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Ces derniéres années ont vu émerger ce que les médias de n'ont pas hésité a nommer
« la révolution des nouvelles technologies ». La démocratisation de l'ordinateur et de
I'accés au réseau Internet nous a fait pleinement rentrer dans I'ere de I'informatique grand
public. L’usage de ces technologies s'impose tant dans la vie domestique que
professionnelle. Cette évolution touche également le secteur bancaire.

Le monde de la banque et des services financiers ne cesse de connaitre des changements,
il est I'un des secteurs les plus innovateurs qui suit et qui rénove, incessamment, son
activité, en profitant de 1a richesse variée des nouvelles technologies.

La banqgue en ligne est I'une des plus grandes révolutions de ce monde. Que ce soit pour
les établissements bancaires ou les clients, les codes du domaine bancaire ont changé et
désormais la banque en ligne apparait comme une réelle alternative a la banque
traditionnelle.

Avec les banques en ligne, a distance et a n'importe quelle heure, le client peut surveiller
ses comptes, effectuer des virements, surveiller ses activités... De plus, des applications sur
téléphone mobile ou tablette sont disponibles et elles offrent au client la possibilité de gérer
ses finances sans avoir besoin d'un ordinateur.

Dans ce contexte, nous avons concu et développé des applications web et mobiles pour
la réalisation d’une banque en ligne « Banque Virtuelle d’Algérie », avec 1’objectif de
réaliser un développement comparable aux applications professionnelles.

Notre memoire se présente comme suit :

e Le premier chapitre « Réseaux mobiles » donne un apercu sur les différentes
générations des technologies mobiles et 1’apport de chacune ainsi que leurs
architectures.

e Le deuxiéme chapitre s’intitule « Développement d’applications mobiles », et est
consacré a la présentation des différents types d’applications mobiles en se
focalisant sur les deux systémes d’exploitations Android et 10S.

e Le troisieme chapitre est dédié a I’analyse et la conception de notre application a
’aide des outils d’"UML.

e Le quatrieme et dernier chapitre expose le choix de I’environnement et les outils de
développements ainsi que la présentation de 1’application.

11



Nous examinons pour finir, en conclusion, les résultats ainsi que les perfections de notre
travail.
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Chapitre 1
Réseaux mobiles
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1. INTRODUCTION

La possibilité d’accéder a Internet a partir d’un téléphone a profondément modifié
nos vies, c’est pourquoi il est intéressant de raconter comment nous en sommes
arrivés la. D'autant que nous sommes maintenant a la pointe de la prochaine
génération des données mobiles, et qui dit données mobiles, dit forcement réseaux
mobiles.

Le monde des réseaux mobiles n’a pas vu la lumiére du jour au lendemain, 1’histoire
de la technologie mobile a commencé avec 1’utilisation d’émetteur-récepteur radio
mobile (comme les talkie-walkie) et a évolué vers 1’état actuel avec les smartphones,
tablettes, smartwatchs ...etc.

Les réseaux cellulaires ont été confrontés a beaucoup de problémes, notamment en
qualité de signal et en sécurité, par conséquence, beaucoup de protocoles ont été mis
en ceuvre pour répondre aux exigences, et le monde aujourd’hui est témoin de
I’évolution et de I’apport des générations des réseaux mobiles durant les 40
derniéres années.

Ces réseaux ont évolué a travers une série de générations, chaque genération est
venue pour innover et améliorer la génération précédente, on a démarré avec la 1G,
et aujourd’hui, on est avec la 4G et la 5G est sur les portes.

Dans ce chapitre, nous verrons ensemble 1’évolution de ces différentes générations
et I’apport technologique de chacune d’elles et leurs architectures globales, ensuite,
nous proposerons une classification des réseaux sans-fils selon leurs périmetres
géographiques, et enfin, nous terminons avec un tableau comparatif des différents
réseaux cellulaires.

14



2. DEFINITION

Un réseau est un ensemble d’équipements interconnectés pour échanger de
I’information.

Un réseau mobile est un réseau ou les terminaux sont des téléphones sans-fil
mobiles, et les communications sont assurées par le biais des fréquences radios via
les antennes relais ou ce qu’on appelle les stations de transmission de base (BTS).?

3. LES DEFIS DES RESEAUX MOBILES

>

Un débit faible : a ’apparition des réseaux mobiles, un réseau sans-fil offrait un
débit plus faible que son équivalent filaire. 1l fallait donc minimiser la bande
passante utilisée pour la gestion du réseau, afin de reserver la bande passante pour
les communications.

Une atténuation rapide du signal : plus la distance est grande, plus le signal
s’affaiblit.

Erreurs de transmissions et interférences : les liens radios ne sont pas isolés et le
nombre de fréquence disponibles est limité, il faut donc les partager, ce qui
provoque des interférences entre des fréquences trop proches et méme subir des
bruit parasites par 1’environnement. Par conséquence, les taux d’erreurs de
transmission dans les réseaux radios sont plus élevés que dans les réseaux filaires.
Une faible sécurité physique : les réseaux mobiles sont vulnérables a I’écoute, en
effet, il est facile pour tout nceud a portée radio d’un nceud émetteur de capter
I’information d’une maniére passive.

..etc.

! Source Wikipedia
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4. EVOLUTION DES RESEAUX MOBILES

Avant la premiére apparition des teléphones mobiles, il existait des radios
téléphonies qu’on trouvait dans des camions ou des voitures. Ils permettaient juste
les communications vocales. Cette technologie a été utilisée pendant une longue
période et elle a connue beaucoup de problemes surtout en termes de sécurité, il
suffit d’ajuster la fréquence pour écouter la conversation entre deux entités, en plus

elle n’assure pas une communication bidirectionnelle (un parle et I’autre écoute).

4.1 PREMIERE GENERATION (1G)
Il s’agit de la premiére génération des téléphones sans-fil. A 1’époque (1980), ¢’était
un exploit technologique, elle est basée principalement sur le Standard NMT
(Nordic Mobile Telephone) dans les pays européens nordiques, AMPS (Advanced
Moabile Phone System).
Ce type de réseau utilise le signal hertzien comme moyen de communication, il
permet de passer des appels vocaux dans un méme pays, un transfert de donnée
limité a une vitesse de 2,4 Kb/s.
L’inconvénient avec cette technologie, c’est que le signal utilisé est facilement
intercepté avec un récepteur radio tout bande, il est donc un sujet a la distorsion
(déformation). En plus, cette technologie n’est pas standardisée (elle a connu plus
de 5 versions), et par conséquent, des problemes d’incompatibilité. On peut citer
aussi la mauvaise qualité vocale due au faible taux de transfert de données.

4.2 DEUXIEME GENERATION (2G)
Elle est apparue en 1990 pour la premiere fois, elle a changé complétement le
principe des réseaux mobiles par rapport a ces prédécesseurs grace au passage de
I’analogique vers le numérique (Systeme binaire). Initialement, elle était basée sur
GSM (Global System for Mobile Communications) qui est un protocole standard
des réseaux mobiles pour assurer la compatibilité. Ce qui a vraiment marqué cette
premiére version, ¢’était 1’apparition des appels vocaux numériques (a n’importe
quelle destination) qui ont permis d’avoir une meilleure communication vocale,
sans oublier aussi le lancement de service SMS (limité a 80 caracteres) et le service
MMS (message multimédia), les débits pouvant aller en moyenne jusqu’a 64 Kkbits.
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Malgreé ses innovations, des problemes ont été signalés, dont le probléme de signal
numerique faible et I’incapacité de gérer des données complexe comme les vidéos.
En outre, le GSM était amélioré grace a I’apparition de la norme GPRS (General
Packet Radio Service), qu’est considérée comme une extension de GSM (on la
qualifie souvent de 2,5G). Cette extension a apporté des nouveautés et des
améliorations remarquables. En termes de débit, on a passé de 64 kb/s a 144 kb/s,
et en termes de service, I’apparition de la messagerie mail et la navigation sur le
web.

La norme EDGE (Enhanced Data Rates for GSM Evolution) fait son entrée pour
rectifier certaines limites de GPRS avec ses corrections et ses améliorations grace
au service haut débit (jusqu’a 500 kb/s) et I’amélioration de la qualité de signale en
zone rurale ou en zone suburbaine. Cette norme était la transition vers une nouvelle
génération des réseaux mobiles (3G).

4.3 TROISIEME GENERATION (3G)
Le premier réseau 3G a été introduit en 2000, il s’agit de 1’évolution de la 2G pour
une vitesse internet plus rapide, et pour un ensemble de standard unifiées dans le
monde entier.
La 3G s’appuie dans sa premiére apparition sur la norme UMTS (Universal Maobile
Telecommunications Service) elle fournit des services multimédias avec une
meilleure qualité grace au débit élevé qu’elle propose a partir de 200Kb/s jusqu’a
2Mb/s, GPS, conférence vidéo, télévision streaming, les jeux 3D ...etc. Ce qui est
intéressant avec cette géneération c’est qu’elle permet une interopérabilité avec le
GSM.
L'évolution de la 3G a boosté c’est capacité en adoptant HSPA (High Speed Packet
Access), il s’agit d’une fusion de deux protocoles mobiles HSDPA (High Speed
Downlink Packet Access) et HSUPA (High Speed Uplink Packet Access ou aussi
appeler 3G+), cette nouveauté a amélioré les performances des réseaux de
télécommunication mobiles 3G existants principalement le débit, on a atteint 14
Mb/s en liaison descendante (downlink) et 5.76 Mb/s en liaison ascendante (uplink).
Une autre amélioration a été publiée en 2008, il s’agit de HSPA+ (Evolved High
Speed Packet Access, nommé H+ ou 3G++), cette nouvelle norme a permis
d’atteindre un débit théorique de 337 Mb/s en liaison descendante et a 34 Mb/s en
liaison ascendante mais ces vitesses sont rarement atteintes dans la pratique.
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Ce qui rend le réseau 3G désavantageux pour ses utilisateurs est le fait que les
téléphones cellulaires équipés par cette technologie sont plus chers par rapport a
ceux qui ne partagent pas la méme technologie, de plus on a cherché a atteindre des
débits plus élevés ce qui a donné naissance a une nouvelle génération (4G).

4.4 QUATRIEME GENERATION (4G)

La 4G est congue pour atteindre un plus haut débit (une vitesse plus élevée) que ses
prédécesseurs 3G et 2G, dans certains cas, surpassant méme les vitesses offertes par
la connexion internet a domicile.

Dans sa premiere version, elle était basée sur la technologie LTE (Long Term
Evolution) que nous détaillerons plus loin et WiMAX (Worldwide Interoperability
for Microwave Access). Ces deux normes ont permis d’atteindre une vitesse de 100
Mb/s jusqu’a 1GDb/s selon la localisation et le nombre d’utilisateurs connectés au
réseau, une technologie qui fournit un service multimédia étendu comme le service
télévision 3D et mobile TV Haute Définition, dans la téléphonie, le service VolP
(\Voice over IP) qui permet de transmettre la voix sur des réseaux IP filaires ou sans-
fil toute en assurant une meilleure qualité grace a I’architecture de la 4G orienté IP.

4.5 CINQUIEME GENERATION (5G)
Le monde prévoit le déploiement d’une nouvelle génération 5G en 2020, elle devrait
constituer une plate-forme WWWW (World Wide Wireless Web) idéale pour se
connecter n’importe ou sur la planéte. Un véritable monde sans-fil, ol nous pouvons
acceder via Internet sans rencontrer d'obstacles ni de restrictions d'espace ni de
temps, cette génération vise a atteindre un débit 30Gb/s, mettre en place une
connexion qui supporte au moins 1 million d'appareils connectés par kilometre carré
pour activer le support 10T (Internet of Things) avec un temps de réponse minimal
4ms (en comparant a 20ms pour LTE), accessibilité au réseau sans rupture par les
appareils mobiles déplacant a une grande vitesse qui peut aller jusqu’a 500Km/h
..etc.

Le systeme de communications cellulaires mobiles 5G constituera un changement
majeur dans le fonctionnement des réseaux de communications mobiles. Pour
atteindre cet objectif, un nouveau réseau d'acces radio (5G New Radio) et un
nouveau réseau central sont nécessaires pour fournir les performances requises.
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En utilisant la technologie 5G NR, le systeme est en mesure de répondre aux besoins
différents et invariables des utilisateurs mobiles, qu'il s'agisse d'un petit nceud IoT,
ou d'un utilisateur de données de grande taille, fixe ou mobile.

Bien que les déploiements initiaux de la 5G utilisent le réseau principal de réseaux
LTE, voire méme 3G, I’objectif est de disposer d’un nouveau réseau capable de
gérer des volumes de données beaucoup plus importants tout en étant capable de
fournir un niveau de latence? beaucoup plus bas. 5G NextGen Core Network
permet de répondre a ce besoin.

4.6 LESRESEAUX DE NOUVELLE GENERATION (NGN)

NGN (New Generation Network) ou les réseaux de nouvelle génération sont une
nouvelle architecture de réseau qui peut étre utilisée a la fois pour la téléphonie et
les données toute en supportant la mobilité. Initialement, le terme réseau de nouvelle
génération était utilisé pour désigner la transformation du réseau central en IP
(orienté IP). Il transporte toutes les informations et tous les services (voix, données
et toutes sortes de supports tels que la vidéo) en les encapsulant dans des paquets
IP, similaires a ceux utilisés sur Internet.

En effet, NGN est une transition des anciens réseaux bases sur la communication
radio vers des réseaux communicants a base de paquets, une technologie qui n’est
pas encore mature, il fixe encore les regles et les protocoles de cette technologie
mais les experts affirment que la NGN est une nouvelle ére pour les réseaux, qui
permettra d’atteindre des dizaines de débit voir méme des centaines de gigabits, la
création des nouveaux services et I’innovation des anciens Services et bien d’autres
avantages.

