bean est un composant congu pour étre réutilisable. Ne contenant que
des données ou du code métier, un tel composant n'a en effet pas de lien direct avec la
couche de présentation, et peut également étre distant de la couche d'acces aux données.

C'est cette indépendance qui lui donne ce caractére réutilisable.
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L'introspection: un bean est congu pour étre paramétrable de maniére dynamique.
L'introspection est un processus qui permet de connaitre le contenu d'un composant
(attributs, méthodes et événements) de maniere dynamique, sans disposer de son code source.
C'est ce processus couplé a certaines regles de normalisation qui rend possible une

découverte et un paramétrage dynamique du bean.

IV.1.9- Connexion a la base de données MySQL via JDBC :
JDBC est I'acronyme de Java Data Base Connectivity. C'est I'API standard pour permettre

un acces a une base de données. Son but est de permettre de coder des acces a une base de
données en laissant le code le plus indépendant de la base de données utilisée.

C'est une spécification qui définit des interfaces pour se connecter et interagir avec la
base de données (exécution de requétes ou de procédures stockées, parcourt des résultats des
requétes de sélection, ...).

L'implémentation de ces spécifications est fournie par des tiers, et en particulier les

fournisseurs de base de données, sous la forme de Driver.

1V.1.10- Le langage de requéte SQL :
Pour communiquer avec une base de données, on a besoin de lui envoyer des commandes

ou instructions appelées requétes. Que ce soit pour la création, la suppression d'une table, la
modification, I'insertion ou la sélection de données, le langage standard de requétes est SQL.

SQL (Standard Query Language) est un langage permettant d'interroger les bases de
données de maniére simple. 1l est doté d'une syntaxe particuliere que I'on doit respecter pour
que la communication avec la base se passe au mieux. Son succes est d essentiellement a sa
simplicité et au fait gu'il énonce des requétes en laissant le SGBD responsable de la stratégie
d’exécution.

SQL couvre les trois fonctions indispensables a la mise en ceuvre et a 1'exploitation de
bases de données relationnelles :

- la création des données ;

- la manipulation des données ;

IV.2-Fonctionnalités :

IV.2.1-Authentification :
L’application ne présente aucun acces libre aux utilisateurs, mais nécessite une

authentification pour pouvoir I’exploiter. La figure ci-dessous est l’interface visible en
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premier lieu et nous dirige vers notre page appropriée selon la catégorie qui peut s’agir d’un
utilisateur ou d’un administrateur et ce, a I’aide d’une variable booléenne qui fait un test sur
le champ (id cat) de la table catégorie, si I’identifiant égale a 1, 1’administrateur pourra

naviguer dans son espace librement sinon, I’accés sera offert aux utilisateurs.

[ Ficfox » ] [& Authentification | i | o
& [ tocahost0s4/GPY O T
Sestiongimparcantormatique; a/O
Authentification
Login g —y
Mot de passe
S

& 4

Figure IV.8 : Vue Authentification

1V.2.2-Espace Administrateur :
Ci-dessous la vue de I’administrateur apres authentification.
% [E Document sans titre

€ A [F localhosts0s4/GPlLogin 5 c |28~ Google ollel B3

Gasilarn du wzre informziie

Fonds National d'Investissement

/ N “

Bienvenue ** ¥

Figure IV.9: Vue Espace Administrateur

77



Chapitre IV Implémentation et réalisation

IV.2.3-Inscription :
A D’instar de plusieurs sites publiés sur le web, notre application offre la possibilité a un

visiteur sur le réseau de devenir membre, et pouvoir ainsi bénéficier de ce qu’offre
I’application.

Ci-dessous le formulaire d’inscription.

] http://localhost8084/GPVinscriptionl jsp HD-rBCx H [#] Decument sans nom | [#] Document sans nom | [#] Document sans titre ‘ |

Pour s’inscrire veuillez remplir ce formul

Nom : *
Prénom :*

N° Tel ;=
Adresse :
E-mail :
Département -*
Bureau :*

) Homme
Sexe : =
) Femme

Pseudo : *

Mot de passe : *

Confirmation -*

Figure IV.10 : Vue Inscription

IV.2.4-Ajout :
Des formulaires adaptés a chaque type de matériels sont mis en ceuvres. Un contrdle de

saisie des champs obligatoires et numériques permet de ne transmettre a la base que des
données valides, sinon le formulaire est réaffiché avec les champs pré remplis et un message

d’erreur indiquant la nature de I’erreur.
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Document sans titre

¢ localhost 3084/ GPYEspace AdministateusouteModeeUC,p 21 v e[ ogle Ala B

Fonds National d'lnvestissement

Tnventaire Gestion tickets d Administration Deconnexion

Syme dexploiation:

YVesion du systéme dexploittion -

. L ~ emachine

Figure IV.11 : Vue Ajout modele UC

1V.2.5-Affichage :
A T’aide des interfaces d’affichage, nous pouvons visualiser toutes les caractéristiques

d’un matériel donné et toutes les informations d’un utilisateur.
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M Document sans titre l 4+ 1 . ‘glﬂ"ﬁ
= localhost:8084/GPY/Espace_Administrateur/InterfaceUser.jsp e |~ Google Pl g
S PTG 3 ] i ]
1.8 o= - ¢ ¢ e fe f
5 ; LggLor) L g:re ol
& F l"'l:} ,J 2