2 Latence : le temps de réponse
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5. CLASSIFICATION DES RESEAUX SANS-FIL

Les réseaux sans-fil peuvent étre classifiés selon le perimétre géographique offrant
une connectivité (appelé zone de couverture). Autrement dit selon la distance
séparant les unités mobiles. On distingue, quatre catégories : réseaux personnels
sans-fil, réseaux locaux sans-fil, réseaux métropolitains sans-fil et réseaux étendus
sans-fil.

5.1 LESRESEAUX PERSONNELS SANS-FIL (WPAN)
Les réseaux sans-fil personnel WPAN (Wireless Personal Area Network), appelés
également réseaux domestiques, ils sont des réseaux sans-fil a trés faible portée (de
I’ordre d’une dizaine de metres). Ce type de réseau sert a :
» Faire communiquer deux ou plusieurs équipements présents sur une
personne (par exemple : kit mains libres et un teléphone portable).
» Relier des périphériques (par exemple pour relier une imprimante, un scanner
ou un PDA & un ordinateur sans liaison filaire).
» Assurer la liaison sans-fil entre deux machines tres peu distantes.
Il existe plusieurs technologies appartenant a ce type de réseau, on peut citer le
Bluetooth, infrarouge, ZigBee.. .etc.

5.2 LESRESEAUX LOCAUX SANS-FIL (WLAN)

Les réseaux locaux sans-fil ou WLAN (Wireless Local Area Network) sont
généralement utilisés a D’intérieur d’entreprises, d’universités ou chez des
particuliers. Ce réseau permet de relier des terminaux présents dans une portée
d’environ une centaine de meétres. Les principales technologies utilisées dans cette
catégorie sont : HiperLan1, HiperLan2, IEEE 802.11 (Wi-Fi) ...etc.

Prenant exemple la norme IEEE 802.1, c’est la plus répondue dans les réseaux
locaux sans-fil. Elle offre un débit allant jusqu’a 54 Mb/s sur une distance de
plusieurs centaines de métres. La norme initiale 802.11 a connu de nombreuses
révisions notées 802.118, 802.11b, 802.11g pour les principales. Ces révisions
visent essentiellement une amélioration du débit et/ou une amélioration de la
sécurité.
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5.3 LES RESEAUX METROPOLITAINS SANS-FIL (WMAN)

Un réseau métropolitain sans-fil ou WMAN (Wireless Metropolitan Area
Network), également appelés boucle locale radio (BLR) permet a un particulier ou
une entreprise d'étre relié a son opeérateur (téléphonie fixe, Internet, télévision...) via
les ondes radio. Les réeseaux WMAN sont basés sur la norme IEEE 802.16. lls
offrent un debit utile de I & 10 Mb/s pour une portée de 4 a 10 kilometres. Comme
exemple de WMAN, on trouve le WIiMAX (Worldwide Interoperability for
Microwave Access), et il y a d’autres ...etc.

5.3.1 WIMAX

Il s'agit d'un standard de réseau sans fil métropolitain, son objectif est de fournir une
connexion internet a haut débit sur une zone de couverture de plusieurs kilométres
de rayon allant a des débit montants et descendants de 70 Mb/s avec une portée de
50 kilometres. Le standard WiMAX possede l'avantage de permettre une connexion
sans fils entre une station de base BTS et des milliers d'abonnés sans nécessiter de
ligne visuelle directe LOS (Line Of Sight) ou NLOS (Non Line Of Sight). Dans la
réalité le WiMAX ne permet de franchir que de petits obstacles tels que des arbres
Ou une maison mais ne peut en aucun cas traverser les collines ou les immeubles.
Le débit réel lors de la présence d'obstacles ne pourra ainsi dépasser les 20 Mb/s.3

5.4 RESEAUX ETENDUS SANS-FIL (WWAN)
Les réseaux sans-fil étendus ou WWAN (Wireless Wide Area Network) sont
également connus sous le nom de réseau cellulaire mobile. Les WWANS regroupent
notamment les différents réseaux téléphoniques et les réseaux satellitaires. Les
principales technologies : GSM, GPRS, UMTS, LTE.

54.1 GSM

GSM permet I’envoi de courts messages (SMS) et la transmission de données avec
un débit allant de 1 a 9,6 Kb/s. Elle propose aussi un ensemble de services
complémentaires :

» Renvoi d’appel.

» Présentation d’appel en instance.

3 D’aprés la source
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» Conférence a 3.

» Mise en attente (en garde) d’un appel.

» Présentation du numéro de I’appelant.
Nous verrons tout de suite que le réseau GSM est une base pour la mise en place
des réseaux GPRS et UMTS.

5.4.2 GPRS

GPRS (General Packet Radio Service) est une extension de GSM, il vient
d’améliorer son prédécesseur en terme de débit et de service. Elle ajoute par rapport
a ce dernier la transmission par paquet (commutation de paquets, que pour les
appels) toute en gardant I’interopérabilité avec le GSM. Elle propose un débit allant
jusqu’a 144 Kb/s, grace a cette vitesse, les internautes peut s’échanger des fichiers
de taille moyennes (piéce jointes dans des mail, MMS et FTP ...). La nouveauté qui
a marqué cette innovation, c’est la navigation sur le web qui a été la cause de
lancement d’une multitude de service en ligne (E-commerce, E-payement, E-
business, ...) a grand échelle dans le monde.

5.4.3 UMTS

UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) est la troisieme génération
des téléphones mobiles, basée sur le standard GSM. UMTS vise a atteindre un débit
de 200 Kb/s jusqu’a 2 Mb/s, elle a pour but d’assurer I’interopérabilité avec ses
prédécesseurs (GSM, GPRS), transférer simultanément la voix et des donnees
numériques a haut débit. Il a fait apparaitre de nouveaux services comme le mobile
TV, GPS, les appels vidéos, les jeux 3D ...etc.

544 LTE

LTE (Long Term Evolution) est la norme utilisée pour la quatrieme génération des
réseaux mobiles, elle permet d’obtenir un débit de 100Mb/s, elle supporte environ
200 utilisateurs actifs simultanément dans une cellule (zone de couverture) qui peut
étre en mouvement avec une vitesse de 350 km/h.
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6. ARCHITECTURE DES DIFFERENTS RESEAUX MOBILES

L’architecture de tous les réseaux mobiles (que ce soit 2G/3G/LTE) est toujours
composée de deux grandes parties qui sont : la partie radio (ou bien appeler aussi
partie acces) et la partie cceur.

Le réseau LTE est uniquement basé sur I’'IP (Internet Protocol), par contre, la 3G
est un réseau basé sur le CS (Circuit Switch#) et PS (Packet Switch®), mais ce qui
concerne la 2G, on parle seulement du CS.

Généralement, pour la 2G la partie radio est composée du BTS (station de base),
BSS (c’est I’entité responsable du contréle des différents BTS). Pour la partie cceur,
on a le MSC (Mobile Switching Center), le HLR (Home Location Register) et le
VLR (Visitor Location Register).

Pour la 3G, on parle du NB (Node B, c’est pareil que la BTS) et on a aussi le RNC
qui est I’entité la plus intelligente dans le réseau (il est responsable de tout ce qui
est management des ressources radio). Pour le cceur réseau, on a introduit le SSGN
et GGSN pour la commutation (switching) de tout ce qui est paquet.

6.1 ARCHITECTURE DURESEAU4G LTE

Comme nous I’avons vu, tous les réseaux mobiles se décomposent en deux parties,
la partie radio ou appelé aussi réseau d’acces et la partie ceeur, dans le cas du réseau
4G, la partie réseau est appelée eUTRAN (evolved Universal Terrestrial Radio
Acces Network) et le réseau cceur appelé EPC (Evolved Packet Core).

La premiére partie « e(UTRAN », est simplifiée comparée a celles des réseaux 2G
et 3G, par I’intégration dans les stations de base « eNode B » des fonctions de
contrbles qui étaient auparavant localisees dans les RNC (Radio Network
Controller) des réseaux 3G UMTS.

La partie radio d’un réseau LTE se compose donc des eNode B, d’antennes locales
ou distantes, de liaisons en fibres optiques vers les antennes distantes et des liaisons
IP reliant les eNode B entre eux, et avec le cceur de réseau

4 Circuit Switch est la méthode originale de transfert de données développée pour les systémes de téléphone
mobiles, 1l a un fonctionnement similaire a celui d'un appel vocal ou une bande de fréquence radio est allouée.
5> Packet Switch est un procédé de regroupement des données qui sont transmises sur un réseau numérigue en

paquets. Les paquets sont constitués d'un en- téte et d'une charge utile. Les données contenues dans I'en-téte sont

utilisées par le matériel réseau pour diriger le paquet vers sa destination.
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La seconde partie EPC utilise des technologies « full IP », c'est-a-dire basées sur les
protocoles internet pour la signalisation, le transport de la voix et des données. Ce
ceeur de réseau permet I’interconnexion via des routeurs avec les eNodeB distants,

les réseaux des autres opérateurs mobiles, les réseaux de téléphonie fixe et le réseau
Internet.

L’EPC d’un opérateur LTE est principalement constitué de passerelles de services,
SGW (Serving GateWays) qui transportent le trafic de données et concentrent le
trafic de plusieurs eNodeB, de MMEs qui gerent la signalisation (plan de contrdle)
et donnent 1’accés aux bases de données (HSS / HLR). Un (ou plusieurs) PGW
servent de passerelles vers le réseau Internet.

L'EPC permet aussi, via d'autres passerelles, I'accés des terminaux au cceur de
réseau LTE, en utilisant d'autres types d'acces radio : des points d'acces Wi-Fi ou
des Femtocells généralement connectés via des box ADSL ou FTTH.

L’utilisation du protocole IP de bout-en bout dans le cceur de réseau permet, par
rapport aux réseaux 3G, des temps de latence réduits pour 1’acces internet et les

appels vocaux LTE.
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Figure 1: Architecture du réseau 4G LTE
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UE : (User Equipment) il peut s'agir de tout appareil capable d'établir des
fonctions de communication telles que des téléphones mobiles, des
ordinateurs, ...etc.

eNode B : («evolved » évolution par rapport a la 3G, Node Base station)
station de base composée d’émetteurs-récepteurs qui réalisent la passerelle
entre les terminaux mobiles, les antennes radio et le cceur du réseau des
opérateurs LTE. Elles integrent aussi des fonctions de contrdles, on peut
trouver jusqu’a 10000 dans un pays.

PGW : (Packet GateWay) il constitue une porte d'entrée unique entre le
réseau IP de l'opérateur et Internet. Il achemine donc les données internet
vers le terminal et réciproquement les données du terminal vers Internet. Il
assure également quelques fonctions de sécurité, et attribue les adresses IP
aux terminaux LTE.

SGW : (Serving GateWay) il constitue une passerelle régionale reliee
au PGW. Il collecte les données a envoyer vers le PGW, données provenant
des terminaux via les stations de base. Il participe aussi a la transmission des
données en sens oppose, depuis le PGW vers les terminaux.

HSS : (Home Subscriber Server) contient toutes les informations sur tous les
abonnés de l'opérateur réseau dans une base de données centrale.

MME : (Mobility Managment Entity) Il'équipement qui gére
la signalisation (plan de contréle) entre les terminaux (UE) et le cceur de
réseau LTE. Il est chargé de dialoguer avec le HSS de maniere a consulter et
stocker les profils et les données de sécurité des terminaux situés dans une
grande région donnée.
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6.2 FONCTIONNEMENT D’UN RESEAU LTE

Les stations de base composant la partie réseau sont déployées le plus régulierement
possible de fagon a couvrir un territoire, en ayant une faible densité dans les zones
rurales et une forte densité dans les zones urbaines en suivant le concept de la
décomposition en cellule, ou chaque cellule contient son annotaine qui couvre sa
superficie (figure 2 et 3),

Elles sont reliées a un réseau IP déployé par un opérateur mobile ce qui fait qu’elles
peuvent communiquer entre elles

Un reseau cellulaire

Zone
Urbaine

Zone
Peri-
Urbaine

Zone
Rurale

Figure 2: Déploiement des stations de base Figure 3: Un reseau cellulaire
sur un territoire

Pour accéder a ce réseau ’utilisateur doit posséder un terminal (User Equipment)
doté de la technologie 4G ainsi que d’une carte Sim qui contient des données
d’abonnement unique au monde, et se trouver a proximité des stations de base pour
pouvoir communiquer avec elles a travers un signal radio.

Chaque station de base diffuse continuellement un signal appelé « voie balise » qui
indique son existence, les terminaux mesurent la puissance avec laquelle ils
recoivent le signal et se permutent entre les stations en fonction de cette derniere.

6.2.1 Le controle d’information dans un réseau LTE

Au moment de I’allumage du terminal, celui-ci envoi un signale au eNodeB, qui va
le transmettre au MME de sa part le MEE va vérifier s’il posséde ses coordonnés si
ce n’est pas le cas il va les avoir chez le HSS qui contient le profil de tous les
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abonnés du réseau ainsi que leurs droits et services auxquels ils sont souscrits et les
données de sécurité.

Ensuite pour tous les accés ultérieurs le MEE va pouvoir contréler localement (ce
profile est une sorte de mémoire cache), donc il est responsable de 1’authentification
des utilisateurs, il aussi responsable de la tracabilité des utilisateurs; savoir a tous
moments ou ils se trouvent et connaitre leurs états (au repos, connecté).

De maniére générale le MME et le HSS ne s’occupent que de la gestion de la
signalisation qu’est un ensemble de messages échangés pour gérer le réseau
(informations de contrdle qui sont utiles pour I’opérateur, contrdle d’acces et suivie
du terminal en cas de mobilité).

6.2.2 Les flux de données dans un réseau LTE

En envoyant une requéte a partir d’un smartphone, le paquet des données se
transmet par voie radio vers la station de base la plus proche, et celle-ci le transmet
au PGW a travers le réseau IP de I’opérateur, le PGW relié aussi au réseau internet
I’achemine vers le serveur, en plus de son réle de passerelle entre les deux réseaux
il assure aussi la sécurité du réseau en permettant de remplir les fonctions d’un pare-
feu.

Pour éviter des reroutages fréquents, a cause de la mobilité des terminaux, on utilise
des SGW qui couvre une zone géographique, et assure la gestion de ce reroutage en
étant un intermédiaire entre les eNode et les PGW, donc il est responsable du
transfert d’un relais a un autre, il est capable d’effectuer ce transfert vers un réseau
2G ou 3G.
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7. COMPARATIF DES RESEAUX MOBILES

Nous présentons ci-dessous un tableau comparatif des differentes générations des
réseaux mobiles

Génération Définition Débit Technologie Services offerts
Les téléphones
. sans-fil sont utilises
1G Analogique | 2.4-14.4 Kb/s | AMPS, NMT .
uniquement pour la
VOIX
Plusieurs
Données utilisateurs dans un
2G numériques a | 14.4-64 Kb/s GSM seul canal,
bande étroite Service SMS et
MMS
Données par Service multimédia
2.5G P 64-144 Kb/s GPRS et mail, navigation
paquets
web
Données par Télévision
paquets 200 Kb/s streaming,
3G . . UMTS, EDGE ) L
numériques a 2 Mb/s conférence vidéo,
large bande GPS
Données par Débit plus élevé,
3.5G P 1-3 Mb/s HSPA, HSPA+ amélioration des
paquets : .
services existants
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Paquets

4G numeériques 100-300 WIMAX, LTE, Télevision 3D,
haut débit Mb/s LTE+ service VoIP
(tout IP)
World Wide Tres haut débit,
. Probablement
5G Wireless . Pas encore large bande
dizaine Gb/s
Web passante

Tableau 1: Comparatif des réseaux mobiles
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8. CONCLUSION

Dans ce chapitre, nous avons vu comment les géneérations de la téléphonie mobile
ont progressé a travers le temps, et comment ces réseaux sont classés selon le
déploiement géographique toute en expliquant quelques normes utilisées par chaque
type de réseau.

En paralléle avec I’évolution des réseaux mobiles, il y a eu I’apparition de différents
services en ligne comme E-learning, E-payement, E-commerce ...etc.

Grace a l'utilisation des nouvelles technologies surtout les réseaux et les applications
mobiles, le monde a connu un énorme changement qui a redéfini 1’économie
mondiale tel qu’elle est connue auparavant et il a ouvert des nouvelles perspectives
dans le domaine économique et le secteur du marché, un phénomene qui a permet
aux professionnels et aux clients de se mettre en contact direct, et de maniére
instantanée.

Aujourd’hui, le client d’une banque (exemple Societe Generale) n’est pas obligé de
se présenter au guichet pour effectuer un paiement, la majorité des banques ont mis
des dispositifs spécialisés, on peut citer le TPE (Terminal de paiement électronique)
qui permet d’effectuer un payement n’importe ou, la seule condition est de pouvoir
capter un réseau de téléphonie mobile GPRS ou 3G (selon le TPE), on peut citer
aussi E-wallet (Porte-monnaie électronique), un dispositif qui peut stocker de la
monnaie sans avoir besoin d'un compte bancaire et d'effectuer directement des
paiements sur TPE, ...et d’autres.

Dans ce qui suit, nous allons aborder le développement des applications et des
services cités auparavant, notamment le développement des applications mobiles vu
que 98.79% (selon StatCounter GlobalStats) des appareils en Algérie fonctionnent
sous ces deux systémes d’exploitations, et nous allons voir ensemble comment se
déeroule le développement de ces applications.
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Chapitre 2
Developpement
d’applications mobiles
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1. INTRODUCTION

Chaque jour, des nouveaux appareils arrivent sur le marché avec des options
innovantes grace a la technologie en croissance. L'évolution de la technologie de
développement d'applications mobiles avec de nouveaux appareils a grandement
simplifié notre vie.

Il existe une demande rapide d’applications mobiles sur les deux systemes
d’exploitation Android ainsi que sur iOS. Selon les derniéres statistiques de
GlobalStats statcounter, Android couvre 75.39 % et iOS 22.35%, ce qui doit
certainement augmenter a I'avenir, de méme que la demande d'applications.

Le nombre est spectaculaire et il y a une croissance dans le secteur de la téléphonie
mobile. Etre disponible sur un appareil connecté a Internet est nécessaire pour
chaque entreprise, ce qui a donné le coup d'envoi au développement d'applications
mobiles.

Dans ce chapitre, nous verrons : ce qu’est une application mobile, comment elle est
développée et les différents types d’applications mobiles.
Ensuite nous allons détailler les deux systémes d’exploitations mobiles les plus
utilisés, Android et iOS, puis nous terminons par un tableau comparatif de ces
derniers.
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2. DEFINITIONS

2.1 APPLICATION

Programme ou ensemble de programmes destiné a aider l'utilisateur d'un ordinateur
pour le traitement d'une tache précise.®

2.2 DEVELOPPEMENT APPLICATIONS MOBILES

Le développement d'applications mobiles consiste essentiellement a concevoir et a
développer des logiciels pour terminaux mobiles, appelés applications mobiles. Le
développement dapplications mobiles est fondamentalement la demande,
I'exigence de créer lI'application nécessaire, telle que demandée par l'utilisateur et
compatible avec le systéme d'exploitation, pour effectuer sa tache.

Exemples : applications Facebook, Uber, Google MAP et bien plus encore.

Quand on parle de développement d'applications, on parle généralement de
développement pour les appareils mobiles, cela inclut les smartphones, les tablettes. Il
existe également des applications pour le Web et des dispositifs portables tels que les
smartwatchs, mais pour les besoins de ce chapitre, nous resterons dans les limites des
appareils mobiles tels que les smartphones et les tablettes, plus précisément, nous allons

nous concentrer sur I’un des deux plus grands systémes d’exploitation : 10S et Android

3. TYPE D’APPLICATIONS MOBILES

3.1 APPLICATIONS NATIVES

Il s'agit d'applications développées pour étre utilisées sur une plate-forme ou un
systeme d'exploitation particulier, tel qu'Android, i0S, etc. Les applications natives
sont généralement écrites dans des langages acceptés par la plate-forme. Ils sont
également congus a l'aide de l'environnement de développement intégré (IDE)

® D’aprés le dictionnaire Larousse
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specifique pour le systeme d'exploitation donné, tels que Android Studio pour les
applications Android et XCode pour les applications iOS.

Le fait de développer une application de ce type permet généralement d’utiliser
toutes les fonctionnalités liées au systeme d’exploitation visé (GPS, accélérométre,
appareil photo, etc.) et permet également de proposer des applications généralement
plus riches que les web applications en HTMLS5. Une fois téléchargées et installees
certaines applications peuvent par ailleurs étre utilisées sans connexion Internet,
exemple des applications metéorologique.

3.1.1 Avantages

Les applications natives présentent un certain nombre d'avantages importants
par rapport aux autres solutions qu’on verra prochainement, on peut citer :

> Elles offrent aux utilisateurs l'expérience la plus rapide, la plus fiable et la
plus réactive

» Facile a exploiter dans une fonctionnalité plus large de lI'appareil Native
facilite l'utilisation des gestes de la caméra, du microphone, de la boussole,
de l'accélérométre

» Peuvent utiliser les notifications push pour alerter les utilisateurs lorsque leur
attention est requise dans l'application.

3.1.2 Inconvénients

» Lesapplications iOS ne fonctionneront pas sur Android et inversement, donc
il faut travailler avec des bases de code différentes pour chaque plate-forme.

> Elles peuvent colter plus cher et prendre plus de temps a créer, vu que La
plupart des développeurs se spécialisent dans une plate-forme (Android ou
10S). Par conséquent, le développement de I’application sur les deux plates-
formes nécessite deux développeurs (ou équipes) distincts

3.2 APPLICATIONS HYBRIDES

Les applications hybrides sont a mi-chemin entre Web App (Voir 3.3) et les
applications natives, Elles sont développées pour étre utilisées sur plusieurs plates-
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formes, c.-a-d. pouvant étre déployées sur les plates-formes iOS et Android. Les
applications mobiles hybrides sont congues de la méme maniere que les sites Web.
Les deux utilisent une combinaison de technologies telles que HTML, CSS et
JavaScript. Cependant, au lieu de cibler un navigateur mobile, les applications
hybrides ciblent une WebView’ hébergée sur une application native. Cela leur
permet de faire des choses comme acceder aux capacités matérielles du périphérique
mobile.

3.2.1 Avantages

» Adaptable a plusieurs plates-formes, le méme code pouvant étre réutilisé
pour Android, iOS et Windows.

» Développement unifié et moins codteux, car l'application ne doit étre
développée qu'une seule fois a l'aide d'un code de base.

3.2.2 Inconvénients

» Performances d’application plus lentes que les applications natives, car la
structure hybride sert de pont pour communiquer avec les fonctionnalités
natives du téléphone.

» Les applications comportant de nombreuses animations et effets sonores ne
sont pas aussi transparentes que leurs homologues natifs.

3.3 APPLICATIONS WEB PROGRESSIVES

Une application Web progressive (PWA) ou Web App est une application Web qui
utilise des fonctionnalités Web modernes pour offrir aux utilisateurs une expérience
similaire a celle d'une application sans qu'ils soient obligés d'installer une
application a partir de I'App Store / Play Store. Ils sont généralement accessibles via
une URL Web, qui peut toujours étre épinglée ou enregistrée sur 1’écran d’accueil
du téléephone. Les PWA sont genéralement construits en utilisant HTML, CSS,

" WebView : est un mini navigateur intégrer dans une application mobile pour afficher de contenu web
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JavaScript également, méme si parfois des web App correspondent simplement a
un site web responsive (qui s’adapte a la taille de I’écran utilisé).

3.3.1

YV V V V

3.3.2

Avantages

Facile a construire.

Facile a maintenir.

Fonctionne hors ligne et fonctionne bien sur les réseaux de faible qualité.
Créez une seule application pour toutes les plates-formes - iOS, Android, etc.

tant qu'elle peut exécuter un navigateur.

Inconvénients

Nécessite un navigateur pour fonctionner. Les utilisateurs doivent faire un
autre pas pour taper I'URL de l'application, ce qui constitue une expérience
utilisateur médiocre.
Les applications Web sont moins interactives et intuitives que les
applications natives.
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3.4 TABLEAU COMPARATIF

Web App

Application
native

Application
hybride

(+) Compatible

(-) Compatible

(+) Compatible

utilisé)

sur tous les sur 1 seule sur tous les
Compatibilité terminaux plateforme terminaux
sur les (nécessite une
plateformes configuration
particuliere
pour chacune)
(-) Limitée (+) Sur mesure (-) Limitée
(méme (méme
Expeérience ergonomie et ergonomie et
utilisateur graphisme pour graphisme pour
toutes les toutes les
plateformes) plateformes)
(-) Réduites (+) Optimales (-) Réduites
(dépend de la (dépend de la
Performances qualité du réseau qualité du
et du navigateur réseau)

Hors connexion

(-) Non
disponible

(+) Disponible

(+) Disponible
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Distribution et
mise a jour

Via Internet

(+) Mises a jour
transparentes

(-) Fidélisation
plus compliquée
qui influe sur le
trafic de
I’application

Sur un store

(-) Nécessite
une
Republication et
validation a
chaque mise &
jour (un peu
long pour iOS)

Sur un store

(+) Mises a jour
transparentes
pour la partie
web

(-) Impossible de
vendre le
téléchargement
de I’application

(+)
L’application
peut étre
payante sur le

(+)
L’application
peut étre
payante sur le

L (+) Publicité store (mais un store (mais un
Monetisation pourcentage est pourcentage est
préleve) préleve)
(+) Achats in- (+) Publicité
app
(+) Publicité
Exemple Ouedkniss Outlook Facebook
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4. DEVELOPPEMENT APPLICATION ANDROID

4.1 DEFINITION

Android est un systeme d'exploitation ouvert (Open Source) pour tablettes tactiles,
terminaux mobiles et TV connectées. Il a été congu en 2007, par la sociétée Android,
une start-up rachetée par Google, ¢’est un systéme d'exploitation fondé¢ sur un noyau
Linux, disponible grace a une licence Apache, Android inclut tous les utilitaires
requis par un constructeur pour le mettre en ceuvre dans un téléphone portable.il est
proposeé a tous les fabricants de téléphones mobiles, pour faciliter son adoption.
Le bureau est étendu sur cing parties minimum, personnalisables. Cependant,
Android est modifiable par les constructeurs. Donc, les versions varient largement
d'un constructeur a l'autre.
Ces derniéres ont toutes des noms de desserts et suivent une logique alphabétique.
Les connues sont

» Gingerbread, sortie en décembre 2010
Honeycomb sortie en janvier 2011
Ice Cream Sandwich 2011
Jelly Bean en 2012
KitKat en 2013
Lollipop en 2014
Marshmallow en 2015
Nougat en 2016
Oreo en 2017

> Pieen 2018
Désormais, Android équipe aussi les tablettes tactiles, les téléviseurs, les netbooks,
les cadres photos ou encore les autoradios.

YV VYV V VY VY
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4.2 CARACTERISTIQUES

Le Tableau ci-dessous résume les caractéristiques d’ Android

Framework

Framework Java pour le développement d'application pour
la plateforme Android

Machine virtuelle
Dalvik

Machine virtuelle spécialement développée pour Android.
Cette machine virtuelle permet d'exécuter les applications
java développées avec le Framework.