Fonds National d'Investissement

_ Deconnexion |
)
il
EEET RS = e
2 Admin | admin | admin admin | admin | 2 K
4 Admin [BELLABIOD | Meriem 0556547567 | DEM myribell@live fr DOI 15 |Femme |myribell m@ ‘4‘ x : MOdI
5 Admin |AIT SEDDIK | Hayat (0779102975 |Tizi-Ouzou [hayatseddi@hotmailcom|  DOI 14 |[Femme| hayat | hayat {:)’*_> Su pp ri
6 User AOUDJ Leila (0560382588 | Tizi-Ouzou| liladida@hotmail fr DEP 14 |Femme| leila leila :‘,\_‘} x
8 User AMMARI | Kahina |0778154869 | Boghni | kahinaammar@yahoo fr DPM 2  |femme | kahina | kahina * x
Précédent - Suivant

Figure IV.12 : Vue Liste User
IV.2.6-Modification :
Grace a cette option, ’administrateur peut a tout moment apporter des modifications sur
les caractéristiques d’un matériel. Cela se fait sans avoir besoin de saisir tous les champs,
grace a un formulaire pre rempli avec les anciennes caracteristiques, il suffit donc de modifier

les champs qui nous intéressent.

IV.2.7-Suppression :
Supprimer les entrées qui ne sont plus valides ou expirées.

Conclusion :
Dans ce chapitre nous avons présenté les outils utilisés pour le développement de

notre application et on a donné quelques explications sur les fonctionnalités de I’application
par une illustration de certaines interfaces.

Nous avons essayé de concevoir une application qui se rapproche le plus possible des
outils de gestion du parcs informatiques qu’on trouve dans le commerce et digne de ce nom,

tout en répondant au mieux au cahier des charges défini par le maitre d’ouvrage.
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Conclusion générale :
Notre projet porte sur la mise en place d’une application client/serveur pour

I’automatisation des activités de gestion et de suivi du matériel informatique au niveau du
FNI.

L’application assurera un environnement interactif afin de rendre les taches de gestion
accessibles aux différents acteurs dans le but de maitriser les différentes fonctions de base
du systeme.

Le stage que nous avons effectué au sein du service DOI du FNI, nous a appris
beaucoup de choses.

Humainement, grace a la communication avec le personnel du service DOI pour établir
les besoins et voir de prés les taches complexes auxquelles ils font face et afin de répartir
les taches et gérer nos différences. Mais aussi techniquement, ce projet nous a permis
d’appliquer nos acquis dans un contexte professionnel et nous a amené a découvrir certains
points non développés en cours.

En plus de I’expérience, ce projet a travers les étapes de mise en ceuvre
notamment 1’analyse, la conception et la réalisation, nous a conduit a I’utilisation des outils
de conception « UML » et la réalisation de I’application avec le langage java avec tous ses
outils et son environnement et de se familiariser avec eux.

La conception orientée objet du systeme proposé garanti de ce fait une souplesse
dans D’intégration et I’extension du systéme.

Quoique notre application offre plusieurs services et rend aisée les taches de
gestion du parc, a titre d’exemples, gestion du mouvement de matériels, gestion des
interventions aux incidents, possibilit¢ d’inventorier ainsi que I’implémentation d’un
module de sécurité qui permet d’attribuer les droits d’acces aux utilisateurs ...etc.

En fin, nous espérons que ce modeste travail sera de grand intérét pour 1’organisme du

FNI et un guide pour les prochaines promotions.
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Annexe A.UML :
A.1. Introduction :

Pour faire face a la complexité croissante des systémes d’information, de nouvelles
méthodes et outils ont été créés. La principale avancée des quinze dernieres années reside
dans la

Programmation Orientée Objet (P.0.0.).

Devant le foisonnement de nouvelles méthodes de conception« orientée objet », I’Object

Management Group (OMG) a eu comme objectif de definir une notation standard
utilisable dans les développements informatiques basés sur 1’objet. C’est ainsi qu’est apparu
UML

(Unified Modeling Language « langage de modélisation objet unifié »), qui est issu de la
fusion des méthodes Booch, OMT (Object Modelling Technique) et OOSE (Object Oriented

Software Engineering).

Issu du terrain et fruit d'un travail d'experts reconnus, UML est le résultat d'un large
consensus. De trés nombreux acteurs industriels de renom ont adopté UML et participent a
son développement.

En espace d’une poignée d’années seulement, UML est devenu un standard
incontournable, dont le but est de formaliser la communication, afin de dépasser I’ambiguité
de langue naturelle. UML permet donc de standardiser et de normaliser le processus de
modélisation lors de la phase de conception. En effet, UML applique la croyance populaire
selon laquelle, en guise d’explication, un petit schéma vaut souvent mieux qu’un long
discours. La documentation liée a un projet devient alors universelle.

Cette annexe va nous permettre d’apprendre ce qui est UML et de maitriser les aspects
syntaxiques de langage.

A.2. Définition d’UML :

UML est un langage standard adapté a la modélisation des systemes, depuis les systemes

informatiques d’entreprise jusqu’aux applications distribuées basées sur le web, en passant

par les systemes temps réel embarqués. C’est un langage tres expressif qui couvre toutes
les perspectives nécessaires au développement puis au déploiement de tels systémes.