Navigateur web

Navigateur web basé sur le moteur de rendu Webkit

Librarie graphique 2D, librarie graphique 3D basé sur

Graphique OpenGL ES 1.0. Accélération mateériel possible.
Base de donnéees SQL : SQL.ite est utilisé pour le stockage
Stockage des données
Média Android supporte les formats audio/vidéo/image suivants

: MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF

Connectivité

GSM, EDGE, 3G, Bluetooth, Wi-Fi

Support Matériel

Android est capable d'utiliser Camera, GPS, accélérometre

Environnement de
développement

Android posséde un environnement de développement
complet contenant : un émulateur, un débuggeur, un
analyseur de mémoires et de performances et un plugin
eclipse.

Tableau 3: Caractéristiques de systeme d'exploitation Android
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4.3 ARCHITECTURE

Android bénéficie d'une architecture en couche compléte faisant de lui une
plateforme riche, dédiée aux appareils mobiles.

Il est a base de noyau linux profitant des services systéeme de base tels que la
sécurité, la gestion mémoire, gestion de processus, etc.

A un niveau supérieur se trouvent un ensemble de librairies écrites en C/C++ jouant
le réle d'un middleware (on en cite le systéme de bibliotheque C, les médiathéques,
le SGL, etc.). C'est sur cette couche que se greffe I'Android Runtime, comprenant
la machine virtuelle java et ses bibliotheques.

Vient ensuite la plateforme logicielle, nommée aussi Framework de développement,
écrite en java et permettant de mutualiser les ressources entre applications Java. Elle
offre aux développeurs la possibilité¢ de produire des applications diverses et
innovantes a travers un ensemble d'API.

Enfin, et a un niveau supérieur se situe un ensemble d'applications sous forme de
paquets «. APK ».

Les applications fournies par Android sont telles qu'un navigateur web, un client
mail, un calendrier, un gestionnaire de contacts, etc.

Cette architecture est synthétisée sur la figure suivante :

APPLICATIONS
Home Dialer SMS/MMS M Browser Camera Calculator

Contacts Voice Dial Email Calendar Media Player Albums

APPLICATION FRAMEWORK

Window
Manager

View Notification

Content Providers System Manager

Activity Manager

Location
Manager

Telephony

Package Manager Manager

Resource Manager

LIBRARIES ANDRDOID RUNTIME

SQLite | Core Libraries

Surface Manager Media Framework

P Frectype WebKit

SGL SSL Libc

LINUX KERNEL

Display Driver Camera Driver Bluetooth Driver Sharelg LicTory Binder (IPC) Driver

river

USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Audio Power

Drivers Management

Figure 4: L'architecture complete d’Android
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5. DEVELOPPEMENT APPLICATION 10S

5.1 DEFINITION

IOS est un systeme d'exploitation mobile créé et déeveloppé par Apple. Il se fait
appeler a l'origine iPhone OS, mais il a été renommé iOS en juin 2009. L'iOS
fonctionne actuellement sur I’'iPhone, I'iPod touch et I'iPad. Reconnu pour sa
fluidité, son ergonomie et son intuitivité : c'est le systeme d'exploitation le plus
abouti a ce jour. Il dispose du portail App Store, avec un catalogue de plus de 200
000 applications, il s'est imposé comme une reférence parmi les kiosques
d'applications mobiles.

5.2 LISTE DES VERSIONS

e iPhone, iPod touch et iPad
» iPhone OS 1 (6 mars 2018)
iPhone OS 2 (11 juillet 2008)
iPhone OS 3 (17 juin 2009)
i0S 4 (21 juin 2010)
I0S 5 (6 juin 2011)
i0S 6 (11 juin 2012)
10S 7 (10 juin 2013)
i0OS 8 (2 juin 2014)
iOS 9 (8 juin 2015)
i0S 10 (13 juin 2016)
iOS 11 (5 juin 2017)
10S 12 (4 juin 2018).
o Apple TV
» 10S 4 (1 septembre 2010)
» 10S 5 (12 octobre 2011)
» 10S 6 (24 septembre 2012)
» 10S 7 (23 septembre 2013).

YV VYV VYV VY VY VYV

A\
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5.3 LESDISPOSITIFS MOBILES COMPATIBLES

Seuls les appareils mobiles d’Apple peuvent fonctionner sous le Systéme
d’exploitation 10S :

> iPhone 4,5, 6, etc.,

» iPad, iPad Mini,

» iPod nano, iPod shuffle.

5.4 CARACTERISTIQUES

» 108 est un systeme d’exploitation développé par Apple.

» 1l est une variante de Mac OS X, qui est le systéme d’exploitation pour les
ordinateurs de marque Apple. 1l est basé sur Unix.

L’installation d’un matériel autre que celui d’iOS est impossible.

Y V

Bien qu’il s’agisse d’un systeme d’exploitation exclusif pour les appareils
Apple, les développeurs peuvent librement apporter des améliorations a son
SDK.

» A moins de jailbreaker son smartphone, I’installation des applications tierces

n’est pas possible.

» L’utilisation d’Adobe Flash n’est autorisée qu’a partir d’iOS 8, mais les
utilisateurs d’iPhone, d’iPod Touch ou d’iPad avec une version antérieure a
iOS 8 ne peuvent pas profiter de cette mise a jour.

5.5 ARCHITECTURE

Lorsque nous développons des applications pour iPhone, Apple ne nous permet pas
d'accéder directement a ces équipements. En fait, toutes les interactions matérielles
ont lieu exclusivement via plusieurs couches de logiciels qui servent
d’intermédiaires entre les applications et le matériel de 1’appareil. Ces couches
constituent ce que I’on appelle un systeme d’exploitation. Dans le cas de 1'iPhone,
ce systeme d'exploitation est appelé iPhone OS. Afin de mieux comprendre
I'environnement de développement de 11Phone, il est intéressant d’examiner en
deétail les différentes couches qui composent I'OS iPhone.

Comme mentionné précédemment, le systeme d'exploitation iPhone comprend un
certain nombre de couches logicielles différentes, chacune fournissant des cadres de

43



programmation pour le développement d'applications s'exécutant sur le systéeme
d'exploitation.

Ces couches du systéeme d'exploitation peuvent étre présentées sous forme de
diagramme, comme illustré dans la figure suivante :

Cocoa Touch

-

Media Services

P

Core Services

P

Core OS

iPhone Hardware

AN

Figure 5: Architecture du systéeme d'exploitation iOS

» Cocoa Touch: Il s'agit d'une couche supérieure de la pile du systéeme
d'exploitation de I'iPhone et contient les Framework les plus couramment
utilisés par les développeurs d'applications iPhone. Cocoa Touch est
principalement écrit en Objective-C et est basé sur le standard Mac OS X
Cocoa API.

» Media Service : C'est la deuxieme couche a partir du haut de la pile. Il
fournit au systeme d'exploitation iPhone des fonctionnalités audio, vidéo,
danimation et de graphisme. Comme pour les autres couches de la pile du
systéeme d'exploitation iPhone, la couche Multimédia comprend un certain
nombre de Framework pouvant étre utilises lors du developpement
d'applications iPhone.

» Core Services : C'est la troisieme couche a partir du haut de la pile. La
couche iPhone Core Services fournit en grande partie la base sur laquelle les
couches ci-dessus sont construites.
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» Core OS : La couche Core OS est la couche inférieure de la pile de systemes
d'exploitation iPhone et repose directement sur le matériel du périphérique.
Cette couche fournit une variété de services, y compris la mise en réseau de
bas niveau, l'accés a des accessoires externes et les services de base du
systeme d'exploitation tels que la gestion de la mémoire, la gestion du
systeme de fichiers et les threads.

» iPhone Hardware : Les périphériques matériels sont gérés par iPhone OS et
fournissent les technologies necessaires a la mise en ceuvre d'applications
natives sur le téléphone. Le systeme d'exploitation est livré avec plusieurs
applications systeme telles que Mail, Safari, Phone, qui fournissent des
services standard a l'utilisateur.

5.6 OUTILS

Depuis mars 2008, tout développeur peut utiliser gratuitement le kit de
développement d’applications mobiles pour iPhone et iPod Touch. Cependant, pour
pourvoir ensuite utiliser 1’application sur les appareils et les vendre, il faut s’ inscrire
a I’iPhone Developer Program, qui est payant. Le développement d’applications
mobiles pour iPhone, iPod Touch et iPad se fait uniqguement sur Mac avec
I’application Xcode.

6. DIFFERENCES ENTRE ANDROID ET 10S

6.1 DIFFERENCES TECHNIQUES

» Langage de programmation : Les systéme d’exploitation Android et iOS sont
chacun programmés dans des langages de programmation différents. Les
applications Android fonctionnent sur Java / Kotlin, tandis que les applications iOS
fonctionnent sur Objective-C / Swift.

> La phase de test de I’application : Le contrdle d’une application est une étape
essentielle du processus de développement d’une application mobile, tout comme
les logiciels. S’assurer que I’application développée fonctionne parfaitement est
indispensable. Le simulateur i0S et I’émulateur Android sont des exemples souvent
utilisés pour effectuer ces tests. La premiere différence frappante est la rapidité
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supérieure du simulateur 10OS par rapport a son homologue Android. L’émulateur
Android a par contre I’avantage d’étre une machine virtuelle efficace avec un CPU
qui le rend plus réaliste que son équivalent 10S. D’ailleurs, les simulateurs 10S ne
transmettent souvent pas les représentations précises et réalistes des appareils
Apple. C’est pour cette raison qu’il est primordial d’effectuer de nombreux tests sur
de véritables appareils mobiles afin d’observer I’interactivité de 1’application et de
détecter d’éventuels bugs.

» L’interface graphique : C’est ici que se trouvent les différences visuelles lors de
la création d’une application destinée a un utilisateur Android ou iOS. D’un point
de vue technique, le développeur va construire des fichiers XML sur les interfaces
Android. Ces fichiers sont tres similaires aux fichiers XIB d’iOS. En ce qui concerne
les animations, L’iOS est beaucoup mieux préparé qu’Android. Apple, mettant un
accent particulier sur 1’esthétique et I’expérience utilisateur, s’est toujours efforcé
de proposer des animations souples, complexes et puissantes. Google pour sa part a
été plus préoccupé par les parametres de son hardware, mais a tout de méme essayé
d’améliorer les performances graphiques de ses dispositifs.

> Le bouton « Retour » : Une autre différence évidente est ce bouton de « retour »,
que I’on retrouve chez Android et qui n‘existe pas chez i0S. C’est un petit détail
qui, pourtant, conditionne le développement d’application. Ce bouton de retour sert
¢galement a la navigation dans I’environnement Android. En 1’absence de ce
bouton, le développeur de I’application iOS doit trouver un autre moyen d’indiquer
sur ’écran comment revenir en arriere ou s’il existe une autre maniere d’effectuer
cette action en utilisant un autre flux d’interaction.

6.2 DIFFERENCES MARKETING

> Le coiit d’une application mobile : Le processus de développement sur iOS codte
légérement plus cher, simplement parce qu‘il y a moins de demande chez iOS que
chez Android. Ajoutons a cela que les exigences attendues sur un produit iOS sont
aussi beaucoup plus élevées. 11 faut également s’équiper d’un smartphone dont le
prix s’¢leve en moyenne a 80 000,00 DA et d’un Mac a minimum 120 000,00 DA.
Le co(t total revient alors a environ 200 000,00 DA.

> Retours d’investissements : Nous pouvons remarquer que les applications iOS ont
plutét tendance a faire payer les utilisateurs pour les téléchargements et les services
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payant incorporés, tandis que les applications Android sont habituellement gratuites
et deviennent rentables par le biais des publicités.

7. CONCLUSION

Dans ce chapitre nous avons vu ensemble comment une application mobile est
développée et les outils utilisés IDE, Framework ...etc. Ensuite nous avons détaille
les deux systémes d’exploitations mobiles Android et 10S, puis on a terminé par
une comparaison des deux systemes.

Aujourd’hui pour une PME, le développement d’une application mobile pour
chaque plateforme est impossible pour des raisons de codt ou de délais, le choix de
la plateforme se pose a nouveau.

Ces derniers temps, une bonne nouvelle s’annonce aux PME, Google a lancé un
SDK de développement d'applications mobiles a code source ouvert. 1l est utilisé
pour développer des applications natives pour Android et iOS a partir d'une base de
code unique. De Iautre coté, il y a aussi Microsoft qui a lancé « Xamarin » et
Facebook qui lance son propre Framework « ReactNative » ...etc.

Mais le choix de la plateforme reste difficile, Il y a ceux qui optent pour des Web
App ou pour un site web optimisé pour mobile, des solutions alternatives qui
peuvent marchées. Méme si ces solutions comportent de nombreuses limites
notamment en ce qui concernent les fonctionnalités du produit final, elles ont
I’avantage de permettre une présence sur tous les smartphones, quel que soit leurs
systemes d’exploitations, mais avec Flutter, Xamarin et ReactNative le
multiplateforme est assuré.

Le chapitre suivant portera sur I’analyse et la conception d’une application pour une
banque en ligne. Nous allons proposer une solution informatique pour répondre aux
exigences et aux besoins d’une telle application.
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Chapitre 3
Analyse et conception
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1. INTRODUCTION

La banque en ligne est l'une des plus grandes révolutions du monde de la banque.
Que ce soit pour les établissements bancaires ou les clients, les codes du domaine
bancaire ont changé et désormais la banque en ligne apparait comme une réelle
alternative a la banque traditionnelle.

Avec les banques en ligne, a distance et a n’importe quelle heure, le client peut
surveiller ses comptes, effectuer des virements entre ses comptes épargne et votre
compte courant, surveiller ses activités... De plus, des applications sur téléphone
mobile ou tablette sont disponibles et elles offrent au client la possibilité de gérer
ses finances sans avoir besoin d'un ordinateur.

Ce chapitre est consacré a I’étude des étapes fondamentales pour le développement
d’une application de banque en ligne. Avant I’implémentation et la réalisation de
toute application informatique, il convient de suivre une démarche méthodologique
pour mettre en place cette derniére afin de modéliser les fonctionnalités que doit
offrir notre systeme et représenter son architecture ainsi que les interactions entre
ses différents composants.
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2. LES OBJECTIFS DE L’APPLICATION

Le principal objectif de notre travail est de développer une solution informatique

qui permet de répondre aux besoins d’une banque en ligne, une solution composée
de deux parties :
» Une partie client qui sera développée en version web et mobiles (Android et

i0S) :

Ouverture d’un compte en ligne et obtention d’une carte de crédit.
Consultation des transactions.

Effectuer des virements.

Consultation et gestion des comptes.

Consultation et gestion des cartes de crédits.

Consultation et gestion des informations personnelles (profile).
Consultation et gestions des factures (virement périodique).

Statistiques sur 1’activité de client.

» Une partie administrateur qui sera développée en version web responsive
adapter au mobile :

Consultation et gestion des clients.

Consultation et gestion des comptes.

Consultation et gestion des cartes de crédits.
Consultation et gestion des messages des visiteurs.
Statistiques sur la banque.

Mais avant de commencer notre analyse sur la conception d’une banque, on doit
savoir d’abord qu’est-ce que c’est une banque en ligne, quelles sont les services

qu’elle propose, et quelles sont les avantages et les inconvénients d’une telle

banque ?

3. BANQUE EN LIGNE

3.1 DEFINITION

Une bangue en ligne est une banque accessible par internet. Sa disponibilité permet
I'accés aux comptes, d'effectuer des transactions ou d'obtenir des informations
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financiéres récentes. Son acces peut s'effectuer depuis un Guichet Automatique
Bancaire (GAB), via un ordinateur ou grace a un smartphone via Internet. La
connexion se fait par acces sécurisé.?

3.2 SERVICES

>
>

>
>
>

Ouverture d'un compte bancaire en ligne.

Détention d'une carte de paiement (le plus souvent, les banques en ligne la
proposent gratuitement).

Détention d'un chéquier.

Obtention de crédits.

Placements bancaires et financiers.

Avec une banque 100 % en ligne, les clients ne disposent pas de guichet ni d'agence
physique. Toutes les relations avec la banque se passent en ligne que ce soit par :

>
>
>
>

Mail.

E-chat.

Chat vidéo.

Forum de discussion, etc.

L'absence d'agence physique représente une certaine difficulté pour les dépbts
d'espéce, en revanche, pour les dépoéts le client peut effectuer cette action par le
billet des GAB.

8 Depuis source
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4. GENERALITES SUR UML

Durant les années 70 jusqu’a 90, un bon nombre de de méthodes objets ont été
développées, nous citons la méthode OMT (Object Modeling Technique) de
Rambaugh BOOCH de G BOOCH ainsi qu’Objectory d’Ivar Jacobson, mais
I’inconvénient majeur de toutes ces méthodes était leur divergence sur certains
concepts. C'est de la que naquit le besoin de standardisation qui a conduit a
I’apparition de ’'UML (Unified Modeling Language) suite a des travaux
d’unification.

4.1 LESDIAGRAMMES D’UML
Le langage UML est décrit par un méta-modele, c’est-a-dire une représentation
simple, mais rigoureuse de ses constituants élémentaires, avec leurs régles
d’utilisation et de syntaxe.
Un diagramme est défini par les acteurs UML comme la représentation graphique
d’un ensemble sélectionné de constituants UML. Ces derniers ont élaboré treize
diagrammes chacun d’eux étant dédié a la représentation des concepts particulier
d’un systeme logiciel.
Une classification courante distingue les diagrammes qui traduisent la structure et
les diagrammes qui présentent le comportement du systeme étudié.

4.1.1 Diagrammes structurels ou statiques

4.1.1.1 Les diagrammes structurels ou statiques :
e Diagramme de classes.
e Diagramme d’objets.
e Diagramme de composants.
e Diagramme de déploiement.
e Diagramme de paquetages.
e Diagramme de structure composite.
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4.1.1.2 Diagrammes comportementaux :
e Diagramme des cas d’utilisation.
e Diagramme d’activité.

e Diagramme états-transactions.

4.1.1.3 Diagrammes d’interaction ou dynamiques
e Diagramme de séquence.
e Diagramme de communication.
e Diagramme global d’interaction.
e Diagramme de temps.

Parmi ces diagrammes nous avons choisi les quatre suivants pour la conception de notre
application :

e Le diagramme de cas d’utilisation.
e Le diagramme de séquence.
e Le diagramme d’activité.

e Le diagramme de classe.

5. ANALYSE

L’objectif de cette partie est la spécification de maniere claire et concise de
I’application. On va de ce fait procéder a la définition des utilisateurs, ainsi que leurs
besoins respectifs auxquels I’application est tenue d’apporter des réponses, ainsi que
I’identification des acteurs principaux et les cas d’utilisations relatifs a chacun
d’eux, puis I’illustration des diagrammes de cas d’utilisation et quelques scénarios
associés aux acteurs.
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5.1 DEFINITIONS

5.1.1 Acteur

Un acteur représente un ensemble cohérent de roles que peut jouer I’utilisateur
(entité externe) avec le systeme, et interagit avec celui-ci en fournissant de
I’information en entrée et/ou la regoit en sortie.

5.1.2 Cas d’utilisation

Un cas d’utilisation est un texte qui décrit ’interaction et les dialogues entre
I’acteur et le systéme. Les cas d’utilisations sont une technique puissante pour
consigner et traduire le comportement détaillé du systéme.

5.1.3 Scénario

Représente une succession particuliére d’enchainements s’exécutant du début
jusqu’a la fin du cas d’utilisation. Un enchainement étant I’unité de description de
séquences d’actions. Un ensemble de scénarios pour un cas d’utilisation identifie

tout ce qui peut arriver lorsque ce cas d’utilisation est mis en ceuvre.

5.2 SPECIFICATION DES BESOINS

La spécification des besoins doit décrire sans ambiguité le systéeme logiciel a
développer, I’expression des besoins doit proposer ce que le systéme devrait faire.
Notre projet porte sur la conception d’une application Client/serveur banque en
ligne, elle doit permettre :
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> Visiteur

» Client

S’inscrire (devenir client).

Contacter I’administrateur.

Ouvrir un compte.

Demander une carte de créedit.

Consulter et modifier ses informations personnelles.
Consulter ses comptes.

Consulter et gérer ses cartes de crédits.

Geler sa carte.

Consulter ses opérations.

Consulter ses statistiques.

Effectuer, programmer des virements entre compte
Transferts inter-compte (virement interne).

Contacter I’administrateur.

> Administrateur

Geérer les clients.

Gérer les comptes.

Gérer les cartes de crédits.

Consulter les profiles des clients et leurs opérations.
Gérer les messages des visiteurs.

Gérer les messages des clients.

Gérer les utilisateurs de I’ APL

Consulter des statistiques.

5.3 IDENTIFICATION DES ACTEURS

Un acteur : représente un élément externe qui interagit avec un systeme, dans le
but de le faire fonctionner et d'en tirer profit. Généralement il s‘agit d'un utilisateur
du systeme ou bien d'une entité qui coopére avec le systeme, dans notre application
les acteurs qui interagissent avec le systéme sont les visiteurs, les clients et

I’administrateur de la banque.
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» Le visiteur : C’est toute personne pouvant consulter le site dans le but
d’avoir des renseignements.

» Le client : la personne qui s’inscrit auprés de la banque et qui a le droit
d’accéder a I’espace client apres authentification pour consultation ou pour
effectuer des opérations.

» L’administrateur : est la personne qui a le droit d’accéder a ’espace
administrateur, son réle est la gestion de la banque.

5.4 DIAGRAMME DE CONTEXTE

Le diagramme de contexte permet de spécifier le nombre d’instances d’acteurs
connectés a ce systeme a un moment donné. La définition des besoins présentée ci-
dessus nous a permis d’extraire le diagramme de contexte suivant :

Banque en ligne

Client Visiteur Administrateur

Figure 6: Diagramme de contexte

5.5 IDENTIFICATION DES CAS D’UTILISATIONS

Pour chaque acteur identifié précédemment, il convient de rechercher les différentes
intentions selon lesquelles il utilise le systéme ou bien son réle dans le systeme. Le
tableau suivant récapitule les cas d’utilisation de chaque acteur de notre application.
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Acteur Besoins Cas d’utilisations
» Recueillir les données de 1’état civile,
S’inscrire cordonnées et profession de client.
(devenir client) » Ouvrir un compte.
> Attribuer une carte de crédit.
Visiteur
Contacter . .
, . » Envoyer un message a I’administrateur
I’administrateur
» Consulter le profil.
Gestion du profil - . .
P » Modifier les informations personnelles.
i » Consulter les informations des comptes.
Gestion des .
> Imprimer le RIB®.
comptes
» Demander un nouveau compte.
Client
» Consulter les informations des cartes de
crédits.
: » Demander la modification de code.
Gestion des :
cartes de crédits » Geler/Activer une carte.
» Définir et modifier le plafond d’une carte.
> Valider une carte (en saisissant le CVV19),
> Demander une nouvelle carte de credit.

9 RIB : Relevé d’Identité Bancaire est un document fourni par la banque qui permet I'identification du titulaire d'un
compte bancaire.

10 CVV : (Card Validation Value) Code de validation est une caractéristique de sécurité pour les cartes de crédit
composé de 3 chiffres qu’on trouve au dos de la carte. Ce code permet de Vvérifier si la carte est bien en votre possession
lors de la transaction parce que ¢a permet de constater si une carte de crédit est physiquement présente.
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» Demander le renouvellement d’une carte.

A\

Consulter les transactions.
Faire une recherche avancé.

Consulter des
transactions

Y

» Effectuer un transfert (inter-compte).
Effectuer un virement multi-comptes
(entre-comptes, solde minimal autorisée est

A\

Effectuer des

virements
1 000 DA).
» Programmer un virement.

Afficher des » Consulter des statistiques sur I’activité de
statistiques client.

Contacter )

. » Contacter ’admin
I’admin

A\

Consulter I’aide Consulter le guide d’utilisation

Administrateur

» Consulter la liste des clients.
i » Rechercher un client.
Gestion des ) )
i > Bloquer et débloquer un client.
clients ) )
» Valider un nouveau client.
>
i » Consulter la liste des comptes.
Gestion des
» Rechercher un compte.
comptes

A\

Bloquer et débloquer un compte.
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Valider un nouveau compte (doit étre
alimenté d'un montant minimal de 5 000.00
DA plus autorisation de la banque).

Gestion des
cartes de crédits

YV V V V

Consulter la liste des cartes.
Rechercher une carte.

Bloquer et débloquer une carte.
Valider une carte.

Gestion service
client

YV V VY

Consulter la liste des messages des clients
et visiteurs.

Répondre aux messages.

Ignorer des messages.

Bloquer clients et visiteurs.

Gestion client
API

YV V.V V

Consulter la liste des clients.
Ajouter un client.

Modifier un client.

Bloquer un client.

Afficher des
statistiques

>

Consulter des statistiques sur la banque.

Tableau 4: Cas d'utilisations pour chaque acteur

5.6 DIAGRAMME DE CAS D’UTILISATION

Tout systtme peut &tre décrit par un certain nombre de cas d’utilisation

correspondant aux besoins exprimés par I’ensemble des utilisateurs. A chaque
utilisateur, vu comme acteur, correspondra un certain nombre de cas d’utilisation

du systéme. L’ensemble de ces cas d’utilisations sont représentés sous forme d’un

diagramme.
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5.6.1 Diagramme de cas d'utilisation général « client et visiteur »

Banque en ligne

Mot de passe
oublié

Contacter
I'administrateur,

Devenir client

\ .
\ /
\ .
«extend» «extend»
g .

\

Gestion
comptes
Visiteur o -

{

3 <éxtengd>
; B

v N
D «ex’se\nd» =~
y N

Gestion

Client Virements

Utiliser
messagerie

Consulter
transactions

Statistiques

; «inclyde»
cinglude»«indfude»

N
' v 2
' '
,- \
‘ \

\

Figure 7: Diagramme de cas d'utilisation « client et visiteur »
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5.6.2

Diagramme de cas d'utilisation général « administrateur »

Banque en ligne

)
\
1

Administrateur

.
1 .
«incjude» «extend»
' = e
_agsxféﬁi»
------- cextendy- - _____ Gestion
comptes <7
7 \ «extend>
«exfend» \ o
’ \ h

\

\
«extend»
\

\
\

\
\
\

Figure 8: Diagramme de cas d'utilisation «administrateur»
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Visiteur

5.6.3 Quelques diagrammes de cas d’utilisation détaillé

5.6.3.1 Description de cas d’utilisation « inscription »

Acceder au
site de la
banque

«extend»

Figure 9: Diagramme de cas d utilisation « inscription »

Scénario nominal :
» L’utilisateur accede au site de la banque

>
>

Appuie sur le bouton devenir client
Remplit le formulaire d’inscription, pour le justificatif il doit uploader soit :

e Piece d’identité national

e Permis de conduire

e Passeport.
Il appuie sur le bouton « Terminer » et a la fin de I’inscription, une boite modale
s’affiche a I’écran lui demandant de saisir un code a 4 chiffres qu’il recevra dans
sa boite mail.
Une fois fait, il sera invité a lire les conditions d’utilisations et valider son
inscription.
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» Si toutes les conditions sont satisfaites, un message s’affiche lui indiquant la
réussite de I’inscription, et qu’il doit attendre la confirmation de I’admin!! pour
utiliser son compte.