UML est un langage qui permet de représenter des modeles, mais il ne definit pas le
processus d'élaboration d’un modele. Cependant, dans le cadre de la modélisation d'une

application informatique, les auteurs d'UML préconisent d'utiliser une démarche itérative et
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incrémentale, guidée par les besoins des utilisateurs du systeme, Centrée sur l'architecture
logicielle. [19]

A.3. Modélisation avec UML :

A.3.1 Définition d’un modéle :

Un modele est une simplification et/ou une abstraction de la réalité. 1l doit aider a
mieux comprendre, percevoir les relations et les interactions a 1’intérieur du systéeme. Il doit
permettre de visualiser les conséquences de modifications apportées au systéme, de visualiser
également les raisons de comportement du systeme par rapport a une situation donnée. C’est
donc un guide pour construire un systeme stable et fiable. Le modéle doit également aider a
documenter le systeme construit. [20]

A.3.2 Modélisation UML :

UML fournit une panoplie d'outils permettant de représenter I'ensemble des éléments
du monde objet (classes, objets, etc.) ainsi que les liens qui les relient. Toutefois, étant donné
gu'une seule représentation est trop subjective, UML fournit un moyen astucieux permettant
de représenter diverses projections d'une méme représentation grace aux vues. Une vue est
constituée d'un ou plusieurs diagrammes.

On distingue deux types de vues :

0 Les vues statiques : représentant le systéeme physiquement

*

Diagrammes d'objets,

*

Diagrammes de classes,

*

Diagrammes de cas d'utilisation,

*

Diagrammes de composants,

*

Diagrammes de déploiement.

<

Les vues dynamiques : montrant le fonctionnement du systéeme
* Diagrammes de séquence,

* Diagrammes de collaboration,

+ Diagrammes d'états de transition,

* Diagrammes d'activiteés.

A.4. Concepts d’UML :
UML se veut étre une notation simple, précise, et homogéne, permettant un bon rendu

visuel.
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Elle décrit la réalité plutdt que le processus de réalisation. [21]

A.4.1. Acteur :

Un acteur représente un réle joué par une entité externe (utilisateur humain, dispositif
matériel ou autre systeme) qui interagit directement avec le systéme étudié.

On dénombre 4 types d’acteurs :

Acteurs principaux: Ceux qui interagissent normalement avec le systeme (client de la
billetterie automatique par exemple),

Acteurs secondaires: Ceux qui réalisent des tdches administratives ou de maintenance
(I’employé¢ qui vient recharger la billetterie),

Matériel externe : Imprimante par exemple (matériel difféerent de celui sur lequel le
systéeme s’exécute),

Autres systéemes : Autres machines sur le réseau.

A.4.2.Composants :

Il existe 4 grands types de composants en UML.

A.4.2.1. Composants structuraux :

Ils sont 1’équivalent des noms dans le langage et véhiculent la partie statique du modele.

On en dénombre 7 dont voici les noms et la représentation graphique :

Classe : Définit un modéle qui s’instancie en un ou plusieurs objets. La classe est
représentée graphiquement par un rectangle découpé en trois parties : une pour le nom, une

pour les attributs et la derniere pour les services.

Classe A

AttributAl
AttributA2

OpeérationAl ()
OpeérationA2 ()

Figure A.1 Classe.

La représentation graphique permet également de faire apparaitre la portée (privée
indiquée par le caractere -, publique indiquée par +, etc.) des attributs et méthodes. On utilise
la méme représentation pour des objets, ainsi on dessinera de la méme maniére la classe
Voiture ou 1’objet ma Voiture ou bien encore un objet quelconque (anonyme) de cette classe

auquel on donnera le nom : Voiture. On distingue les objets par leur nom qui est souligné.
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0 Interface : Constituée d’une collection d’opérations qui spécifient un service d’une
classe ou d’un composant (complet ou partiel). L’interface est un « contrat » de la
spécification de I’ensemble des traitements que la classe s’engage a effectuer si elle

veut prétendre disposer d’une certaine interface.

Intertface F
AttributF1
AttributF2 Ou —O

OpérationF1 ()
OpérationF2 ()

Interface F

Figure A.2 Interface.

e Collaboration : La collaboration permet de regrouper des éléments en interaction.
Elle a une dimension structurelle, mais aussi comportementale dans la mesure ou elle
peut permettre d’englober des enchainements d’envoi de message. On la représente

graphiquement par une éllipse en pointillés.

e mmm e ————

Figure A.3 Collaboration.

e Classe active : La classe active est une classe qui a la particularité de posséder un fil
d’exécution (un ou plusieurs processus ou threads), elle peut donc initier une activité.
On la represente graphiquement de maniere identique a la classe, mais avec un

contour en gras.

Classe A

AttributAl
AttributA2

OpérationAl ()
OpérationA2 ()

Figure A.4 Classe active

e Composant: Le composant est une partie d’un systtme qui se conforme a une

spécification et fournit la réalisation d’un ensemble d’interfaces. Il peut étre constitué
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de plusieurs sous composants. C’est I’emballage physique de composants logiques

(classes, interfaces, collaborations...)

Composant

Figure A.5 Composant

e Neeud: Le noeud est 1’élément physique, la ressource informatique sur lequel des

composants peuvent résider ou migrer.