5.6.3.2 Description de cas d’utilisation « Commander une carte »

«extend»
Espace client g------- Gestion cartes

client

«inalude»

1
|
I
I
a
1
|
!
|

Demander

S'authentifier

Figure 10: Diagramme de cas d'utilisation « Commander une carte »

Scénario nominal :

» L’utilisateur accede a I’onglet « Mes cartes ».

» Appuie sur le bouton « Ajouter carte ».

» Une boite modale s’affiche a I’écran lui demande de choisir le compte pour

lequel il veut ajouter une carte.

» |l sélectionne un de ses comptes, et saisi son mot de passe.
Appuie sur le bouton « valider », si le compte possede deux cartes, un
message d’avertissement lui sera affiché et 1’opération s’échoue sinon

A\

I’opération s’effectuera avec succes et ’utilisateur sera invité a continuer le
reste de la procédure aprées la validation 1’admin.
» Une fois regue, il accéde a I’onglet « Mes cartes ».

11 Admin : veut dire administrateur
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» Sectionne la nouvelle carte.

» Appuie sur le bouton « valider la carte » (cas application web) ou double clic
sur la carte (cas application mobile).

» Saisit le CVV qui se trouve sur le verso de la carte.

» Appuie sur « valider ».
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6. CONCEPTION

La conception est 1’étape qui suit I’analyse. Elle consiste a modéliser et a détailler
tous les éléments de modélisation issus de la phase analyse.

Dans cette étape, nous illustrons les diagrammes de séquences de quelque cas
d’utilisations et le diagramme de classe.

6.1 DIAGRAMME DE SEQUENCE

6.1.1 Définition

Le diagramme de séquence represente des echanges de messages entre objets. Il
permet de représenter un processus de facon simplifiée, en se centrant sur les
¢changes entre les acteurs ou entre acteurs et le systéme d’information.

Parmi les objets utilisés, on a utilisé 1’objet interface qui représente 1’interface entre
I’acteur et le systeme tels que les pages web ou les écrans de saisie.

Dans ce qui suit nous allons traduire quelques scénarios en diagrammes de
séquences :

» Valider client

» Ouvrir un nouveau compte
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6.1.2 Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Valider client »

i Systéme

Visiteur T Administrateur
| Demande d'inscription | |

R |
i . . |
Envoie mail informatif Envoie demande |

Compare les informations
saisies avec la photo de la PI

4—

alt |
[Im‘ormationsI correctes] Valider client

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|j< Mail réponse positive |;|»< Confirmation >
|

........... L RPN () AN

[Informations,incorrectes] I

Rejeter client

|

| |

|

: Mail réponse négative Confirmation >

Figure 11: Diagramme de séquence de cas d utilisation « Valider client »

Scénario nominal :

» Le visiteur envoie sa demande d’inscription

» Le systéeme lui envoie un mail informatif et affiche un message de
confirmation d’inscription puis le redirige vers 1’accueil si les informations
sont valides.

» L’admin accéde a « valider client », la demande d’inscription s’affiche, il
compare les informations saisies avec la photo de la piéce d’identité.

» Si les informations sont correctes, 1’admin valide la demande, sinon, la
rejette.

» Un message de confirmation sera affiché et un mail informatif de la réponse

de I’admin sera envoy¢ au client.
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6.1.3 Diagramme de séquence de cas d’utilisation « Ouvrir un nouveau

compte »

Systéme

Client
|

I Administrateur
|
| Demande d'ouverture |

alt

[nom comptg existe OR compte non valide existe]

< _______________________________

[Sinon]

|
|
|
|
|
Réponse négative I
|
|
|
|

Réponse positive Fnvoie demande

L CURRIEEREREEAS R i L

alt

[Solde >= 5000 AND Décision banque positive]

Valider la demande

: Envoie mail avec réponse positive J:r Confirmation

|

| | )

| | Rejeter la demande
|

Envoie avec réponse négative J:r Confirmation >

Figure 12: Diagramme de séquence de cas d utilisation « Ouvrir un nouveau compte »

Scenario :

» Le client envoie une demande d’ouverture d’un nouveau compte.

» Le systeme Vérifie les informations, si le nom est dupliqué ou le client
posséde un compte pas encore validé, la demande sera rejetée, sinon le
compte sera créé.

» La demande sera envoyée a I’admin.

» Si I’admin estime que le client a besoin d’un nouveau compte et le compte
est alimenté d’un montant supérieur ou égale a 5 000 DA, I’admin le valide
sinon la demande sera rejetee.
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6.2 DIAGRAMME D’ACTIVITES

6.2.1 Définition

Les diagrammes d'activités permettent de mettre lI'accent sur les traitements. Ils sont
donc particulierement adaptés a la modélisation du cheminement de flots de
contréle et de flots de données. Ils permettent ainsi de représenter graphiquement le
comportement d'une méthode ou le déroulement d'un cas d'utilisation.

Dans ce qui suit nous allons traduire quelques scénarios en diagrammes de
d’activités :

» Débloquer carte

» Effectuer un virement
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6.2.2 Diagramme d’activités du cas d’utilisations « Débloquer carte »

Acceder a
l'espace

gestion
carte

Choisir la
carte

[client bloqué] Acceéeder a
lI'espace

gestion
client

[sinon]
Choisir le
client

Débloquer
le client

Acceéder a
lI'espace
gestion
compte

[compte bloqué]

[sinon]

Choisir le
compte

Débloquer

/\ le compte

Débloquer

la carte

Effectuer Envoyer un mail
I'operation informatif

Figure 13: Diagramme d'activités du cas d'utilisation « Débloquer carte »
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6.2.3 Diagramme d’activités du cas d’utilisation « Effectuer virement »

?

Acceéder a
lI'espace virement

Choisir
opération

[transfert] [virement]

Choisir
compte
emtteur

Choisir
compte
emetteur

Saisir RIB
distinataire

/(s)

Choisir
compte
recepteur

[sinon]

[RIV valide]

Saisir le
montant

ki

[sinon]

[mdp valide]

[sinon]

[Solde suffisant]

informatif transaction

W

Figure 14: Diagramme d'activités du cas d'utilisation « Effectuer virement »

[Envoyer un mail] [Effectuer Ia]
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6.3 DIAGRAMME DE CLASSE

Le diagramme de classe montre la structure interne du systeme. 1l permet de fournir
une représentation abstraite des objets du systéme qui vont interagir ensemble pour
réaliser les cas d’utilisation.

L’intérét du diagramme de classe est de modéliser les entités du systeéme
d’information, il permet de représenter I’ensemble des informations finalisées qui
sont géerées par le domaine. Ces informations sont structurées (regroupées dans des
classes).

Apres I’analyse précédente, nous arrivons au diagramme de classe complet de notre
projet, comme le montre la figure ci-dessous :
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Visiteur

- id visiteur

- email

- nom_complet
- blogué

envoyer

Message

id_message
id_wisiteur
contenu_message
repondu
date_message

Gestion_clients

- date
- type_opération

Client

- numéro_pigce_identité
- type_piéce_identité

- nom

- prenom

- date_naissance: Compte
- pays_naissance

- wilaya_naissance

- commune_naissance

- nationnalité

- civilité

- num_tél

- email

- motdepasse

- wilaya_résidence

- commune_résidence

- village rue résidence
- photo_piéce_identité

- secteur_activité

- nom_societe

- salaire

- situation_professionnelle
- date_inscription

- validé client

- bloqué_client

gérer clients

Hist_virement_prog

épondre

Virement_prog

- numero_virement
- intitulé

- icone

- montant

- date_paiement

- fréquence

- active

- supprimer

- date_creation

- id_opération 0.* 1
- date regler
- montant
- commentaire
Gestion_cartes
- date
- type opération
K
'
. *
1 gerer cartes ; 0..
f
= ’
Admin ;
0..* 4
- pseudo !
- Motdepasse

Gestion_comptes

gérer comptes

- date
- type_opération

gérer incidents ,"

Gestion_incident

- date_operation
- action

Incident_carte

- id_incident

Catégorie

- id_categorie
- nom_categorie
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Compte
1%
- numéro_compte
- nom_compte 0.
ajouter |- solde v
‘: - date ouverture
Il - bloqué compte
| -
1
! 0..* 0.2
|
' .
' virer
'
Client_api 4
- 7 déposer
- hom_magasin ’ .
, .
- code =
0.5 |- date Virement .
- bloqué - id_opération Dépét
i - montant
appartiel - date_opération - id_opération
- montant

- date_opération

Figure 15: Diagramme de classe général

efféctuer paiemel

benificiaire

Carte

- cvv

- numéro_carte

- code_carte

- plafond

- consomme_plafond
- date_plafond

- période

- date_création

- date_expiration

- date_désactivation
- gelée_carte

- bloquée_carte

Paiement

- id_opération
- montant
- date_opération

retirer

Distributeur

- numéro_dab
- emplacement

- type incident
- date

Retrait

- id_opération
- montant
- date_opération




6.4 CONCEPTION DE LA BASE DE DONNEES RELATIONNELLE

Aprés avoir modélisé 1’application avec les différents diagrammes vus
précédemment (cas d’utilisation, de séquence, de classe général et détaill¢), nous
nous intéressons maintenant aux données nécessaires pour le fonctionnement de
I’application. Pour les obtenir, nous suivons de pres le déroulement de chaque cas
d’utilisation et les diagrammes des classes détaillés qui nous renseignent sur les
données nécessaires, qui seront stockées dans les tables de d’une base de données
normalisee en 3FN.

Les Tables :

Elle contient les tables suivantes : admin, categorie, carte, client, client_api,
communes, compte, depot, distributeur, gerer_carte, gerer_client, gerer_compte,
gerer_incident, hist_virement_prog, incident_carte, message_client,
message_visiteur, paiement, pays, reponse_client, reponse visiteur, retrait,
virement, virement_prog, visiteur, wilayas.

» Table admin
Nom de champ Type Description Clé(s)
Pseudo Varchar Pseudo de ’admin Primaire
Motdepasse Varchar Mot de passe de I’admin

Tableau 5: Table admin

» Table categorie

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_categorie Int Identifiant catégorie Primaire
Nom_categorie Varchar Nom catégorie

Tableau 6: Table categorie

> Table carte

Nom de champ Type Description Clé(s
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Numero_carte Varchar Numéro de la carte Primaire
Numero_compte Varchar Numéro de compte Etrangere
Cwv Varchar | Cryptogramme de la carte
Code_carte Varchar | Code de la carte
Plafond Double Le plafond de la carte
Consomme_plafond Double La somme consomme du plafond
Date_plafond Date La date du plafond
Periode Smallint | La période du plafond
Date_creation Datetime | Date création de la carte
Date_expiration Date Date expiration de la carte
Valide_carte Bool Si carte est validée
Gelee_carte Bool Si carte est gelée
Activee_carte Bool Si carte est activée
Bloquee_admin Bool Si carte est bloquée
Tableau 7: Table carte
» Table client
Nom de champ Type Description CIé(s)
Numero_piece_identite Varchar | Numéro de picce d’identité client Primaire
Type_piece_identite Enum Type de picce d’identité client
Nom Varchar | Nom client
Prenom Varchar | Prénom client
Date_naissance Varchar | Date de naissance client
Pays_naissance Smallint | Pays de naissance client
Wilaya _naissance Int Wilaya de naissance client
Commune_naissance Int Commune de naissance client
Nationnalite Smallint | Nationalité client
Civilite Enum Civilité client
Num_tel Varchar | Numéro de téléphone client
Email Varchar | Email client
Motdepasse Varchar | Mot de passe client
Wilaya_residence Int Wilaya de résidence client
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Commue_residence Int Commune de résidence client
Village_rue_residence Varchar | Village ou rue de résidence client
i i i Lien de la photo de la piéce

Photo_piece_identite Varchar | .

d’identité
Secteur_activite Varchar | Secteur d’activité client
Nom_societe Varchar | Nom de la société client
Salaire Double | Salaire client

Situataion_professionnelle | Varchar

Situation professionnelle client

Date_inscription

Datetime

Date inscription client

Valide_client Bool Si client est validé
Blocage client Bool Si client est bloqué
Bloque_chat Bool Si chat client est bloqué
Recevoir_mail Bool Si client recoit notification

Tableau 8: Table client

» Table client_api

Nom de champ Type Description Cle(s)
Numero_compte Varchar | Numéro de compte de client Primaire
Pseudo Varchar | Pseudo de I’administrateur Primaire
Categorie Int Identifiant catégorie Etrangere
Nom_magasin Varchar | Nom du magasin
Code Varchar | Code de client
Date Datetime | Date d’adhésion
Bloque Bool Si client est bloqué

Tableau 9: Table client_api

» Table communes

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id Int Identifiant commune Primaire
Code postal Varchar Code postal commune
Nom Varchar Nom commune
Wilaya_id Int Identifiant de la wilaya Etrangere
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Tableau 10: Table communes