Nesud

Figure A.6 Nceud

A.4.2.2. Composants comportementaux :
Ils sont I’équivalent des verbes dans le langage et véhiculent la partie dynamique du
modele.
Ils connectent entre eux des éléments structurels tels que collaborations et objets. On
distingue deux types :
e Interaction : Elle correspond a un envoi de messages entre objets pour accomplir un
but spécifique. Une interaction implique des messages, des séquences d’actions (le

comportement induit par un message) et des liens (connexions entre objets).

Interaction

Figure A.7 Interaction.

Il existe toute une variété de messages qui peuvent étre :

* Asynchrones : I’émetteur n’attend pas que le récepteur ait traité le message,

* Synchrones : I’émetteur attend que le récepteur ait traité le message avant de continuer,
Etat: La machine a états spécifie le cycle de vie d’un objet quand cet objet a un

comportement dynamique. On représente graphiquement un état par un rectangle aux coins
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arrondis (au centre), et on distingue les états de départ (a gauche) et terminaux (a droite),

comme décrit dans la figure suivante.

Etat

Figure A.8 Etat

A.4.2.3. Composants de regroupement :
Un package est une entité purement conceptuelle destinée a organiser d’autres
¢léments, qu’ils soient structurels, de comportement ou méme d’autres packages.

[ 1

Package

Figure A.9 Package

A.4.2.4. Composants d’annotation :

Ils permettent d’inclure des explications supplémentaires sur un diagramme.

Annotation j

Figure A.10 Annotation

A.4.3. Relations :

Il existe quatre types de relations en UML, chacune symbolisée différemment :

A.4.3.1. Dépendance :

La dépendance est une relation sémantique indiquant que B dépend de A, et donc que si
A est modifié, B le sera également. La relation de dépendance possede un nom et se

représente graphiquement par :
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Classe A Classe B
AttributAl Dépendance | AttributB1
Artributd2 ke m=a } AttributB2

OperationAl ()
Opération A2 ()

OpérationB1 ()
OpérationB2 ()

Figure A.11 Dépendance

A.4.3.2. Association :

L’association est une relation structurelle. Elle regroupe I’ensemble des liens qui
connectent des objets entre eux. En général, Pour qu’un objet A puisse envoyer un message a
un objet B, il faut que A connaisse 1’adresse de B, et donc qu’il existe une association entre
les deux objets. L’association peut exister entre objets ou entre classes. Elle porte un nom, et
les deux extrémités de I’association portent un nom de rdle, le role des éléments mis en jeu
dans ’association, ainsi qu’une valeur de multiplicité, le nombre des éléments mis en jeu.

On la représente graphiquement de la maniere suivante :

Classe A Classe B
AttributA 1 ASSOCIAON | 4pibuB1
AttributA2 AttributB2

1 0.*

OpérationAl ()
OpérationA2 ()

OpérationB1 ()
OpérationB2 ()

Figure A.12 Association

e Agrégation : Cas particulier de relation d’association qui indique qu’une classe est
une partie d’une autre classe. Cette relation comporte également des ordres de

multiplicité.

On la représente graphiquement en décorant la relation d’association par un losange.
Les agrégations n’ont pas besoin d’étre nommées : implicitement elles signifient «

contient», « est compose de ».
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Classe A

AttributAl
AttributA2

OpérationAl ()
OperationA2 ()

Classe B
Agrégation | AgributBI
AttributB2
1 0.*

OpérationB1 ()
OperationB2 ()

Figure A.13 Agrégation

composition : est une agrégation plus forte impliquant que :

* Un élément ne peut appartenir qu’a un seul agrégat composite.

* La destruction de I’agrégat composite entraine la destruction de tous ses éléments.

Classe A

Classe B

AttributA ]
AttributA2

Composition

1 0.*

AttributB1
ArtributB2

OpérationAl ()
OpérationAZ2 ()

OpérationB1 ()
OpérationB2 ()

Figure A.14 Composition

A.4.3.3. Généralisation :

La généralisation est une relation structurelle entre classes qui représente I’héritage. On la

représente par :

Classe A

Classe B

AttributAl
ArtributA2

Généralisation

Qi

AttributB1
AttributB2

OpérationAl ()
OpérationA2 ()

A.4.3.4. Réalisation :

OpérationBI ()
OpérationB2 ()

Figure A.15 Généralisation

La réalisation est une relation sémantique utilisée principalement a deux endroits : soit
pour indiquer qu’une interface est réalisée par une classe, soit pour indiquer qu’un cas

d’utilisation est réalisé par une collaboration d’objets. On la représente par :
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Classe A Interface F
AttributAl Réalisation | AttributFl
AttributA2 AttributF2
P R
OpérationAl () OpérationF1 ()
OpérationAZ () OpérationF2 ()

Figure A.16 Réalisation

A.5. Diagrammes en UML :

UML est un langage graphique et repose sur neuf types de diagrammes. Chacun de
ces diagrammes utilise le méme principe : les concepts sont représentes par des symboles, et
les relations entre les concepts sont représentees par des lignes qui relient les symboles.

Le vocabulaire et la grammaire d’UML sont trés réduits. [22]
A.5.1. Diagrammes des cas d’utilisation (Use cases) :

Les cas d’utilisation décrivent le comportement du systéme du point de vue de
I’utilisateur. Ils permettent de définir les limites du systéme et les relations entre le systeme et
son environnement. Un cas d’utilisation est une manicre spécifique d’utiliser le systéme.
C’est I'image d’une fonctionnalité déclenchée en réponse a la stimulation d’un acteur
externe. lls permettent de centrer la construction du systéme sur les besoins des utilisateurs.

Les diagrammes font intervenir les acteurs, les autres systémes et les cas d’utilisation

eux-mémes.

wextendy 7
.

‘ wineludey
R o5

Gestionnaire
€ ACLEUT B

Figure A.17 Exemple d’un diagramme des cas d’utilisation

Relation entre les cas d’utilisation :
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En plus de la relation de communication, qui consiste au déclenchement d’un cas
d’utilisation par un acteur, nous pouvons citer deux types de liens ou relations qui sont les
plus utilisés : le lien d’inclusion et le lien d’extension.

Relation d’inclusion (include): Une relation d’inclusion de cas d’utilisation A par apport
a un cas d’utilisation B signifie qu’une instance de A contient le comportement décrit dans B,
le cas d’utilisation A ne peut pas étre seul.

Relation d’extension (extend) : Une relation d’extension de cas d’utilisation A par
apport a un cas d’utilisation B signifie qu’une instance de A peut étre étendu par le
comportement décrit dans B.

A.5.2. Diagrammes d’objets :

Ces diagrammes permettent une représentation en deux dimensions et statique des
relations entre objets. En général, on leur préfere les diagrammes de collaboration, plus

informatifs, décrits ci-dessous.

Cl: Commande

NeCommande=A1001
Date

commande=12/01/09 : Client
Montant=100000.00DA
Dénomination du client : ENIEM

Adresse du client : TO

C2: Commande

N*Commande=A1100
Date
commande=14/12/08
Montant=120000.00DA

Figure A.18 Exemple d’un diagramme d’objet

A.5.3. Diagrammes de collaboration :
Ce sont des diagrammes similaires aux diagrammes d’objets, mais en plus on y fait

figurer les envois de messages, annotés par leur ordre d’apparition.
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C: Client

l: « Create »
2: SetAction (a, d, o)
3: « Destroy »

«Local » « Global »
: Transaction ? P: OBCPoxy

2.1: SetValues (d, 3.4)
12 (a, « COw)

Figure A.19 Exemple d’un diagramme de collaboration

A.5.4. Diagrammes de séquence :
Ces diagrammes représentent également la dynamique de fonctionnement du systéme.
En revanche, la représentation temporelle des événements est mise en avant plutdt que la

représentation spatiale.

C: Client P: ODBCProxy

o —
Ligne de vie
d'un objet

«Createn | : Transaction

g

- - -

SetAction (a, d, o) a0
L d

Envoie de - - SetValues (d, 3.4) R
message [° '|_|" = Barmes

SetValues (a, « CO ») E ,-7| @activation

. Committed

«Destroy»

Figure A.20 Exemple d’un diagramme de séquence

A.5.5. Diagrammes de classes :
Ces diagrammes décrivent I’architecture du systéme; on y représente les classes et les

relations entre classes, qu’elles soient d’héritage, d’agrégation, etc.
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1.%

Service Bureau
0. R R Emplacement .
Nom : Name Adresse : String
4 4 Tel : Number

J,Eagufensen ble} s

Membre| 1..* 1| Chef

Figure A.21 Personne Exemp|e
d’un Nom : Name MoyenDeContact
. IDemp : Integer | >
dlagramme ObtenirPhoto(p :photo) Adresse : String de
classes ObtenirlnsertSonore()

A.5.6. Diagrammes d’états :

Les diagrammes précédents ne suffisent pas a prendre en compte tous les aspects
dynamiques d’un systéme, ou pas suffisamment simples dans tous les cas. Il est fréquent
qu’on ait besoin de modéliser des automates a états finis, qu’il est fastidieux de décrire par
des diagrammes de séquence. Dans ce cas, on préférera les diagrammes d’états qui ont été

introduits spécifiqguement pour cet usage.

AnnulerQK

Figure A.22 Exemple d’un diagramme d’états.

A.5.7. Diagrammes d’activiteés :
Ce sont des variantes des diagrammes d’états, organisés par rapport aux actions et
destinés a représenter le comportement interne d’'une méthode (réalisation d’une opération)

ou d’un cas d’utilisation.
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T

[ Choisir endroit ]
¥

Nommer un architecte I
¥

Developper plans |
¥

[ Etudier devis ]47

[Refused)

[Sinon]

hJ h |

[ Travaux sur site I | Lancer promotion ()
[ Construction finale I

®

Figure A.23 Exemple d’un diagramme d’activité.

A.5.8. Diagrammes de composants :
Ils définissent les assemblages de fichiers. lls peuvent servir aussi bien pour les
fichiers de documentation, le code source ou les exécutables. Ils sont tres utiles pour
documenter non seulement le projet, mais également sa gestion: on peut faire apparaitre les

fichiers UML dans ces diagrammes.