» Table compte

Nom de champ Type Description Clé(s)
Numero_compte Varchar Numéro de compte Primaire
Numero_piece_identite Varchar | Numéro de la piece d’identité Etrangére
Nom_compte Varchar Nom du compte
Solde Double Solde du compte
Code_api Varchar | Code d’acces a I’api
Date_ouverture Datetime | Date ouverture compte
Valide_compte Bool Si compte est validé
Bloque_admin Bool Si compte est bloqué
Tableau 11: Table compte
» Table depot
Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_opération Int Identifiant opération Primaire
Numero_dab Tinyint Numéro de distributeur Etrangére
Numero_compte Varchar Numéro de compte Etrangére
Montant Double Montant de I’opération
Date_operation Datetime Date de I’opération
Tableau 12: Table dép6t
» Table distributeur
Nom de champ Type Description Cle(s)
Numero_dab Tinyint Numeéro de distributeur Primaire
Emplacement Varchar Emplacement de distributeur
Tableau 13: Table distributeur
» Table gerer_carte
Nom de champ Type Description Clé(s)
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Pseudo Varchar Pseudo admin Primaire
Numero_carte Varchar Numéro de carte Primaire
Date Datetime Date de I’opération Primaire
Type_operation Tinyint Type de I’opération
Tableau 14: Table gerer_carte
» Table gerer_client
Nom de champ Type Description Clé(s)
Pseudo Varchar Pseudo admin Primaire
Numero_piece_identite Varchar | Numéro de la piéce d’identité Primaire
Date Datetime | Date de I’opération Primaire
Type_operation Tinyint Type de I’opération
Tableau 15: Table gerer_client
» Table gerer_compte
Nom de champ Type Description Clé(s)
Pseudo Varchar Pseudo admin Primaire
Numero_compte Varchar Numéro de compte Primaire
Date Datetime | Date de 1’opération Primaire
Type_operation Tinyint Type de I’opération
Tableau 16: Table gerer_compte
» Table gerer_ incident
Nom de champ Type Description Clé(s)
Pseudo Varchar Pseudo admin Primaire
Id_incident Varchar Identifiant incident Primaire
Date Datetime | Date de I’opération Primaire
Action Tinyint Action prise

» Table hist_virement_prog

Tableau 17: Table gerer_incident
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Nom de champ Type Description Clé(s)
Numero_virement Numéro de virement Primaire
Date Datetime Date de I’opération Primaire
Montant Double Montant opération
Commentaire Varchar Commentaire opération

Tableau 18: Table hist_virement_prog
» Table incident_carte
Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_incident Int Identifiant incident Primaire
Numero_carte Varchar Numéro de carte Etrangére
Type_incident Enum Type de I’incident
Date Datetime | Date de I’incident
Tableau 19: Table incident_carte
» Table message_client
Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_message Int Identifiant message Primaire
Numero_piece_identite Varchar Numéro piéce d’identité Etrangere
Contenu_message Text Contenu message
Date_message Datetime | Date message
Action Tinyint Action prise par I’admin
Tableau 20: Table message client
» Table message_visiteur
Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_message Int Identifiant message Primaire
Id_visiteur Int Identifiant de visiteur Etrangere
Contenu_message Text Contenu message
Date_message Datetime | Date message
Action Tinyint Action prise par I’admin
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Tableau 21: Table message_visiteur
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» Table paiement

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_operation Int Identifiant opération Primaire
Numero_carte Varchar Numeéro de carte Etrangére
destinataire Varchar Numeéro de béficiaire Etrangére
Montant Double Montant opération
Date_operation Datetime Date opération

Tableau 22: Table paiement
» Table pays

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id Smallint Identifiant pays Primaire
Code Int Code pays
Nom Varchar Nom pays

Tableau 23: Table pays
» Table reponse_client
Nom de champ Type Description CIé(s)
Id_reponse Int Identifiant réponse Primaire
Id_message Int Identifiant message client Etrangére
Pseudo Int Pseudo de I’admin Etrangére
Contenu_reponse Text Contenu réponse
Date_reponse Datetime Date réponse
Supprimee Bool Si réponse est supprimée
Tableau 24: Table reponse_client
» Table reponse_visiteur
Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_reponse Int Identifiant réponse Primaire
Id_message Int Identifiant message visiteur Etrangere
Pseudo Int Pseudo de I’admin Etrangere

80




Contenu_reponse Text Contenu réponse
Date_reponse Datetime Date réponse
Tableau 25: Table reponse_visiteur

> Table retrait

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_operation Int Identifiant opération Primaire
Numero_carte Varchar Numéro de carte Etrangére
Numero_dab Tinyint Numeéro de distributeur Etrangére
Montant Double Montant opération
Date_operation Datetime Date opération

Tableau 26: Table retrait
» Table virement

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_operation Int Identifiant opération Primaire
Numero_compte Varchar Numéro compte Etrangere
Destinataire Varchar Récepteur virement Etrangere
Montant Double Montant opération
Date_operation Datetime Date opération

Tableau 27: Table virement
» Table virement_prog

Nom de champ Type Description CIé(s)
Numero_virement Int Numéro de virement Primaire
Numero_compte Varchar Numéro de compte Etrangere
Intitule Varchar Intitulé virement
Icone Varchar Nom icone
Montant Double Montant virement
Date_paiement Date Date paiement virement
Frequence Enum Période paiement virement

81




Active Bool Si virement est activée
Supprime Bool Si virement est supprimée
Date_creation Datetime Date création virement

Tableau 28: Table virement_prog

> Table visiteur

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id_visiteur Int Identifiant visiteur Primaire
Email Varchar Email visiteur
Nom_complet Varchar Nom & prénom visiteur
Blogue Bool Si visiteur est bloque

Tableau 29: Table visiteur
» Table wilayas

Nom de champ Type Description Clé(s)
Id Int Identifiant wilaya Primaire
Code Int Code wilaya
Nom Varchar Nom wilaya

Tableau 30: Table wilayas

/. CONCLUSION

Dans ce troisieme chapitre, nous avons proposé une démarche de modélisation pour

développer notre application a I’aide des outils UML.

En premier lieu, nous avons défini les besoins, les acteurs et les divers cas
d’utilisations en phase d’analyse. Par la suite en phase de conception, nous avons
construit les diagrammes de séquences, les diagrammes d’activités et enfin nous

avons élaboré le diagramme de classe.

Reste a définir I’environnement de développement de notre application, ce qui sera

I’objet du chapitre suivant, qui est la réalisation.
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Chapitre 4
Réalisation
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1. INTRODUCTION

Dans ce chapitre nous deécrierons I’architecture globale de notre application
« Banque Virtuelle d’Algérie », ainsi que l’environnement et les outils de
développement de notre application ensuite on passera aux architectures et aux
normes que nous avons suivi pour la réaliser, et on terminera par quelques captures
d’écran de notre application et celles d’autres siteS que nous avons simulés pour
tester son fonctionnent.

2. ARCHITECTURE DE L’APPLICATION

La figure suivante représente 1’architecture globale de notre application :

)
N

»."/
L2 ol
BDD Contrdleur APl externe
l_‘ 20! l(@' e
S APl mobile

Interface Iﬁterface

—l

Application web admin Application web client

N\

l I
and301D “
iPhone

Android App 10S App

Figure 16: Architecture globale de I'application

» Controleur : Contient toutes les fonctions utilisées par I’ensemble de 1’application,
il s’agit d’un intermédiaire entre les différentes interfaces de I’applications et la base
de données
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» API Mobile : C’est I’interface responsable des communications entre le controleur
et les applications mobiles, elle fournit un ensemble de fonction pour assurer le
fonctionnement des deux applications mobiles Android et iOS.

» Interface : elle fournit les fonctions et les commandes nécessaires pour répondre
aux besoins de I’application, pour I’admin elle contient essentiellement les fonctions
de gestions de la banque (activer une carte, débloquer un compte, ...etc.), et pour le
client, elle implémente les différentes opérations faites par le client.

» API Externe : c’est I’interface qui fournit un ensemble de fonctions pour les clients
qui souhaitent profiter des services de paiement en ligne. Grace a cette interface, la
banque peut interagir avec d’autres banques et ¢échanger de I’informations.

3. ENVIRONNEMENT DE TRAVAIL

3.1 ENVIRONNEMENT LOGICIEL

3.1.1 Systéme d’exploitation

» Windows version (7, 8.1 et 10)
» Mac os sierra

3.1.2 Environnement de développement (IDE)

3.1.2.1 IDE
> Brackets
Xampp
Android Studio
Intellij
Visual Studio (version mac)
XCode

V V V V V

3.1.2.2 Autres
> FileZilla (client FTP)
» Photoshop
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» La plateforme GitHub
> Git
> Software Ideas Modeler

3.1.3 Hébergeur web

GoDaddy : est un hébergeur de sites Web et un registraire de domaine
Internet. GoDaddy Group Inc fondée en 1997, est devenue la plus
grande société de registres de domaines au monde accréditée par
I''CANN et gére plus de 40 millions de noms de domaine.

En plus des services d’hébergement et d’enregistrement, la société
fournit également des solutions et des services de commerce
électronique tels que : courrier électronique, développement de sites
Web, services de marketing Internet, services de sécuriteé et de SSL.

3.1.4 Base de données

MySQL : est un systeme de gestion de bases de données
relationnelles (SGBDR). Il est distribué sous une double licence
GPL et propriétaire. Il fait partie des logiciels de gestion de base de
données les plus utilisés au monde, autant par le grand public
(applications web principalement) que par des professionnels, en
concurrence avec Oracle, PostgreSQL et Microsoft SQL Server.

3.1.5 Framework

Matérialize : est une bibliotheque de composants d'interface
utilisateur créé avec CSS, JavaScript et HTML. Matérialiser
réutilisables composants d'interface utilisateur aide a la
construction de pages Web attrayantes, cohérentes et
fonctionnelles et des applications web tout en adhérant aux
principes de conception de sites Web modernes comme la
portabilité du navigateur, l'indépendance de Iappareil, et la
dégradation gracieuse.
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Flutter est un Framework de développement d'applications mobiles
open source créé par Google. Il est utilisé pour développer des
applications pour Android et iOS et constitue également la méthode
principale de création d'applications pour Google Fuchsia

JQuery : C’est un Framework JavaScript sous licence libre qui permet
de faciliter des fonctionnalités communes de JavaScript. L'utilisation
de cette bibliothéque permet de gagner du temps de développement
lors de l'interaction sur le code HTML d'une page web, I’AJAX ou la
gestion des évenements. JQuery possede par la méme occasion
I'avantage d'étre utilisable sur plusieurs navigateurs web (cf. Internet
Explorer, Firefox, Chrome, Safari ou Opéra).

Highcharts : Highcharts est une bibliotheque de graphiques
multiplateformes basée sur SVG, qui a fait ses preuves et qui a été
activement développée depuis 2009. Elle facilite I'ajout de graphiques
interactifs optimisés pour les mobiles aux projets Web et mobiles. Il
propose une documentation robuste, une réactivité avancée et une prise
en charge de l'accessibilité inégalée.

3.1.6 Langage de programmation

PHP : (Personal Home Page Hypertext Préprocesseur) est un langage
de script orienté objet permettant la programmation de serveurs web. Il
permet également la réalisation de sites web dynamiques en gérant les
bases de données comme MySQL.
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DART : Dart (initialement appelé Dash) est un langage de

programmation web développé par Google. Son but initial est de

remplacer JavaScript, néanmoins la priorité actuelle des développeurs est “

que le code Dart puisse étre converti en code JavaScript compatible avec D ART
tous les navigateurs modernes. Dart peut aussi étre utilisé pour la

programmation coté serveur, ainsi - que le développement d'applications

mobiles (via I'API Flutter).

SQL : C’est un langage informatique mis au point par IBM, destiné a

interroger ou piloter une base de données. La premiere version
commerciale fut disponible en 1979. S Q L
Exemple de requéte SQL.:

« SELECT nom FROM étudiant WHERE age > 20 ORDER BY &ge », J

Cette requéte donne le nom des étudiants dont 1’age est supérieur a 20
ans, les noms des étudiants étant classés par age croissant.

Java script : C’est un langage de scripts incorporé aux balises Html, IS
permettant d'améliorer la présentation et l'interactivité des pages Web.

Il est plus simple a mettre en ceuvre car c'est du code que vous ajouterez

a votre page écrite en Html, il est donc une extension du code Html des

pages Web en permettant d’exécuter des commandes du c6té client,

c'est-a-dire au niveau du navigateur et non du serveur web.
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» HTML : « HyperText Markup Language » est un langage (un code)
qui permet de structurer une page internet de maniére a ce qu’elle
puisse étre rendue dans les navigateurs Web. Le html est constitué de
balises qui entourent le texte et lui donne ainsi un sens (titre,
paragraphe, image, lien...). Une balise commence par <xxx> et se
termine par </xxx>, xxx étant le nom de la balise.

» CSS: « Cascading Style Sheets », il est utilisé pour décrire la
présentation d'un document éecrit en HTML ou XML. Il décrit les
couleurs, la police... La feuille de style fournit la mise en forme des
¢léments de la page, qui auront été écrits en Xhtml. Elle s’applique a
une ou plusieurs pages du site. Le terme « en cascade » indique que la
mise en forme d’une page peut faire appel a plusieurs feuilles de style.

» JSON: (JavaScript Object Notation) est unformat de
données textuelles  dérivé de la  notation  des objets du
langage JavaScript. Il permet de représenter de 1’information structurée
comme le permet XML par exemple.

3.2 ENVIRONNEMENT MATERIEL

» PC HP pavilion Intel(R) Core (TM) i7-4500u, 16 GO RAM
PC Toshiba, 8 GO RAM

MAC

Samsung Galaxy s5

iPhone 6S

YV V V V
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Format_de_donn%C3%A9es
https://fr.wikipedia.org/wiki/Format_de_donn%C3%A9es
https://fr.wikipedia.org/wiki/Objet_(informatique)
https://fr.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://fr.wikipedia.org/wiki/Extensible_Markup_Language

3.3 TECHNOLOGIE ET ARCHITECTURE

3.3.1.1 Service REST

REST signifie « REPresentational State Transfer », REST est une architecture basée
sur les normes Web et utilise le protocole HTTP. Il s'articule autour d'une ressource
ou chague composant est une ressource et ou une interface commune accede a une
ressource a l'aide de méthodes standard HTTP.