« JSP » e « Serviet » « SeesionBean »
Cherche ChercheControler -2 ChercheMoteur

: v

P O—

« ISP » v
ChercheResultat
CatalogueSvsteme

Figure A.24 Exemple d’un Diagramme de composants

A.5.8. Les diagrammes de déploiement :
Ils définissent la répartition des packages sur les nceuds physiques. Ils sont surtout

utiles dans le cas de grosses applications réparties.
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Serveur web

- Serveur d’application
% «Serviety  bo-o-oo o _____ P S
ChercheControle « SeesionBean »
% ChercheMoteur
% «JSP » [:I__LII':I « ISP » |
ChercheResultat Cherche

Catalogue
Systeme

Navigateur
Web

Figure A.25 Exemple d’un Diagramme de déploiement

A.6. UML et les AGL :
De nombreux acteurs du marché proposent des outils qui supportent UML. Le
nombre d’ateliers de génie logiciel orientés objet ne cesse de croitre.
Rational Software est bien sdr un des acteurs majeurs dans la promotion d’'UML. Leur

produit Rational Rose est certainement 1’un des outils les plus avancés dans le support

d’UML.

L’objectif de ces AGL est de prendre en charge au maximum le développement et le suivi
du projet : dessin et Vvérification de cohérence des diagrammes UML, gestion de la
documentation, des versions de projet mais également génération automatique du code a
partir des diagrammes UML.

A.7. Conclusion :

Le langage unifi¢, comme son nom I’indique, définit un langage visuel universel et
unique qui doit permettre de statuer sur une maniére claire de communiquer la facon de faire
d’un systéme. Cet outil a été développé afin de permettre 1’avenement d’un processus de
développement standardisé. Le langage UML est de ce fait plus expressif, plus propre et plus
uniforme que le formalisme des langues utilisées dans les autres méthodes de conception du
marché. UML supprime ainsi les notations et terminologies inutiles qui obscurcissaient les
similarités de bases des différentes approches.

UML, comme I’on a vu, ne propose pas une démarche objet mais une notation adaptée au
monde de développement orienté objet. Il nous a donc permis de s’initier aux techniques de

modélisation objet. La notation UML peut s’adapter a tous les projets informatiques.
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Annexe B. Extension d’'UML pour le Web :

B.1-Définitions :

Une extension d’UML est définie par les nouveaux stéréotypes, étiquettes et
contraintes. En les combinant, on peut créer de nouvelles briques de base pouvant étre
utilisées dans un modele :

Un stéreotype : est une extension du vocabulaire d’UML, il permet d’associer une
nouvelle signification a un élément du modéle. On représente un stéréotype par une chaine de
caracteres entre guillemets (« »).

Une étiquette : est une extension des propriétés d’un élément, elle permet la description
d’une nouvelle propriété d’un élément du modele. On la représente par une chaine de
caracteres entre chevrons (<>).

Une contrainte : est une extension de la sémantique d’UML. Elle édicte une régle que le
modéle doit vérifier pour étre bien qualifié de « bien formé ». Elle est représentée par une
chaine de caractéres entre accolades ({}).

B.2-stéréotypes :

B.2.1-classe

e Page serveur « server page »

+ Description :

Une page serveur représente une page qui posséde des scripts exécutes par le
serveur. Ces scripts interagissent avec des ressources serveur, telles que les bases de
données.

Les opérations de 1’objet représentent les fonctions dans le script, et ses attributs
représentent les variables qui sont visibles dans la portée de la page.

+ lcone:

Q

Page
. serveur
+ Contraintes:

Les pages serveur ne peuvent avoir de relation qu’avec les objets sur le serveur.
+ Etiquette : moteur de script pouvant étre un langage, ou le moteur qui doit étre

utilisé pour exécuter ou interpréter cette page.

e Page client « client page »
+ Description :

Une instance d’une page client est une page Web formatée en HTML, Un mélange de
données, de représentation et méme de logique ; les fonctions d’une page client
correspondent aux fonctions des scripts de la page Web, quand a ses attributs, ils
correspondent aux variables déclarées dans les scripts et qui sont accessibles a toutes
les fonctions de la page. Les pages client peuvent avoir des associations avec d’autres
pages client ou serveur.

+ IcOne:
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+ Contraintes: Aud
+ Etiquette :

Titre : titre de la page tel qu’il est affiché dans le navigateur.
Base: URL de base pour déréférencer les URL relatives
Corps : ensemble des attributs de la balise <body> qui définit les
caractéristiques par défaut du texte et de I’arri¢re-plan.
e Formulaire « form »

+ Description :

Une classe stéréotypée « form » est un ensemble de champs de saisie faisant partie
d’une page client. A une classe formulaire correspond une balise HTML <form>. Ses
attributs sont les éléments de saisie d’un formulaire HTML telles une zone de saisie,
une zone de texte, bouton d’option...

Un formulaire n’a pas d’opérations : toutes les opérations qui interagissent avec le
formulaire appartiennent a la page qui les contient.

£ lcbne
e—
(0]
N
+ Contraintes:
Aucune

+ Etiquette :

Les méthodes Post ou Get utilisées pour soumettre les données a I’URL de
’attribut action de la balise HTML <form>
e Structure de cadres « Frameset »

+ Description :

Une structure de cadres est un conteneur de plusieurs pages web. La zone d’affichage
rectangulaire est divisée en cadres rectangulaires et a chaque cadre peut étre associé
un nom unique de cible « target ».

Le contenu d’un cadre peut étre une page web ou une structure cadre.

Une classe stéréotypée « frameset » est directement associée a une structure de cadre
de page par la balise HTML <frameset>

£ lcone:

103




Annexe B Extension d’'UML pour le Web

+ Contraintes:

Aucune
+ Etiquette :

Rangées : valeur de I’attribut rows de la balise HTML<frameset>. C’est une
chaine de pourcentages séparés par des virgules. Définissant les hauteurs relatives
des cadres.

Colonnes : valeur de ’attribut de cols de la balise HTML<frameset>.

e Cible « Target »
+ Description :

Une cible est une zone nommée dans la fenétre de navigation dans laquelle les
pages Web peuvent étre affichées. Le nom de la classe stéréotypée est celui de la
cible. Souvent une cible est le cadre défini dans une fenétre, mais elle peut étre une
toute nouvelle instance du navigateur: une nouvelle fenétre. Une association
« targeted link » sl&écifie la cible ou une page Web doit étre affichée.

+ lcone: \

« Contrai

Un nom de cible doit étre unique pour chaque client du systeme. Par conséquent
une seule instance d’une méme cible peut exister sur un méme client.
+ Etiquette :

Aucune
e Obijet javascript « javascript object »
+ Description :

Sur un navigateur compatible javascript, il est possible de simuler des objets
personnalisés a 1’aide de fonctions javascript. Ces objets ne peuvent exister que dans
le contexte de pages client.

+ lcone:

{}(
)4

+ Contraintes: A
+ Etiquette: Auc

B.2.2 Association
e Lien«link»
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+ Description :

Un lien est un pointeur d’une page client vers une autre page. Dans un diagramme de
classe, un lien est une association entre une page client et une page serveur ou une page
client. Un lien correspond a une balise HTML.

+ lcone: Aucune

« Contraintes: Aucune

Etiquette : Aucune.

+ Parameétre : c’est la liste de noms de paramétres qui doivent étre passés avec la
demande de la page liée.

e Liencible «targeted link»
+ Description :

Similaire a une association lien, un lien cible est un lien dont la page associée est
affichée dans une cible. A un lien correspond une balise HTML ancre, dont 1’attribut
target prend la valeur de la cible.

+ Icone:

Aucune
+ Contraintes:

Aucune
+ Etiquette :

Nom de la cible (target name): en plus de la liste des paramétres, le nom de la cible
ou de la page vers laquelle pointe le lien doit étre affiché.
e Contenu de cadre « frame content »

+ Description :

Une association contenue de cadre est une association d’agrégation qui traduit
I’apparence d’une page ou de cible a un cadre.

Une association contenue de cadre peut aussi pointer vers une structure de cadre
aboutissant dans ce cas a des cadres imbriqués.

£ lcone:

Aucune
+ Contraintes:

Aucune
+ Etiquette :

Rangée : entier qui indique la rangée du cadre dans la structure de cadres auquel
appartient la page, ou la cible associée.

Colonne: entier qui indique la colonne du cadre dans la structure des cadres auquel
appartient la page, ou la cible associée.
e Soumet « submit »
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+ Description: Une association de soumission se trouve toujours entre un
formulaire et une page serveur. Les formulaires soumettent les valeurs de leurs
champs au serveur pour qu’il les traite. Le serveur Web traite la page serveur, qui
accepte les informations du formulaire.

+ lcone: Aucune

+ Contraintes: Aucune

+ Etiquette :

Parametres : la liste de nom de paramétres qui doivent étre passees avec la demande de
la page liée.
e Constuct «build »
+ Description :

La relation « build » est une relation particuliére qui fait le pont entre les pages
clients et les pages serveur.

L’association « build » identifie quelle page serveur est responsable de la création
d’une page client. C’est une relation orientée, puisque la page client n’a pas
connaissance de la page serveur qui I’a construite.

Une page serveur peut construire plusieurs pages client, en revanche une page
client ne peut étre construite que par une seule page serveur.

+ lcone: Aucune
+ Contraintes: Aucune

+ Etiquette: Aucune

e Redirige « redirect »
+ Description :

Une relation de ce type est une association unidirectionnelle avec une autre page
web, pouvant étre dirigée a partir d’une page client ou serveur vers une autre page
client ou serveur.

Si la relation part d’une page serveur, le traitement de la requéte de la page peut se
poursuivre par I’autre page. Cela ne veut pas dire que la page de destination participe
toujours a la construction de la page client, simplement qu’elle le pourrait, et le
déclenchement d’une redirection doit étre programme dans le code de la page
d’origine.

+ Icone: Aucune
+ Contraintes: Aucune

+ Etiquette

Délai : délai que doit observer une page client avant de se rediriger a la page de
destination. Cette valeur correspond a I’attribut content de la balise <META>.
e 1IOP « Internet Inter-ORB Protocol »

+ Description :

ITOP est un type spécial de relations entre objets sur le client et d’autres sur le
serveur, ¢’est un mécanisme de communication entre client et serveur différent de
HTTP.

+ Icdne: Aucune
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+ Contraintes: Aucune
+ Etiquette : Aucune

e RMI « Remote Method Invocation ».
+ Description :

RMI est un mécanisme qui permet a des applets Java, ou a des JavaBeans
d’envoyer des messages a des JavaBeans situés sur d’autres machines.
+ lcone: Aucune

4+ Contraintes: Aucune
+ Etiquette : Aucune

B.2.3 Attribut :
e Eléments de saisie « input élément »

+ Description :

Un élément de saisie correspond a la balise <input> d’un formulaire HTML ; cet
attribut est utilisé pour saisir un mot ou une ligne de texte. Les étiquettes associées a
cet attribut stéréotypé, correspondent aux attributs de la balise <Input>.