Dans l'architecture REST, un serveur REST fournit simplement un acces aux
ressources et le client REST accede et modifie les ressources. Ici, chaque ressource
est identifiée par des URI / ID globaux. REST utilise diverses representations pour
représenter une ressource telle que text, JSON, XML. JSON est le plus populaire

3.3.1.2 API

Signifie « Interface de programmation d'application », une API est un ensemble de
commandes, fonctions, protocoles et objets que les programmeurs peuvent utiliser
pour créer des logiciels ou interagir avec un systeme externe. Il fournit aux
développeurs des commandes standard pour effectuer des opérations courantes afin
qu'ils n'aient pas a écrire le code a partir de zéro.

Exemple : Google Maps, YouTube API, Messenger API .. .etc.

3.3.1.3 MVC

Le MVC (« modele vue contréleur ») est une architecture de développement visant
a séparer le code source en modules.

En effet, ce modéle trés répandu, consiste a séparer distinctement 1’accés aux
données (bases de données), la vue affichée a I’utilisateur et la logique métier.
Cette architecture est le plus communément retrouvée au sein d’applications web
mais existe également au niveau des applications lourdes.
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4. PRESENTATION DE L’APPLICATION

4.1 EXEMPLES DE DOCUMENT IMPRIMABLE

e Releve identité bancaire [RIB client]. (Page 92)
e Relevé des transactions. (Page 93)
e Liste des clients. (Page 94)

4.2 EXEMPLE DE GRAPHES IMPRIMABLE
e Dépenses et revenus d’un client. (Page 95)
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BVA

Banque Virtuelle d'Algerie

Relevé d'ldentité Bancaire (RIB)

Titulaire : NABI Kamel

15000 0000000003

Le 23/06/2019



Banque Viruelle o Algéne

De

L'intéresseé
6387 5203 8933 5630

Lintéressé
6387 5203 8933 5630

L'intéresseé
6387 5203 8933 5630

L'intéresseé
6387 5203 8933 5630

Tizi ouzou
DAB N*15

Lintéresseé

COMPTE COURANT

9720190366

L'intéresseé
6387 5203 8933 5630

Transactions compte N° 9720190366

A

Chlef
DAB N"13

Chlef
DAB N"13

Annaba
DAB N*12

Bab el oued
DABR N™11

L'intéressé

NABI Kamel
0000000003

COMPTE FAMILIAL

6369423502

TECHNOSHOP
0000000003

Type opération

Montant (DA)

Le OLDG20M9 4 1525

Date opération

Retrait

Retrait

Retrait

Retrait

=

Dépat

Virement

Transfert

Faiement

Page 116

-2000.00

-11 000.00

-3 000.00

-2 000.00

+3 000.00

-1 000.00

1 000.00

-39 900.00

31/05/2019
14:49

31/05/2019
14:35

31/05/2019
14:34

31/05/2019
04:02

31/05/2019
04:01

31/05/2019
03:58

31/05/2019
03:57

31/05/2019
03-56




Bamque Vinuelle d'Algéne Le 010620094 1507

Liste des clients

N® piéce d'identité Titulaire Date naissance Solde totale (DA) Date inscription Statut
164926335 OULMANE Feriel 12/04/1997 5000.00 07/05/2019 Actif
545555452 BELAID Ait zeggane 03/05/2000 49 000.00 07/05/2019 Actif
132345445 SIGUER Toufik 10/05/1995 3244 092.00 30/04/2019 Actif
123654789 NABI Kamel 05/10/1995 12 496 895.50 10/04/2019 Actif
165456465 OULMANE Hakim 10/05/1995 120 871.00 08/04/2019 Actif

EAV : En attente de validation




Montant (DA)

80 K

60 K

40 K

20K

25/03

Le cumule des dépenses et revenus

09/04

3 derniers mois

24/04

== Dépenses

09/05

Jours

Revenus

24/05

08/06

Dépenses

23/06



4.3 CAPTURES D’ECRAN (SERONT DISPONIBLES PROCHAINEMENT)

4.3.1 Page d’accueil du site de la banque

LA BANQUE QUI ASSURE
EST UNE BANQUE

P QUI RASSURE

{

Bﬁg Banque Virtuelle

C'est encore mieux avec notre application

Figure 17: Capture des écrans page accueil
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4.3.2 Application web coté client

4.3.2.1 Espace comptes

- Mes comptes

B\VA

Banque Virtuelle

COMPTE COURANT COMPTE EPARGNE

421 029.,DA 149 560., DA

RIB 11515000 000000000378 O RIB 11515000 7073651188 86 D
Mes cartes Etat Act Etat Actif

Mes comptes

Dépenses et revenus Dépenses et revenus

Mois en cours

Activités

Virements

Messagerie

Statistiques % 20« | I |

® Dépenses Revenus @ Dépenses Revenus

Derniéres opérations - Derniéres opérations -

Figure 18: capture d'écran page espaces comptes coté client web
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4.3.2.2 Espace cartes

B Mes cartes

B\VIA

Banque Virtuelle

Mes comptes
Mes cartes
Activités
Virements
Messagerie

Statistiques

BMRA Banque Virtuelle BMRA Banque Virtuelle

o8

EE3L 4276 (Ouée ' Le3s

MR NABI KANEL N/ 2 MR NABXI KAHMEL

{ {

Plafond de retrait > Plafond de retrait
Demander un nouveau code de carte Demander un nouveau code de carte
Etat de la carte Etat de la carte

Signaler un incident @ Signaler un incident

Figure 19 : capture d'écran page espace carte coté client web
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4.3.3 Application web coté administrateur

4.3.3.1 Consultation liste des clients

oyp

Banque Virtuelle Consulter clients

Tableau de bord LISTE DES CLIENTS RECHERCHER UN CLIENT

Clients

N° piéce d'identité Titulaire Date naissance Solde totale (DA) Date inscription
Consulter

Gestion client 728276363 OQULMANE Hakim 22/06/1990 227 738.00 22/06/2019

Valider client 637277272 AIT ZEGGANE Belaid 22/06/1995 419 126.00 22/06/2019

Comptes
984658219 KLIOUI Anis 29/11/1996 122 201.00 20/06/2019

Cartes crédits
525168464 YAMINE Klioui 29/11/1996 2013959.00 09/06/2019

Service client
123456789 BEN AMARA Kadour 29/11/1996 353 182.00 09/06/2019

Service API
845216987 BELAID Ait Zeggane 03/05/2000 10 147 238.00 07/05/2019

123654789 NABI Kamel 05/10/1995 194 560.00 10/04/2019

165456465 QULMANE Hakim 10/05/1995 1887 406.00 08/04/2019

I EAV : En attente de validation

Figure 20 : capture d'écran page consulter client coté admin
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4.3.3.2 Tableau de bord (statistiques globales)

EUE Quelques statistiques

Banque Virtuelle o
Statistiques dépot

Tableau de bord
Statistiques

Chiffres
Clients
Comptes
Cartes crédits %]
Service client 3]

Service AP| Statistiques retrait

Statistiques paiement

Statistiques virement

@ Totale Moyenne

Figure 21: capture d'écran page statistiques coté admin
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4.3.4 Applications mobiles

4.3.4.1 Espace comptes

Mes comptes

COMPTE COURANT

1083722" DA

RIE 11515000 0000000003 78 <

Etat Actif

120k

800k

400k I I ‘
'
0,00 I l b i

24/05 29/05 03706 08/06 13/006 18/06 23/0¢

W Revenus [l Dépenses H

Figure 22: capture d'écran espace comptes version
Android native
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= Mes comptes

COMPTE COURANT =

45 000.. DA

RIB 11515000 0000000003 78 D

Etat Acuf

Dépenses et revenus =

Mois en cours

40K .
20K i
n
: | \ l
o [ | b | d y ]
S d &K P & o &
> =Y o) & > & N
Jours ’
® Dépenses ' Revenus

Figure 23:capture d'écran espace comptes version
hybride



4.3.4.2 Espace cartes

| r—
= Mes cartes -

{278 D482 " Le3s

Plafond de retrait

COMPTE COURANT

Demander un nouveau code de

Plafond Actif 07/07/2019 carte

Disponible Consommeé

Etat de la carte
39 000.00 DA 36 000.00 DA

[ c—) Signaler un incident

Date expiration Etat carte
10/04/2021

Voir plus

Figure 25: capture d'écran espace cartes version

Figure 24: capture d'écran carte version hybride
i0S native
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4.3.4.3 Statistiques

Dépenses Chiffres

@ Location @ Soncigaz @ Shopping
@ Habillement @ Autre @ Transport

1.0% —y

O

87080 DA

Figure 27: capture d'écran statistiques version Android

native
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= Statistiques

2019 ¥

DEPENSES ... DEPENSES CHIFFRES

Dépenses année 2019 =

Autre 1 273 297.39 DA

® Autre ' Habillement
® Transport

Figure 26: capture d'écran statistiques version hybride



4.3.4.4 Virements

—

© 7 .4d90%H 1812

Virement :

i)

Effectuer un virement

1083722 DA

® O ¥pe ®

transacuon O

COMPTE COURANT

RIB Bénéficiaire

Mot de passe

Montant

Transférer

Figure 29: capture d'écran virement version iOS Figure 28: capture d'écran virement hybride
native
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4.3.4.5 Autres

—

@ 7 .l 75%12 00:23

Plafond carte : Activités

Résultat de la recherche Q
Période Hebdomadaire Max Mon solde

jeudi 03/01/2019
9 Paiement 4 176,00 DA
Carte(66****35) > VETEMAX

mercredi 02/01/2019

5493 DA = IE Paiement 2 851,00 DA

Carte(66****35) > SNVI
vendredi 28/12/2018

[E] Retrait
Carte(66****35) > Setif(DAB N*14)

Min Max

1000.00 DA 9 471.00 DA mardi 25/12/2018

o Dépot
Annaba(DAB N*12) > COMPTE COURANT

Valider ‘
mercredi 28/11/2018

| ['5] Retrait } 094.70 DA

Figure 31: capture d'écran gestion plafond carte version  Figure 30: capture d'écran espace activités version
I0S native Android native

28/06/2019
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=

o)

Accueil

Compte épargne

1010 000" DA

COMPTE EPARGNE

RIB bénéficiaire (4]

Choisissez une icone
Oz + = & 8

Intitulé virement

O,

Activités Virements

= 6

Mes comptes Mes comptes

=

Montant

Date premier paiement ™

Une fois

Figure 33: capture d'écran virement programmé version Figure 32: capture d'écran page accueil version iOS
Android native native
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Afin de tester le fonctionnement de notre application, nous avons simulé un site
d’achat et un guichet automatique pour interagir avec notre systéme.

4.3.5 Site d’achat

TECHNOSHOP
Smartphone
[ ]
-]
Condor ALLURE A9+ ~ LG G4 ~ Sony Xperia Z5 ~

Acheter Acheter Acheter

Figure 34: L'accueil de site d'achat

Inserez les cordonnées de votre carte crédit

6546532123564546

Figure 35: Le formulaire de paiement avec la carte de crédit
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Guichet automatique

$ CONSULTER SOLDE [}] DEPOSER DE L'ARGENT (5] RETIRER DE L'ARGENT

Figure 37: Espace client de guichet

Retrait

000 DA et le guichet ne sert

CONFIRMER

Figure 36: Formulaire de retrait
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5. CONCLUSION

Dans ce dernier chapitre nous avons présenté une vue générale sur I’application que
nous avons eu pour but de réaliser.
Nous avons montré les différents rendus visuels que nous offrait 1’application ainsi
gue ses composants et le rle de chacun.
Entant donnés les résultats obtenus, nous pouvons en déduire que tous les objectifs
de départ a savoir la réalisation :

e Application web banque en ligne coté client.

e Application web gestion banque coté admin.

e Application mobile multiplateforme (Android et iOS).

e Application web progressive (Android et iOS).
ont été réalisé et implémenté.
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Conclusion générale
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En vue d’atteindre notre objectif qui était la conception et la réalisation d’une
application banque en ligne « Banque Virtuelle d’Algérie », nous avons procéedé par

étapes :

e La premiere consistait a nous renseigner sur le fonctionnement des banques
en ligne ainsi que leurs multiples services proposes.

e La deuxieme étape de la réalisation notre projet était de faire une étude
théorique sur les notions des bases des systemes d’exploitations Android et iOS
ainsi les technologies employées.

¢ Nous avons entamé par la suite I’analyse et la spécification des besoins de
I’application et leurs modélisations par le diagramme de contexte et les
diagrammes de cas d’utilisation

e Partant de la spécification, nous avons commencé la conception de
’application a travers les différents digrammes UML.

e Ensuite, nous sommes passés a I’implémentation des différents modules de
I’application en utilisant Flutter pour le mobile et PHP coté web ainsi que les
différents outils cites.

e Enfin, nous avons décrit depuis le chapitre réalisation I’environnement de
développement et les outils utilisés lors de la réalisation de 1’applications tout en
présentant quelques interfaces.

Ce projet a fait 'objet d'une expérience intéressante, elle nous a permis I’acquisition de
connaissances multiples et d'améliorer nos compétences dans le domaine de la conception
et la programmation, elle a aussi permis d’avoir une premiére expérience professionnelle
dans le développement mobile. Tout au long de I’¢laboration du projet, nous avons

rencontre plusieurs difficultés tant au niveau conceptuel qu’au niveau de la réalisation.
Tout de méme, nous avons réussi a les surpasser pour présenter en fin de compte une
application totalement opérationnelle en grandeur réelle.

Comme perspective nous envisageons d’intégrer des mécanismes de sécurité et
améliorer son interopérabilité avec les autres systéemes bancaires.

Nous pensons avoir atteint les objectifs fixés au départ, et souhaitons que ce travail

pourra faire 1’objet d’une exploitation ultérieure.
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