Les attributs obligatoires de la balise HTML <Input> sont renseignés de la maniére
suivante : I’attribut name prend la valeur du nom de I’élément de saisie et 1’attribut
value prend celle de sa valeur initiale.

+ IcOne: Aucune
+ Contraintes: Aucune

+ Etiquette

Type : le type de I’élément de saisie : texte, numérique, mot de passe, case a cocher,
bouton d’option, bouton submit ou bouton reset.

o Sélection d’élément «select element »
+ Description :

Controle de saisie employée dans les formulaires permettant a 1’utilisateur de
sélectionner une ou plusieurs valeurs dans une liste. La plupart des navigateurs
restituent ce controle par une liste d’options ou une liste déroulante.

+ Icone: Aucune
+ Contraintes: Aucune

+ Etiquette

Taille: définit le nombre d’éléments qui doivent étre affichés simultanément.
Multiple : valeur booléenne qui indique que plusieurs éléments peuvent étre
sélectionnés conjointement.
e Zone de texte « text aera element »:

+ Description :
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Controle de saisie, employée dans les formulaires ; qui permet 1’écriture de
plusieurs lignes de texte.
+ Icone: Aucune

4+ Contraintes: Aucune
+ Etiquette

Lignes : nombre de lignes de texte visibles.
Colonnes : largeur visible du texte en largeur de caractére moyenne.
B.2.4 composant :
e Page web « web page »
+ Description :

Un composant page est une page web. Un composant page web peut contenir des
scripts client ou serveur.

Souvent le composant page est un fichier texte accessible au serveur web, mais il
peut étre également un module compilé, chargé et exécuté par le serveur web ; dans les
deux cas le serveur web produit a partir du composant page, un document au format
HTML, qui est renvoyé en réponse a la requéte du navigateur.

+ Icone:

+ Contraintés—ocome
+ Etiquette

Chemin (path) : chemin requis pour spécifier la page web sur le serveur, cette
valeur doit étre relative au répertoire racine du site de 1’application.

e Page ASP « ASP page »
+ Description :

Une page ASP (Active Server Pages) est une page web qui implémente du code
ASP coté serveur. Ce stéréotype n’est pertinent que dans un environnement
d’applications basé sur les ASP.

+ Contraintes: Auq ——
+ Etiquette : %>
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Identique a celle de la page web.
e Page JSP « JSP page »
4+ Description :

Une page JSP (Java Server Page) est une page web qui implémente du code JSP
coté serveur. Ce stéréotype n’est pertinent que dans un environnement d’applications
base sur les JSP.

+ lcoOne: E

4+ Contraintes: Aud %>
+ Etiquette

Identique a celle de la page web.
e Servlet « servlet »
4+ Description :

C’est un composant servlet Java, il n’est pertinent que dans un environnement
d’application compatible avec les servlets de Sun.

U2

4+ Contraintes: Aucune
+ Etiquette

Identique a celle de la page web.
e Bibliotheque de scripts
4+ Description:  C’est un composant qui propose un ensemble de sous-routines
ou des fonctions pouvant étre incluses dans d’autres composants pages web.
+ lcone:

« client « server « frames « target » « form »
page » page » et »
« client « link » « link » «link » «dependac « aggregati
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Annexe C Quelques fiches de I'organisme

Annexe C. quelques fiches d’organisme :

Fonds National d’'Investissement
Direction de I'Organisation et de I' Informatique (DOI)

Utilisateur :
Direction :
Département :
Service :
Fonction:

Etage \ Bureau:

Date de la demande :

INFORMATIONS MATERIELS

DESIGNATION
MARQUE
SERIAL
CB
STATUT
uc
ECRAN

IMPRIMANTE
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Fonds National d’'Investissement

Direction de I'Organisation et de I' Informatique (DOI)

Utilisateur :
Direction :
Département :
Service :
Fonction:

Etage \ Bureau:
MATRICULE :

Date de la demande :
Matériel :

N° de série \ Code Barre :
Panne Signalée :

Panne constatée :
Opérations Effectuées :

Durée de l'intervention :
Remarque :

Signature de I'Utilisateur Signature de
l'intervenant
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Rapport d'interventions de I'année 2011

Le nombre d'inferventions entre le 02/01/2011 etfle 31/12/2011 est de 484
interventions Réparties comme suit :

MOIS Nombre d’'intervention
JANVIER 70
FEVRIER 29

MARS 30

AVRIL 29

MAI 33

JUIN 11
JUILLET 26

AOUT 42

SEPTEMBRE 34
OCTOBRE 39
NOVEMBRE 55
DECEMBRE 56
TOTAL 484

DFC
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DED
1 4 3 3 2 5 4 6 11
0 2
DEP
1 5 7 9 5 1 10 14 10
4 7 18
DPM
6 4 9 7 7 9 10 10 11
7
DCRE
2 4 4 2 0 3 3 6 9
1 1
DOI
3 3 0 3 2 0 2 2 0 2
5
DRC
2 1 2 0 1 0 2 5 4 2
0
DG
9 0 0 0 3 3 0 5 6
34

Interventions par direction :

Interven

tions

67 62

118

97 61

25

20

34

484

Types d’intervention :
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Nombre 148 34 124 67 83 28 484




